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Resumo

O sector de transportes € de extrema importancia para o crescimento e desenvolvimento
das sociedades. Em Maputo, capital mocambicana, verifica-se uma crise no sector, uma
vez que a oferta por servicos de transporte ndo acompanha a crescente procura, 0 que
resulta em superlotacdo dos transportes publicos e na necessidade de os municipes
esperarem longos periodos de tempo nas paragens a espera de autocarros. Outro ponto
preocupante € o crescimento dos carros particulares nas estradas que ndo € acompanhado
pelo aumento da quantidade de pavimento das estradas para acomodar esse crescimento,
resultando em um grande trafego nas estradas, que fica mais evidente nas horas de ponta.
Uma alternativa que surge para mitigar a problematica € a partilha de transporte, cujo
objectivo € aumentar a lotagdo dos veiculos particulares com os que procuram deslocar-se
em tempo real ou com calendarizacdo de viagens em curto prazo, reduzindo assim o
namero de veiculos particulares nas estradas. Os potenciais beneficios de um sistema de
partiiha de viagens sdo substanciais, e impactam grande parte da populacdo. Em um
sistema de partilha de viagem propiamente implementado, passageiros e motoristas se
beneficiam de uma reducdo de custos, uma potencial reducdo de tempo que gastam em
suas viagens e se beneficiam ainda de opc¢des ao transporte publico. A sociedade se
beneficia com a reducao do trafego nas estradas e com a reducdo da emisséo de gases de
estufa. O presente trabalho consiste na criacdo de uma aplicacdo moével multiplataforma
(Android e iOS) para a partilha de viagens, que oferece uma forma simples para o0s
municipes da cidade de Maputo agendarem e realizarem suas viagens de forma simples e

comoda.

Palavras-chave: Partilha de viagens, boleias, transporte alternativo, desenvolvimento de

aplicacoes.



Abstract

The transport sector is extremely important for the growth and development of societies. In
Maputo, the Mozambican capital, there is a crisis in the sector, as the supply of transport
services does not keep up with the demand, which results in overcrowding of public transport
and the need for residents to wait long periods of time at bus stops waiting for buses. Another
worrying point is the growth of private cars on the roads that is not accompanied by an
increase in the amount of road pavement to accommodate this growth, resulting in a large
traffic on the roads, which is more evident at rush hours. An alternative that appears to
mitigate the problem is ridesharing, whose objective is to increase the capacity of private
vehicles with those seeking to travel in real time or with short-term travel scheduling, thus
reducing the number of private vehicles in the roads. The potential benefits of a ride-sharing
system are substantial, and impact a large part of the population. In a properly implemented
ride-sharing system, passengers and drivers benefit from a reduction in costs, a potential
reduction in travel time and they also benefit from options to public transport. Society benefits
from reduced road traffic and reduced gas emissions. The present work consists in the
creation of a multiplatform mobile application (Android and iOS) for sharing trips, which offers
a simple way for the citizens of the city of Maputo to schedule and carry out their trips in a

simple and comfortable way.

Key words: Ridesharing, carpooling, alternative transport, application development.
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1. Capitulo I = Introducéo
1.1. Contextualizacéo

O sector de transportes é de extrema importancia para o desenvolvimento econémico dos
paises, tem um papel determinante nas sociedades contemporaneas, pois, influencia
bastante a vida das populagfes, criando sinergias e potencializando diferentes ramos de
atividades (Araujo, 2010). A procura por transportes oferecidos nas cidades aumenta com
a tendéncia de crescimento da populacdo urbana no mundo; este é o chamado século
metropolitano, na medida em que segundo a OCDE?! (2015), mais de 50% da populacéo
mundial vive nas cidades, prevendo-se que até 2100 85% esteja a morar em centros
urbanos. No caso particular de Maputo, capital mogambicana, com uma populacdo
projetada para 2021 de 1.127.568 habitantes (INE, 2020) e com um crescimento anual de
aproximadamente 1,3%, surge a necessidade de um atendimento qualificado para atender
a grande demanda (PEEM, 2010). Apesar da reconhecida importancia dos transportes,
ainda existe uma limitada oferta do servico, o que faz com que a populacéo fiqgue longos
periodos nas paragens a espera de autocarros para poder cumprir suas agendas diérias.
Tal limitag&o fica ainda mais evidente nas horas de ponta.

Face aos problemas verificados no sector de transportes convencional, surgiu o “sistema de
partilha de transporte”, que segundo Amey (2010) pode contribuir para reduzir emissdes e
congestionamentos rodoviarios, diminuir custos de estacionamento e trazer mais beneficios.
Essa alternativa é oferecida em muitos paises através de sistemas informatizados por
rastreamento GPS, e ela oferece possibilidades de pagamento electrénico ou via telemével.

Os exemplos desses sistemas sao: uber, a lyft e outros.

1 OCDE- Organizacéo para a Cooperacéo e Desenvolvimento Econémico ou Econémico é uma organizagéo
econOdmica intergovernamental com 38 paises membros, fundada em 1961 para estimular o progresso
econdmico e o comércio mundial.
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A problemaética verificada no sector de transporte no caso particular da cidade de Maputo,
levou a Tcharlizy Enterprise, uma empresa mog¢ambicana fundada em 2021 que atua no
ramo de investimentos, dedicando grande parte do seu capital, potencializando ideias e
iniciativas que resolvam de forma simples e inovadora, problemas da sociedade a criar uma
aplicacdo movel para partilha de transporte entre estudantes e funciondrios. A aplicacéo é
denominada “Niteki” e esta disponivel gratuitamente na plataforma Android.

Com o exposto acima, é neste contexto que se insere o presente trabalho, como um projeto
de desenvolvimento de uma nova versao da aplicagéo de partilha de transporte Niteki, que
seja multiplataforma (esteja disponivel para Android e iOS) e que proporcione uma melhor
experiéncia de usuario aos seus utilizadores, no qual se espera um impacto futuro no

quotidiano dos estudantes e trabalhadores de Maputo.

1.2. Descricao do problema

Por forma a reduzir o impacto da problematica de transportes que estudantes e funcionarios
enfrentam com a limitada oferta de transporte nas horas de ponta, a Tcharlizy Enterprise
criou a Niteki que é uma aplicacdo movel de partilha de transporte, que permite com que

seus usuarios se encontrem e partilhem o mesmo veiculo nas suas viagens.

A Niteki foi lancada em novembro de 2021 na loja de aplicativos android (Google Play Store),

contando atualmente (meados de Abril de 2022) com pouco mais de 120 usuarios.

Embora a iniciativa seja de se louvar, os usuarios da aplicacdo tém reportado dificuldades
na marcacao de suas viagens, quer pela complexidade do aplicativo, quer por outros fatores,
0 que torna necessario que os colaboradores da empresa Tcharlizy Enterprise oferegcam

suporte e treinamentos constantes, o que deixa a equipe sobrecarregada.

A ma experiéncia de uso da aplicacdo, associado a alguns erros que ela apresenta,
contribuem para a desisténcia dos usuarios no uso da mesma, fazendo com que a iniciativa

nao atinja o sucesso que deveria na reducao da problematica de transportes em Maputo.

Esse insucesso, € também influenciado pelo facto de a aplicacao estar disponivel apenas a

usuarios da plataforma Android, limitando assim o seu publico-alvo. Como forma de
2



expandir o seu publico, a Tcharlizy Enterprise resolveu lancar o aplicativo para usuarios de
dispositivos i0S, porém sem sucesso, pois a aplicacdo foi rejeitada por ndo estar em

conformidade com todos os requisitos de performance e de design exigidos pela Apple.

Com os problemas verificados na atual versédo da aplicacdo, a solucdo adoptada neste
trabalho € o desenvolvimento de uma nova versédo da aplicacdo Niteki, que garanta uma
melhor experiéncia aos usuarios, seja simples de usar e que esteja de acordo com 0s

requisitos para a publicacéo nas plataformas Android e iOS.

1.3. Objectivos

1.3.1. Objectivo Geral

Desenvolver uma verséo intuitiva e multiplataforma (Android e iOS) da aplicagao Niteki.
1.3.2. Objectivos Especificos

¢ |dentificar os problemas presentes na versao atual da Niteki

¢ |dentificar os fatores que levaram a sua rejeicdo na iOS App Store

e Documentar o processo de construcéo da nova versao da aplicagéo
e Desenvolver um prototipo funcional da nova verséo da aplicacao

¢ Realizar testes de usabilidade do protétipo desenvolvido

1.4. Metodologia

De modo a alcancar os objetivos definidos acima, foi utilizada a metodologia de pesquisa

descrita a seqguir:
1.4.1. Metodologia de pesquisa
1.4.1.1. Classificacdo da metodologia

1.4.1.1.1. Quanto a abordagem



Segundo (Marconi & Lakatos, 2003), no que se refere a abordagem de pesquisa, a
metodologia pode ser quantitativa e qualitativa.

Para Goldenberg (1997), a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade
numérica, mas sim com o aprofundamento da compreensdo do problema, e segundo
Fonseca (2002), a pesquisa quantitativa procura quantificar os resultados usando uma

abordagem numérica.
Para a realizacdo do trabalho, buscou-se:

v' Colectar dados para um entendimento profundo do problema, buscou-se saber os
constrangimentos que os usuarios enfrentam na marcacao de boleias pela aplicacédo
Niteki, buscou-se entender a estratégia de negocios da Niteki e também estudar
quais os requisitos de design e de performance que tornariam a aplicacao eficiente e
amigavel para 0s seus USUArios.

v' Fazer uma quantificacdo dos resultados e nivel de satisfacdo dos utilizadores da
Niteki e da equipe da Tcharlizy Enterprise com a solugao proposta.

Para alcancar as duas marcas de lista a cima, quanto a abordagem, o trabalho faz uso de

ambas as metodologias, qualitativa e quantitativa.
1.4.1.1.2. Quanto a natureza
Segundo (Prodanov & Freitas, 2013), quanto a natureza, as pesquisas podem ser:

e Pesquisa basica — Objectiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avanco da
ciéncia sem aplicacado pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais;

e Pesquisa aplicada — Objectiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos
a solucao de problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais

A metodologia usada para o presente trabalho € a pesquisa aplicada, pelo facto de esta

gerar conhecimentos que seréo aplicados para resolver problemas especificos.
1.4.1.1.3. Quanto aos objetivos

Segundo (Prodanov & Freitas, 2013), a pesquisa, sob o ponto de vista de seus objetivos,

pode ser:



e Pesquisa exploratdria — Objectiva proporcionar maior familiaridade com um
problema. Para tanto, envolve levantamentos bibliograficos, entrevistas com pessoas
que tiveram experiéncia pratica com o problema, além de andlise de exemplos.

e Pesquisa descritiva — Objectiva caracterizar um certo fenémeno. Envolve o uso de
técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e observacao sistemaética.
Assume, em geral, a forma de Levantamento

e Pesquisa explicativa — Objectiva explicar o porqué das coisas e suas causas, por
meio do registo, da analise, da classificacdo e da interpretacdo dos fenémenos
observados; “aprofunda o conhecimento da realidade porque explica a razéo, o

porqué das coisas.” (Gil, 2010)

A pesquisa visa inicialmente compreender o problema de modo a torna-lo claro e possibilitar
a formulacdo de hipéteses e também visa identificar os factores que determinam ou
contribuem para a ocorréncia do problema em questdo. Sendo assim a metodologia

aplicada é classificada quanto aos objectivos como sendo exploratdria e explicativa.
1.4.1.1.4. Quanto aos procedimentos
Caso de estudo:

Segundo YIN (2001) citado por Freitas (2013), o caso de estudo caracteriza- se por envolver
o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objectos, de maneira a permitir o seu amplo
e detalhado conhecimento. Para a autora Alves-Mazzotti (2006, p. 640), os exemplos mais
comuns para esse tipo de estudo sédo os que focalizam apenas uma unidade: um individuo
(como os casos clinicos descritos por Freud), um pequeno grupo (como o estudo de Paul
Willis sobre um grupo de rapazes da classe trabalhadora inglesa), uma instituicdo (como
uma escola, um hospital), um programa (como o PASP- programa de protecdo social

produtiva) ou um evento (a eleicdo do diretor de uma escola).

O trabalho apresentado no presente relatério foi realizado no ambito de um estagio
profissional em uma instituicdo, sendo assim, o procedimento usado para a elaboracéo do

mesmo € o caso de estudo.



O caso de estudo escolhido para elaboragéo do trabalho € a empresa Tcharlizy Enterprise,
que é a proprietaria da solugéo de partilha de transportes Niteki.

1.4.2. Amostragem

Segundo Gerhardt & Silveira (2009), amostra € uma parcela significativa da populacdo ou
do universo pesquisado, geralmente aceite como representativa. A necessidade do uso de
amostras em trabalhos surge porque na maioria das vezes nao € possivel abranger toda a

populacao do universo pesquisado.

Para a determinacdo da amostragem, foi considerado o seguinte grupo:
- Utilizadores da Niteki

1.4.2.1. Escolhadaamostra

Em relacéo ao tipo (também chamado de Plano amostral), uma amostra pode ser composta
por métodos probabilisticos e ndo-probabilisticos. Métodos probabilisticos sédo aqueles em
gue a selecdo dos participantes ocorre de maneira aleatéria, ou seja, de uma forma que
cada elemento da populacédo tenha uma probabilidade conhecida de fazer parte da amostra.
Por oposi¢cdo, métodos n&o-probabilisticos ocorrem por uma escolha deliberada dos

elementos da amostra.

Para o trabalho foi usada a amostragem probabilistica. Esta amostra abrangeu os

utilizadores da Niteki que se disponibilizaram a partilhar suas opinides sobre a aplicagéo.
O tamanho da amostra foi definido com base na férmula:

B N.Z%.p.(1—p)
~(N—=1.e2+Z2.p(1-p)

n

Onde:

n — E o tamanho da amostra que se pretende determinar;



Z — E o desvio do valor médio aceitavel para alcancar o nivel de confianca desejado. Sera
usado Z = 1.645, que corresponde ao nivel de confianca de 90% na forma de distribuicao

de Gauss;

p — Proporcdo esperada, assume-se 50% quando ndo se tem nenhuma proporgao

esperada;
e— Margem de erro admitida. Para este caso sera usada 10%.
N — Tamanho do universo da populacéo.

Esta é a férmula para determinar uma amostra aleatdria simples quando se tem uma
populacao finita. Para o presente trabalho, se considerou um universo da populacao de
utilizadores da Niteki. A Niteki conta com 120 utilizadores ativos (abril de 2020).

Sendo assim, aplicando a férmula acima para realizacdo do calculo, a amostra minima é
de: 44 pessoas, 0 questionario submetido no ambito do trabalho teve um total de 51

respostas.

1.4.3. Técnicas de coleta de dados

A coleta de dados é a busca por informagdes para a elucidacao do fenémeno ou fato que o
pesquisador quer desvendar. De modo a obter informacdes necessarias para conduzir com

a realizacdo do presente trabalho foram utilizadas as técnicas listadas a seguir:
1.4.3.1. Pesquisa bibliogréfica

Abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema em estudo, desde
publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, etc.,
meios de comunicacao orais: radio, gravacdes em fita magnética e audiovisuais: filme e
televisdo. Sua finalidade € colocar o pesquisador em contacto directo com tudo o que foi

escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto. (Marconi & Lakatos, 2003)

1.4.3.2. Pesquisa documental



A pesquisa documenta é aquela realizada a partir de documentos, contemporaneos ou
retrospectivos, considerados cientificamente auténticos (ndo-fraudados); tem sido
largamente utilizada nas ciéncias sociais, na investigacdo histérica, a fim de
descrever/comparar fatos sociais, estabelecendo suas caracteristicas ou tendéncias.
(Gerhardt & Silveira, 2009).

Segundo Fonseca (2002), a pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e
dispersas, sem tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas,
relatérios, documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas, tapecarias, relatorios de
empresas, videos de programas de televisao.

Para a elaboracéao do trabalho foram consultados documentos obtidos no caso de estudo
para melhor entendimento da situagdo e sites de discussdo de aspectos ligados a
programacao (como o stackoverflow) para consulta de solugdes para erros frequentes do

ambiente de desenvolvimento montado.

1.4.3.3. Entrevista

Entrevista € um encontro entre duas ou mais pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informacgdes a respeito de determinado assunto, mediante uma conversacédo de natureza
profissional. E um procedimento utilizado na investigacéo social, para a colecta de dados

ou para ajudar no diagnostico ou no tratamento de um problema social. (Laketa et al, 2015).

Durante a elaboracéo do trabalho, o pesquisador teve reunides semanais com a equipe da
Tcharlizy, onde foram discutidos livremente, aspectos do trabalho a se realizar. Durante as
reunides, perguntas eram feitas de modo a permitir a obtencdo de um entendimento mais
aprofundado sobre a tematica em estudo. Sendo assim, as técnicas de entrevista usadas

foram, entrevista ndo estruturada e entrevista informal.

e Despadronizada ou né&o-estruturada: O entrevistador tem liberdade para

desenvolver cada situacdo em qualquer direccdo que considere adequada. As



perguntas sdo abertas e podem ser respondidas dentro de uma conversacao
informal. (Marconi & Lakatos, 2003).

e Entrevista informal: E geralmente utilizada em estudos exploratérios, a fim de
possibilitar ao pesquisador um conhecimento mais aprofundado da tematica que esta
sendo investigada. Pode fornecer pistas para o encaminhamento da pesquisa, a
selecdo de outros informantes, ou mesmo a revisdo das hipoteses inicialmente

levantadas.

1.4.3.4. Questionario

Questionario é um instrumento de colecta de dados, constituido por uma série ordenada de
perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador.
(Marconi & Lakatos, 2003)

No trabalho foram aplicados questionarios online, visando englobar de melhor forma o

publico alvo, que se encontra familiarizado com este tipo de questionario

1.4.3.5. Observacéo

E uma técnica que faz uso dos sentidos para a apreensio de determinados aspectos da
realidade. Ela consiste em ver, ouvir e examinar os fatos, os fenbmenos que se pretende
investigar (Marconi & Lakatos, 2003). A técnica da observacdo desempenha importante
papel no contexto da descoberta e obriga o investigador a ter um contato mais préximo com

0 objeto de estudo.
O tipo de observacéo feita no trabalho € observacéo assistematica.
Observacdao assistematica

Técnica de observacao que consiste em recolher e registar os factos da realidade sem que
0 pesquisador utilize meios técnicos especiais ou precise fazer perguntas directas. E mais
usada em estudos exploratdrios e ndo tem planeamento e controle previamente elaborados
(Marconi & Lakatos, 2003).



1.4.4. Metodologia de desenvolvimento do prototipo

De modo a solucionar o problema identificado, existe a necessidade de se desenvolver
uma nova aplicacdo movel, sendo que em primeiro lugar sera feito um prototipo funcional

da aplicacdo com as funcionalidades propostas.

Um prototipo funcional € um modelo ou representacdo do produto que possua algumas
das funcionalidades do produto original e permita uma interac¢cdo, mesmo que simulada,

destas funcionalidades (Corais, 2016).

A metodologia usada para a elaboracédo do protétipo tem 0 nome de Extreme Programing
(XP). XP é uma metodologia agil que integra uma gama de boas praticas de
programacao tais como entregas e melhorias continuas do software e participacdo do

cliente na equipa de desenvolvimento (Sommerville, 2011).

Sommerville (2011) aponta ainda, que na metodologia XP, 0s requisitos Sao expressos
em cenarios (designados por “histérias do utilizador”), que sao implementados
directamente como uma série de tarefas. O desenvolvimento dos cenarios é feito de

forma incremental. Abaixo é apresentado o ciclo de desenvolvimento da metodologia.

[ (1)Planificagéo} { (2) Anélise ‘ (3) Projecto J

A A

[ (6) Encerramento }1— [ (5) Pacote H (4) Execucao J

Figura 1: Ciclo de vida de um release em XP (Adaptado de Sommervile (2011) e Coimbra (2020))

Abaixo é apresentada uma descrigdo de cada uma das fases.
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Planificacdo: é a primeira fase do ciclo, nela sdo descritas (em linguagem simples)
as historias de utilizador que sdo de interesse para a entrega atual do produto.

Geralmente € o cliente que faz a descricéo.

Andlise: nessa fase, a equipe de desenvolvimento divide as historias do utilizador
em pequenas tarefas mais faceis. A seguir é estimado o tempo para conclusédo
dessas tarefas.

Projecto: nessa fase é feita a analise das tarefas e sdo definidas as
funcionalidades que fardo parte da release/ versdo em causa. E feito o design da
iteracao.

Execucdo: nesta fase, € feita a codificacdo, os testes unitarios das tarefas e a
correcdo de erros caso existam.

Pacote: nesta fase, sao feitos os testes de regressdo para garantir que as
funcionalidades desenvolvidas em cada tarefa ndo comprometem o que ja existe,
é feita também a liberacao da versao desenvolvida para que o cliente possa testar
e dar o seu feedback, e com base nele, sdo feitos planos para melhorias da
versao.

Encerramento: nesta fase, € feito o treinamento para o utilizador final e a verséo

desenvolvida € langada no ambiente de produgéo.

O desenvolvimento do protétipo seguiu as fases acima descritas, de modo a garantir que

os beneficiarios da solucdo recebam constantemente, partes funcionais do produto,

permitindo dessa forma que eles deem feedbacks constantes, o que torna possivel a

realizacdo de mudancas para atender aos requisitos de forma rapida.

O desenvolvimento do protétipo seguiu as fases acima descritas para possibilitar que os

beneficiarios da solucdo recebam partes funcionais do sistema de forma constante,

permitindo que os mesmos mandem feedbacks frequentes, o que torna possivel a

realizagdo de mudancas para atender os requisitos de forma rdpida. Esse € um motivo

gue pesou fortemente para a escolha desta metodologia de desenvolvimento.
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O extreme programming envolve um certo numero de principios que se enquadram nos
principios das metodologias ageis. Para o desenvolvimento do protétipo nos limites de
dominio e tempo do trabalho de estagio profissional, foram usados apenas quatro (4)
principios (dos dez apresentados por Sommervile (2011). Os principios escolhidos séo

descritos a seguir:

v' Planejamento incremental: os requisitos séo registrados em cartbes de histérias.
As histérias a serem concluidas em uma release sdo determinadas pelo tempo
disponivel e sua prioridade relativa. No presente trabalho, as historias s&o
denominadas casos de uso.

v' Pequenas releases: o conjunto minimo util de funcionalidades que agrega valor
ao negoécio é desenvolvido primeiro. Releases do sistema sdo frequentes e
adicionam funcionalidade incrementalmente a primeira release.

v' Design simples: é feito um design simples, de modo a atender a apenas 0s
requisitos da release atual e nada mais.

v' Cliente no local: Um representante do usuario final do sistema (ou um cliente)
deve estar disponivel em tempo integral para trabalhar com a equipe de
desenvolvimento e responder as perguntas e dividas da mesma. Ele faz parte da
equipe XP é responsavel por trazer os requisitos do sistema para implementacao.
O cliente tem um papel importante dentro de um projeto XP ja que ele participa

do planejamento do projeto escrevendo as historias e priorizando-as.

1.4.5. Testes do prototipo

Para a validacdo do prototipo da solucéo proposta, foram convidados utilizadores da Niteki
que fazem parte da comunidade Niteki (grupos do whatsapp e do facebook) a realizarem
testes de usabilidade do protétipo desenvolvido. Os testes foram realizados por 51
utilizadores que se disponibilizaram a participar do processo de testagem. Os testes foram
realizados com base em um roteiro com as actividades que os testadores deviam executar

na sequéncia dada. No final dos testes, cada utilizador respondeu a um questionario que
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serviu de base para a andlise de satisfacédo e extraccéo de dados Uteis para a discusséo de
resultados.

A técnica usada para medir o nivel de usabilidade do protétipo € o SUS (System Usability
Scale), € um método foi criado por John Brooke em 1986, e pode ser usado para avaliar

produtos, servicos, hardware, software, websites, aplicacbes — e qualquer outro tipo de
interface. O SUS é composto por um questionario de 10 itens com cinco op¢des de resposta
para 0s respondentes, as respostas possiveis variam numa escala de 1 (Discordo
totalmente) a 5 (Concordo totalmente). Os critérios que o SUS ajuda a avaliar s&o:

e Efetividade (os usuarios conseguem completar seus objectivos?)
e Eficiéncia (quanto esforco e recursos sdo necessarios para isso?)

e Satisfacao (a experiéncia foi satisfatoria?)

1.5. Estrutura do trabalho

De modo a permitir o entendimento do trabalho importa-se referenciar a estrutura do
mesmo, bem como mostrar 0 que é abordado em cada uma de suas partes. O presente
trabalho € composto por seis (6) capitulos enumerados sequencialmente, e por duas (2)
seccOes ndo enumeradas, que compreendem as bibliografias e aos anexos e apéndices.
Abaixo é apresentada a descricdo detalhada de cada uma das partes que compdem o

documento:

v Capitulo | = Introducgéo:
Neste capitulo sdo apresentados o0s aspectos introdutérios do trabalho, €
apresentada a contextualizacao, a definicdo do problema, os objetivos do trabalho e

a metodologia empregue.

v' Capitulo Il - Revisao de literatura:
Neste capitulo sdo apresentadas as bases tedricas que fundamentaram a realizacao
do trabalho. S&o apresentadas as bases tedricas do conceito de transporte partilhado

e sdo apresentados conceitos chave do desenvolvimento de aplicativos moéveis.
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Capitulo Ill = Caso de Estudo:
Neste capitulo é feita a descricdo do caso de estudo, a situacdo actual e os

constrangimentos enfrentados

Capitulo IV - Proposta de solucgéo:

Apés a apresentacdo detalhada dos problemas, no capitulo anterior, d4-se uma
proposta de solucdo que melhor se enquadra a realidade vivida em Mocambique.
Traz a documentacéo técnica da solucdo proposta abordando aspectos como analise
de requisitos, modelag&o do sistema e outros aspectos que ajudam na compreensao

da solugéo.

Capitulo V — Apresentacédo e discussao de resultados:
Neste capitulo faz-se a analise sobre os aspectos abordados no trabalho com o

objectivo de se perceber o impacto da solugdo proposta na sociedade

Capitulo VI — Consideracdes finais:

Neste capitulo sdo apresentadas as conclusfes do trabalho realizado e colocadas as
recomendacdes para os pesquisadores que desejarem dar continuidade ao trabalho
realizado. S&o apresentados também, o0s constrangimentos enfrentados na

realizacdo do trabalho.

Bibliografias:

Sdo apresentadas todas as referéncias dos materiais usados na realizacdo do
trabalho, de forma a ajudar aos leitores a saberem onde buscar a informacao caso
gueriam se aprofundar sobre certos topicos, bem como para dar a conhecer as obras

literarias consultadas e seus respectivos autores.

Anexos e Apéndices:
Séo apresentados todos os artefactos necessarios para a compreensao do trabalho
gue nao foram colocadas no corpo do mesmo ou que foram referenciadas.
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2. Capitulo Il — Revisao de literatura
2.1. Transporte partilhado

A partilha de transporte € um conceito que praticamente qualquer pessoa pode identificar.
Quase todos nos ja partilhamos um veiculo com outra pessoa, seja ela um membro da
familia, um amigo, colega de trabalho ou outro. Apesar da ideia de se ter days ou mais
pessoas partilhando um mesmo veiculo, pouca importancia é dada ais detalhes da partilha
de viagens. Qual é a definicdo formal de partilha de transporte? Os taxis podem ser
considerados uma forma de partilha de transporte? Qual é a caracteristica predominante da
populacao que partilha transporte? Este subcapitulo traz uma base para o entendimento da
partilha de transporte, comecando por fornecer definicbes do conceito e depois falando

brevemente da sua evolugdo mundial, regional e local.

De modo a entender o trabalho, existe a necessidade de se familiarizar com o conceito de
“partilha de viagens”, que segundo Amey (2010), é definido como:

“o transporte de 2 ou mais pessoas em um veiculo motorizado com uma
capacidade nao superior a 15 passageiros quando tal transporte for incidental para
0 proposito do motorista, que € chegar a um destino, e quando tal transporte nédo
buscar o transporte de pessoas para fins lucrativos; 2

A definicdo apresentada acima é muito estrita, ele exclui as viagens solicitadas pelos
passageiros e exclui também as viagens nas quais o transporte busca fins lucrativos.
Federhen (2018) apresenta uma definicdo mais vasta, considerando como transporte

partilhado, a partilha de um mesmo veiculo por duas ou mais pessoas, excluindo transportes

2 “Ridesharing is the transportation of two or more individuals in a motor vehicle with a capacity not exceeding
15 passengers, when such transportation is incidental to the principal purpose of the driver, which is to reach
a destination, and when such transportation does not seek to transport persons for profit.” (Amey, 2010, p. 25).
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colectivos, por vans ou viagens de transito. Nesta definicdo, o proposito da corrida pode
estar tanto do lado do passageiro como do motorista.

Um conceito mais abrangente, “partilha de viagens em tempo real”, é fornecido por Amey
(2010) citada por Federhen (2018), que o caracteriza como uma versao que facilita a
flexibilidade na marcacéo e na trajectéria das viagens. O conceito apresentado por Amey,
envolve “a marcacao da corrida num intervalo de tempo de até no maximo, a noite que
antecede a corrida até perto da hora desta, através de ferramentas da telefonia movel
(Smartphones), internet, GPS? e duma plataforma TI4, que gere o algoritmo para mapear os
pares da corrida” (Federhen, 2018). O armazenamento de dados dos motoristas e
passageiros, a facilidade de avaliacdo entre eles e a integracdo com médias sociais e com
sistemas de pagamento eletronico e/ou moveis °, fazem parte de um servico mais
abrangente (Federhen, 2018).

2.1.1. Desenvolvimento histérico de sistemas de partilha de transporte
2.1.1.1. No ambito mundial

O primeiro incidente historico bem-sucedido de partilha de viagens verificou-se no ano de
1914 nos EUA. A iniciativa foi batizada por “jitney-caze”, foi bastante popular, porém durou
pouco, verificou-se de 1914 a 1918 (Amey, 2010). A ideia foi motivada pela crise econémica
vivida e pelo crescimento de automdéveis na estrada, o que motivou motoristas individuais a

cederem assentos de seus caros, cobrando uma taxa de 5 centavos, designada “jitney”.

3 GPS: Global Positioning System ou Sistema de Posicionamento Global e um mecanismo de posicionamento
por satélite que fornece a um aparelho receptor movel a sua posigdo e horario em qualquer lugar na Terra
4TI (Tecnologia de Informacéo)

5 Um outro termo para sistemas de pagamentos electronicos ou moéveis € o e-banking /m-banking (Federhen,
2018).
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O segundo maior incidente de partilha de viagens, foi verificado nos EUA durante a segunda
guerra mundial, onde 0 governo encorajava ativamente os sistemas de partilha de viagens
com o objectivo de poupar recursos para a guerra (Amey, 2010). Este periodo de promocao
de partilha de viagens foi Unico, pois envolveu um esforco extenso e cooperativo do governo
federal e das petroliferas americanas. A populacdo foi chamada a aderir & partilha de

viagens com panfletos, como ilustram as imagens que se seguem:

HAVE YOU
REALLY TRIED

TE—

When you ride ALONE
you ri!l:uw“h “i“- |

SWAP RIDES
TO WORK

{TO SAVE GAS
BY GETTING INTO
A CAR CLUB?

Jt':::Sharing Club
TODAY !

— Car Shaf}ng
s Isa MUST/

Figura 2: Panfletos de promocao da partilha de viagens nos EUA durante a 22 guerra mundial

Fonte: Amey (2010, p.34)

Embora tenham evidéncias da grande promocao da partilha de viagens durante a 2.2 guerra
mundial, ndo existe informacdo que mostra o nivel de sucesso que a iniciativa teve (Amey,
2010).

O terceiro periodo de interesse na partilha de viagens se deu durante as crises de energia
no ano de 1970 nos EUA. O interesse aumentou substancialmente no outono de 1973. Com
o embargo do petrdleo arabe, o governo percebeu que devia tomar medidas para diminuir
0 consumo de petréleo (Amey, 2010) . Este periodo foi marcado como a primeira vez que o
governo dos EUA providenciou fundos para o avanco da iniciativa de partilha de viagens.

Outros fatores que contribuiram para o avanco da iniciativa de partilha de viagens foram a
subida de precos dos combustiveis e a necessidade de preservacao do ambiente, com a

reducdo de emissao de gases de estufa.

Os sistemas de partilha de viagem existem desde os anos 1970 nos EUA e desde os anos

1980 na Suica e na Alemanha, e desde essa altura expandiram-se pelo mundo (Olmsted,
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2014) citado por (Federhen, 2018). Ainda segundo Olmsted (2014). Segundo Olmsted
(2014) até 2014, existiam sistemas de partilha de transporte em 600 cidades ao nivel

mundial.

Alguns exemplos de sistemas de partilha de viagem séo o Lyft, Uber, GoJek, Ola, entre
outros. O Uber fornece servigos que combinam os modos: taxi e rotas fixas através de vans.
Oferece também pacotes de carros de luxo para passageiros que preferem viajar com mais

conforto.

2.1.1.2. No ambito regional

A empresa Uber disponibilizou o seu aplicativo em 2016 em alguns paises africanos. Os

paises que se beneficiaram sdo: Africa do Sul, Tanzania e Quénia (Federhen, 2018).

No Quénia, a empresa de telefonia mével Safaricom, lancou em 2016 o servico Little, que é

uma aplicacdo movel para partilha de viagens.

Com a intencdo de poupar custos e evitar emissdes de gases de estufa, no ambito da
“Iniciativa Campo Verde” ou GClI, foi criada uma parceira entre o sistema de origem inglesa,
ridelift, e a Find-a-lift em 2007. Da parceria foi crido um servico que estimula a partilha de
viagens para estudantes e todos ocupantes do campo da universidade sul-africana UCT, na
cidade de Cabo (Federhen, 2018). A universidade de WITS na Africa do Sul desenvolveu e
testou o sistema WITSIT, cujos resultados estdo expostos no trabalho de Olmsted (2014).

Entretanto o sistema WITSIT nunca foi implementado para o uso da universidade.

2.1.1.3. No ambito local

Na cidade de Maputo, existem praticas de partilha de transporte, algumas com fins
lucrativos e outras ndo. Uma forma bastante popular é a reportada pela TVM em 2016 (TVM,
20016) e também reportada em um episddio das Cronicas Africanas em 2020 (DW, 2020),

onde os municipes ficam nas paragens a espera de carros particulares que procuram levar
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passageiros, alguns para partilha de despesa de viagens e outros apenas como uma forma
de ajuda.

A cidade de Maputo dispde também de sistemas de partilha de viagens. Alguns exemplos
sdo o ziptaxi e o vivataxi, ambos disponiveis para dispositivos moéveis (Federhen, 2018).
Outro sistema de partilha de viagens com um publico mais especifico € a Niteki, que oferece
um mecanismo para que estudantes e trabalhadores partilhem suas viagens e despesas da
mesma com uma tarifa Unica de 50 meticais (Niteki, 2022). A Niteki esta disponivel para

dispositivos moéveis android e oferece métodos de pagamento eletrdnico (Niteki, 2022).

Federhen (2018), apresenta outra forma de partilha de viagens disponivel nas cidades de
Maputo e Matola. Trata-se de um transporte colectivo oferecido pelos hotéis e pelas grandes
empresas para 0s seus colaboradores.

2.2. Desenvolvimento de aplicativos moveis

Neste ponto sdo apresentados 0s sistemas operativos moveis e sdo caracterizadas as

diferentes formas de desenvolvimento de aplicativos.
2.2.1. Sistemas operativos para dispositivos moveis

Os celulares e os tablets sdo itens que vem ganhando cada vez mais espac¢o no dia a dia
das pessoas, com eles é possivel realizar uma vasta gama de atividades. O crescente uso
de dispositivos méveis abre um mundo cheio de oportunidades para as empresas de
desenvolvimento de aplicativos. Porém, antes de desenvolver aplicativos moéveis €
necessario entender o que € um sistema operativo e quais sdo 0s sistemas operativos

disponiveis para dispositivos moveis.

Segundo Tanenbaum & Bos (2016), um sistema operativo pode ser definido segundo dois

pontos de vistas:

e O Sistema Operacional como uma maquina estendida:
Nessa perspectiva, o Sistema Operativo aparece como 0 programa que esconde do

usuario a complexidade do hardware e apresenta uma visao facil e simples para as
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operacdes sobre os dispositivos. Essa visdo é equivalente a uma maquina estendida
ou maquina virtual, mais facil de lidar.

e O Sistema Operativo como gerenciador de recursos:
Por outro lado, o Sistema Computacional € composto de uma série de recursos, no
qual podemos enumerar. processadores, memorias, discos, mouses, teclados,
impressoras, placas de rede e uma infinidade de dispositivos em geral. Dessa forma,
o Sistema Operativo aparece como sendo o responsavel por organizar e alocar de

forma ordenada todos esses recursos disponiveis.

Atualmente os principais sistemas operacionais para dispositivos méveis sdo 0 i0OS da Apple
e o Android da Google, ocupando de acordo com a Statista® (2022), 86.2% e 13.8% do
mercado de sistemas operativos méveis respectivamente, deixando menos de 0.01 % para
outros sistemas. Uma informacé&o detalhada sobre os sistemas Android e iOS é apresentada

a sequir.

2.2.2. Android

O Android € um sistema operativo baseado em Linux, projetado principalmente para
smartphones e tablets. Desde o seu lancamento em 2008, a popularidade do Android tem
crescido bastante, ele alavancou a explosdo de smartphones e é atualmente o sistema
operativo mais utilizado no mundo para dispositivos moveis, ocupando cerca de 70% dos

smartphones vendidos em todo o mundo em janeiro de 2022 (Statista, 2022).

O Android € uma tecnologia de cdédigo aberto e isso possibilita que varios fabricantes de
dispositivos o0 customizem para suas maquinas especificas. Para além de smartphones e

tablets, o Android pode ser encontrado em diversos outros dispositivos como reldgios

6 A Statista € uma empresa alema especializada em dados de mercado e consumidores que prové dados
estatisticos em vérios topicos, incluindo media, negdcios, tecnologia e educacéo.
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inteligentes, aparelhos reprodutores de media, painéis de automoveis, televisdes
inteligentes, dispositivos médicos, utensilios domésticos, entre outros (Tanenbaum & Bos,
2016).

O desenvolvimento do Android foi iniciado pela Android Inc., uma empresa de software
fundada para construir um software para criar dispositivos moveis inteligentes. Seu ramo
inicial era a construcéo de cameras. O ramo logo mudou para os smartphones gracas ao
seu mercado potencialmente maior (Tanenbaum & Bos, 2016). A Android Inc. foi adquirida
pela google em julho de 2005 e em setembro de 2008 foi lancado o primeiro dispositivo
comercial equipado com o sistema Android, com a versao 1.0 (Lecheta, 2015).

Vérias versdes do sistema foram lancadas ao longo dos anos, e em junho de 2021, o
lancamento estavel mais recente é o Android 127.

Grande parte do sistema operativo Android € escrita em linguagem de alto nivel, na
linguagem de programacdo java, e tende a seguir um projeto orientado a objectos
encorajado pela linguagem. A API para aplicacbes também é escrita em Java Por outro
lado, o nucleo e um grande numero de bibliotecas de baixo nivel sdo escritos nas linguagens

de programacéo C e C++ (Tanenbaum & Bos, 2016).

2.2.3. i0S

O i0OS é um sistema operacional projetado e desenvolvido pela Apple para ser executado
exclusivamente nos dispositivos moéveis que a empresa produz, o iPhone, iPad e iPod
Touch. Com o iPhone, o sistema esteve presente em 25% das vendas mundiais de
smartphones em janeiro de 2022 (Statista, 2022).

7 A versdo mais recente do android pode ser vista em: https://developer.android.com/about/versions
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Originalmente chamado de iPhone OS, sua primeira verséo foi lancada no ano de 2007
exclusivamente para o iPhone, Unico dispositivo suportado inicialmente. No mesmo ano o
sistema passou a suportar também o iPod Touch. Em 2010, a empresa introduziu o iPad
que também passou a equipar o sistema. No mesmo ano, a Apple renomeou o0 sistema
operacional para iOS para refletir a natureza unificada desse sistema, presente em todos
0s seus dispositivos moveis (Levin, 2012).

O iOS é baseado em UNIX, porém, diferentemente do Android, a maioria do sistema € de
cadigo fechado, ou seja, usuarios nao tem acesso livre a seu cédigo fonte. A arquitetura do
iOS é formada por quatro camadas (Apple, 2014).

O iOS age como um intermediério entre o hardware do nivel mais baixo e os aplicativos.
Dessa forma, os aplicativos ndo se comunicam diretamente com o hardware. Para isso,
utilizam um conjunto de interfaces de sistema bem definidas que permitem a execucao
desses aplicativos de forma consistente em dispositivos com capacidades de hardware

diferentes.

A maioria das interfaces de sistema sdo oferecidas através de pacotes especiais
denominados frameworks. Um framework € um diretério que contém uma biblioteca
dindmica e recursos (como arquivos de cabecalho, imagens e aplicativos auxiliares)
necessarios para suportar essa biblioteca. Desenvolvedores utilizam essas estruturas
adicionando-as aos seus projetos de aplicativos no Xcode, a IDE fornecida pela Apple para

o desenvolvimento de aplicativos para o sistema iOS.

Aos desenvolvedores se recomenda o uso de frameworks de nivel superior, sempre que
possivel, pois eles fornecem abstracfes orientadas a objeto para constru¢cdes de nivel

inferior, encapsulando recursos complexos e reduzindo a quantidade de codigo a ser escrito.

A iOS App Store é a loja desenvolvida e mantida pela Apple para que desenvolvedores
possam disponibilizar seus aplicativos e para que usuarios possam obter novos aplicativos

para o iOS.
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2.3. Desenvolvimento Nativo Desenvolvimento Multiplataforma

Geralmente, um dos maiores objetivos dos desenvolvedores de aplicativos moveis é
garantir que os seus aplicativos possam ser disponibilizados ao maior namero de
utilizadores possivel. Para atingir esse objetivo, existem, entre outras, duas abordagens

frequentemente utilizadas, o desenvolvimento nativo e o multiplataforma.

2.3.1. Desenvolvimento Nativo

No processo de desenvolvimento de aplicativos nativos o desenvolvedor dispde de APIs
completas fornecidas pela plataforma para acessar todos os recursos do dispositivo movel
(camera, sensores, rede, GPS...). Geralmente o aplicativo desenvolvido apresenta
desempenho superior aos desenvolvidos com outras abordagens e proporcionam uma
experiéncia de interface nativa para a plataforma de destino pois sdo desenvolvidos
utilizando as ferramentas para construcdo de interfaces especificas para cada plataforma
(EL-KASSAS, Abdullah, Yousef, & Wahba, 2017).

O ciclo de vida de desenvolvimento do aplicativo mével nativo consiste na andalise da ideia
do aplicativo, projeto da interface do usuério, desenvolvimento utilizando as ferramentas e
linguagens de programacao da plataforma de destino, teste do aplicativo em dispositivos
diferentes e, finalmente, publicacéo do aplicativo na loja da plataforma de destino. Esse ciclo
€ repetido para cada plataforma, com a excec¢éo do primeiro passo (EL-KASSAS, Abdullah,
Yousef, & Wahba, 2017).

Devido as particularidades de cada plataforma, esse processo exige que o desenvolvedor
compreenda e utilize os recursos especificos fornecidos por cada plataforma como IDEs,
linguagens de programacédo e APIs. Além disso, restricdes associadas a cada plataforma
também podem ser uma dificuldade no desenvolvimento (ex.: a IDE Xcode s6 esta
disponivel para dispositivos da Apple, obrigando o desenvolvedor a ter acesso a esses

dispositivos para produzir o aplicativo).

Abaixo é apresentada uma tabela com detalhes que devem ser considerados no
desenvolvimento de aplicativos para as duas principais plataformas méveis.
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Android i0OS

Empresa Google, Open Handset | Apple
Alliance

Licenca Livre e codigo aberto Proprietaria

Linguagem de programagéo Java, Kotlin e C++ Swift

IDE Android Studio Xcode

Plataformas de | Windows, Linux, e Mac | Mac

desenvolvimento

Dispositivos Diversos Apple

Loja de aplicativos Google Play App Store

Figura 3: Comparacéo entre as plataformas Android e iOS

Fonte: (Android, Android Platform Architecture , 2021), (Apple, 2018)

2.3.2. Desenvolvimento Multiplataforma

Devido a essa complexidade no desenvolvimento nativo, muitos desenvolvedores tém
optado por frameworks multiplataformas, com o propdésito de desenvolver o aplicativo
somente uma vez, através de uma Unica base de cédigo e executd-lo nas diferentes

plataformas.

Bjorn-Hansen, Groenli e Ghinea (2018) apontam que a adocdo dessas ferramentas tem
apresentado um crescimento nos ultimos anos, principalmente pelo fato de reduzirem o
custo, tempo e conhecimento necessario para o desenvolvimento de aplicativos moveis.
Ainda segundo os autores, essas ferramentas podem ser classificadas em diferentes
abordagens de desenvolvimento:
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Hibrida: Nesta abordagem séo utilizadas tecnologias web como o HTML, CSS e
JavaScript, que sdo executadas e renderizadas por um componente WebView
integrado a um aplicativo nativo de cada plataforma. Assim, o desenvolvedor pode
programar a WebView para renderizar uma pagina HTML especifica e programar o
que é exibido para o usuario. Como os aplicativos hibridos sédo websites
apresentados em um aplicativo nativo, pode haver dificuldade no desenvolvimento
de uma Ul seguindo os guias de desenvolvimento de interfaces disponibilizados
pelas plataformas, como o Android Material Design ou o Apple Human Interface
Guidelines. Para facilitar o processo de desenvolvimento de interface, existem
diversos frameworks, entre os mais famosos esté o lonic. Um dos frameworks hibrido
que se destaca é Apache Cordova, que se tornou popular por simplificar o processo
de desenvolvimento de aplicativos hibridos, podendo ser utilizado para inicializar e
configurar o aplicativo nativo com a WebView incluida para todas as plataformas, e
por possuir plugins para acessar componentes do dispositivo mével, como camera
ou GPS.

Interpretada: Semelhantemente a abordagem hibrida, a abordagem interpretada
permite que desenvolvedores utilizem uma linguagem de programacdo como o
JavaScript para desenvolver os aplicativos. Porém, os aplicativos interpretados néo
sdo executados em uma WebView e sim através de um interpretador JavaScript no
dispositivo mével (ex.: JavaScriptCore no iOS e V8 no Android). Uma das grandes
vantagens dessa abordagem em relacdo a hibrida é que a interpretacdo torna
possivel a renderizacdo de componentes de interface nativos na tela do usuério.
Entre os frameworks mais utilizados nessa abordagem, estd o React Native do
Facebook.

Compilacdo multiplataforma: Nesta abordagem, um Unico cédigo do aplicativo, que
pode ser desenvolvido em uma linguagem de programacdo como C#, € compilado
pelo framework em um cédigo de maquina nativo, para ser executado em cada
plataforma. O acesso aos recursos do dispositivo é disponibilizado por SDKs de cada
plataforma. Entre as vantagens dessa abordagem em relacdo as anteriores, se

destaca o desempenho do aplicativo desenvolvido e a forma como 0os componentes
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nativos da Ul s&o renderizados. O Xamarin da Microsoft € um dos frameworks mais
populares nessa categoria.

e Model-Driven: E baseada na metodologia de desenvolvimento de software Model-
Driven Development (MDD). Frameworks dessa abordagem facilitam a geracao de
interfaces de usuario e a logica do aplicativo com base em modelos e templates. O
codigo do aplicativo é desenvolvido utilizando uma linguagem de dominio especifico
(Domain-Specific Language - DSL) disponibilizado pelo framework, que é convertido
em codigo nativo para as plataformas de destino. Isso habilita usuarios que nao
tenham experiéncia em desenvolvimento mével a criarem aplicativos com base em
uma linguagem textual ou grafica. Um exemplo de framework nessa categoria € o
MD.

e Progressive Web Apps: Esta abordagem permite o desenvolvimento de aplicativos
web que podem ser acessados a partir de uma URL em um navegador. Podem ser
instalados por usuérios e utilizados offline, sendo adicionados na tela de aplicativos
do usuario, similarmente com o que acontece com os instalados pela loja oficial da
plataforma. A interface € desenvolvida de forma similar aos aplicativos hibridos,
através de HTML e CSS. Diferente do que acontece se acessados por um navegador,
ao serem executados, ndo exibem barra de enderegos e outros componentes de um
navegador web, melhorando a experiéncia do usuario. O Angular é um exemplo de

framework disponivel para a construcéo desses aplicativos.

Como o propésito do aplicativo desenvolvido neste trabalho é oferecer aos usuarios uma
forma répida e facil de marcar suas viagens, foi definida que a abordagem adotada seria a
compilagdo multiplataforma com o Flutter, um framework introduzido recentemente pelo
Google, com foco na construcao de interfaces, possibilitando assim a construcdo de um
aplicativo com bom desempenho e uma Ul de qualidade. Detalhamento sobre o Flutter sera

dado no capitulo IV: proposta de solucao.
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3. Capitulo Il — Caso de Estudo
3.1. Tcharlizy Enterprise

A TCHARLIZY ENTERPRISE, € uma empresa Mocambicana, que actua no ramo de
investimentos e cuja atividade principal € criar, deter e gerir participacdes e acdes de outras

empresas, mantendo o controle de sua administracdo e politicas governativas.

A Tcharlizy Enterprise tem como foco, criar um ambiente que proporcione o
desenvolvimento sustentavel de pequenas e médias empresas, de tal forma que possam
oferecer ao mercado nacional e internacional produtos e servicos inovadores e de alto valor

agregado.

Para além de criar empresas em sectores chaves da economia mogambicana, a Tcharlizy
Enterprise investe grande parte de seu capital, em ideias e iniciativas que resolvam de forma

simples e inovadora, problemas da sociedade.

Missé&o
Conceber através dos servicos e produtos das empresas de seu grupo, solucdes que

agregam alto valor a sociedade de forma simples e inovadora.
Visao
Promover a cultura da poupanca e do investimento a curto, médio e longo prazo através da

maximizacdo da educacéao financeira.

Ser uma empresa perita na busca de solucdes eficientes para satisfacao das necessidades

e expectativas do mercado.
Valores

Inovagéo;
Determinacéo;
Criatividade;

Sustentabilidade;
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v' Comprometimento.
Empresas do grupo Tcharlizy Enterprise

v Niteki
v" Nady Flor
v' Cobalt
v

Imperio Cinza

A Niteki € uma plataforma de partilha de transportes que atua na cidade de Maputo, ela
possui dois (2) aplicativos moveis: Niteki (destinado a passageiros) e Niteki Motorista
(destinado a motoristas). O presente trabalho sera realizado na Niteki. A solucdo proposta
visa resolver os problemas enfrentados pela Niteki (aplicacdo movel destinada a

passageiros)

3.1.1. Niteki

A Niteki (para passageiros) é uma aplicagdo movel lancada em novembro de 2021 na loja
de aplicativos Android (Google Play), e possui atualmente (abril de 2022), pouco mais de

120 usuarios.

A Niteki permite que os seus usuarios acessem ao aplicativo e agendem suas viagens. Em
seguida a Niteki busca um motorista que segue o0 mesmo percurso do utilizador (o
passageiro) e 0s conecta, de forma a que eles possam partilhar o mesmo veiculo durante a
viagem. A Niteki € uma opcédo de mobilidade urbana alternativa, destinada inicialmente a
estudantes e trabalhadores da cidade de Maputo.
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3.2. Situacgéo atual

A aplicacdo movel Niteki encontra-se disponivel na loja de aplicativos Google Play Store, e

conta com 120 usuarios (abril de 2022).

A Tcharlizy Enterprise tem a intencdo de lancar o seu aplicativo na loja iOS App Store,
motivado pelo facto de potenciais utilizadores terem reportado o desejo de usar a aplicacao
(Através de seus canais de comunicacao, Facebook e comunidade no whatsap), porém nao
o puderam fazer uma vez que a aplicacdo ndo se encontra disponivel para seus disponitivos
iIOS (Vide anexo 2). A Tcharlizy Enterprise publicou o seu aplicativo para a revisao na iOS
App Store, porém o mesmo foi rejeitado por ndo estar em conformidade com os requisitos

de Design e performance da Apple (Vide anexo 1).

Os usuarios registados relatam dificuldade no uso do aplicativo, 0 que exige que a equipe

da Tcharlizy Enterprise ofereca suporte frequente aos mesmos.

3.3. Constrangimentos provenientes da situacao atual

A solucédo atualmente em uso apresenta 0s seguintes constrangimentos:

- Limitac&o do publico alvo pelo facto da aplicagcéo sé estar disponivel para usuarios Android.

- Nao validacdo de dados na aplicacdo, o que causa uma uma incosisténcia de dados

registrados, o que dificulta uma andlise e tomada de decisdo acertada.

- Nao conformidade com os requisitos de Design e performance da Apple, o que faz com

gue a aplicacdo seja rejeitada na iOS App Store (vide anexo 1)

- Necessidade de navegar por varias telas para efectuar as viagens, o que causa uma ma

experiéncia aos usuarios e exige que a equipe da Tcharlizy ofereca suporte frequente.

- Falta de documentacgao, o que dificulta o processo de manutencao e adicdo de novas

funcionalidades na aplicacéo
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4. Capitulo IV — Proposta de Solucgéo
4.1. Descricdo da Proposta de Solucéao

Como forma a ultrapassar os constrangimentos identificados no caso de estudo e nas
revisbes apresentadas pelos usuarios da aplicacdo movel, existe a necessidade de se
propor uma solucdo que possa fornecer uma experiéncia de uso melhor para os usuarios
da Niteki e que possa abranger todo o publico alvo definido (usuarios de dispositivos Android
e i0S).

Para o efeito, propde-se o0 desenvolvimento de uma nova versdao multiplataforma da

aplicacdo movel Niteki.

Pelo facto de a aplicacdo ja estar em uso por uma base de usuarios, existe a nhecessidade
de garantir com que oS mesmos possam continuar o uso do aplicativo enquanto a nova
versao é desenvolvida. Os usudrios atuais nao s6 devem continuar a usar a aplicacdo, como
deve ser garantido que a aplicacao forneca capacidades minimas necessarias para que 0s

usuarios consigam efectuar as suas viagens sem que a aplicacdo apresente erros.
De modo a alcancar o que foi definido acima, a solugéo possuira as seguintes atividades:

v" Melhorias na aplicacdo atual
Serdo feitas melhorias que possam garantir que 0s usuarios ativos consigam marcar
as suas viagens e para garantir que as aplicagcbes ndo possuam erros de
programacao que impegam o0 seu uso normal.

As melhorias compreenderao:

Identificacdo dos erros na versao atual da aplicacéo

¢ Identificacdo dos problemas que levam a rejeicdo da aplicacdo na iIOS App
Store

e Correcao dos erros e problemas identificados.

e Publicacao da aplicacdo com os erros corrigidos nas plataformas Google Play

e iI0S App Store
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v Projetar uma nova versao da aplicacao
O processo de desenvolvimento de uma nova verséo da aplicagdo compreendera:
e Design de interfaces da nova versao da aplicacéo
e Testagem das interfaces
e Prototipagem da nova versao da aplicacao

e Testagem do prototipo desenvolvido

4.2. Modelo do protétipo proposto

A aplicacdo Niteki a ser desenvolvida funcionara em sintonia com a aplicacdo Niteki
Motorista existente, que é a aplicacdo que permite que os motoristas se disponibilizem para
partilhar seus veiculos nas viagens. As duas aplica¢des, em conjunto, formam um sistema

de partilha de viagens. O passageiro fara as suas viagens seguindo o seguinte processo:

O passageiro deve aceder a aplicacao e criar uma conta, fornecendo alguns dados pessoais

e associando uma conta para pagamentos.

Com a conta criada, o passageiro pode marcar suas viagens, precisando para tal informar
a hora que pretende viajar, a sua paragem de partida e a sua paragem de destino e sera

solicitado que confirme os dados da sua viagem para terminar o agendamento.

O sistema ira procurar motoristas que sigam 0 mesmo percurso no mesmo periodo que o
passageiro e os enviard uma notificacdo, os informando de passageiros que pretendem

partilhar a viagem.

O motorista acedera a sugestao de partilha e podera aceitar ou rejeitar. Caso ele rejeite, 0

sistema procurara outro motorista.

Quando um motorista aceitar a sugestdo de partilha de viagem, o sistema enviard uma
notificagcdo ao passageiro, o informando que o seu motorista foi encontrado e que ele deve

se fazer presente no local de partida marcado no intervalo de tempo marcado.

O motorista e 0 passageiro se encontrardo entdo na hora e local marcados e partilhardo a
viagem.
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No fim da corrida, o passageiro sera automaticamente descontado o valor referente a

viagem realizada e o motorista receberd em sua carteira digital o valor ganho pela corrida

feita.

i Armazenamento de

i Todas informacoes

: Geradas na aplicacao

—
‘@

Internet

' Aplicagdo hibrida !
i Desenvolvida em
Flutter !

Celulardo
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Figura 4: Topologia da solucéo proposta
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4.3. Requisitos do sistema

Os requisitos representam as descricbes do que o sistema deve fazer, 0s servigcos que

oferece e as restricdes de seu funcionamento (Sommerville, 2011). Os requisitos permitem

fazer uma descricdo abstracta de alto nivel de um servigco que o sistema pode fornecer ou

uma apresentagao detalhada de alguma funcionalidade. Eles podem ser funcionais ou n&o

funcionais.

Para o levantamento dos requisitos do sistema proposto foram usadas as técnicas de

entrevista e observacgao.

Por forma a estabelecer a prioridade dos requisitos quanto a sua importancia ou utilidade

para o sistema foram considerados trés niveis de classificacdo, apresentados na tabela a

seqguir:

Tabela 1: Classificacdo e Descri¢cdo de requisitos segundo prioridades

Classificacao

Descricao

Essencial

E o requisito sem o qual o sistema ndo entra em funcionamento.
Requisitos essenciais sdo requisitos imprescindiveis, que tém que

ser implementados impreterivelmente.

Importante

E o requisito sem o qual o sistema entra em funcionamento, mas de
forma ndo satisfatoria. Requisitos importantes devem ser
implementados, mas, se nao forem, o sistema podera ser implantado

e utilizado mesmo assim.

Desejavel

E o requisito que ndo compromete as funcionalidades basicas do
sistema, isto €, o sistema pode funcionar de forma satisfatéria sem
ele. Requisitos desejaveis sdo requisitos que podem ser deixados
para versdes posteriores do sistema, caso ndo haja tempo habil para

implementa-los na versao que esta sendo especificada
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4.3.1. Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais de um sistema descrevem o0s servi¢os que o sistema deve fornecer,

0 modo que o sistema deve reagir a entradas especificas e o modo que O sistema deve se

comportar em determinadas situa¢cdes. Em alguns casos, os requisitos funcionais também

podem explicitar o que o sistema néo deve fazer (Sommerville, 2011).

Na tabela abaixo, sdo apresentados e descritos os requisitos funcionais da nova verséo do

aplicativo movel Niteki, que visam responder as necessidades do utilizador final e resolver

os problemas identificados no capitulo anterior.

Tabela 2: Descricdo dos requisitos funcionais

viagens. De modo a verificar

se a viagem foi confirmada

Identificador | Requisito Descricao Prioridade | Referéncia
RFO1 Cadastrar Permite aos passageiros | Essencial
utilizador registar-se na aplicacéo.
RF02 Associar Permite que os passageiros | Essencial
carteira de associem uma conta M-pesa
pagamento a aplicacdo. Que sera usada
para adicionar fundos a
carteira digital da aplicacao.
RF03 Iniciar sessdo | Permitir aos passageiros | Essencial | RFO1
aceder as funcionalidades
da aplicacéo
RF04 Agendar Permite que os passageiros | Essencial
viagens marquem suas viagens.
RF05 Controlar Permite que os passageiros | Importante | RF04
viagens consultem o estado de suas
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por um motorista, esta

pendente, ou outro.

RF06 Cancelar Permite que os passageiros | Essencial | RF04
Viagens cancelem viagens marcadas
RFO7 Efectuar Permite aos passageiros | Essencial | RF04
viagens efectuar viagens agendadas.
RF08 Pagar pelas No fim das viagens, o |Essencial | RF04
viagens pagamento deve ser feito
efetuadas automaticamente,
descontando o] valor
referente a viagem da
carteira digital no
passageiro.
RF09 Consultar Permite que os passageiros | Importante | RF04
historico de consultem todas  suas
viagens viagens marcadas, tanto as
realizadas como as
pendentes e as canceladas
RF10 Avaliar as Permite que os passageiros | Importante | RFO7
viagens deem uma classificagéo aos
motoristas no fim das
viagens.
RF11 Oferecer Permite aos passageiros | Desejavel | RFO7
gorjetas oferecer gorjetas aos

motoristas como forma de
mostrar sua satisfacdo pela

viagem.
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RF12 Visualizar perfil | Permite ao utilizador verificar | Essencial
informacgdes de sua conta.
RF13 Atualizar Perfil | Permite que o utilizador | Essencial | RF12
atualizar as informagdes de
seu perfil
RF14 Guardar locais | Permitir ao utilizador guardar | Importante
favoritos seus locais favoritos, como o
endereco de casa, do
trabalho, da escola ou
outros.
RF15 Enviar Enviar  notificacbes  ao | Essencial
notificacdes utilizador (que podem ser

sms, alertas, emblemas, e

vibracdo do telemdével)

4.3.2. Requisitos néo funcionais

Requisitos n&o funcionais sao requisitos que nao estdo diretamente relacionados com 0s

servicos especificos oferecidos pelo sistema aos seus utilizadores. Sdo restricbes aos

servicos ou funcdes oferecidas pelo sistema (Sommerville, 2011).

Abaixo, séo apresentados os requisitos nao funcionais definidos:

Tabela 3: Descri¢do dos requisitos ndo funcionais

Identificador

Requisito

Descricao

Prioridade

Referéncia

RNFO1

Facil de usar

De forma a nao adicionar
complexidade aos
utilizadores o sistema deve
ser facil de usar e muito

intuitivo.

Essencial
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RNF02 Privacidade na | Ao requisitar dados do | Essencial
Colecéo de utilizador, a aplicagéo deve
dados informar ao utilizador como
e para qué os seus dados

serao usados.

RNF03 Seguranca de |Usar os dados dos | Essencial RNF02
dados usuarios somente para o

propdsito pelo qual foram

coletados.
RNF03 Desempenho A aplicacdo deve ter um | Essencial
eficiente tempo de resposta curto,

de modo a fornecer uma
boa experiéncia de

usuario.

RNF04 Multiplataforma | A aplicacdo deve ser | Essencial
suportada pelos sistemas
operacionais Android e
i0S

RFNO5 Manutenibilidade | A aplicacdo deve conter | Essencial
um cddigo legivel e bem
estruturado, de modo a
facilitar a adicdo de novas

funcionalidades.

4.4. Casos deuso

Segundo Jacobson et.al (1993) citado por Sommerville (2011), os casos de uso sdo uma
técnica de descoberta de requisitos. Em sua forma mais simples um caso de uso identifica

0s atores envolvidos em uma interacdo e da nome ao tipo de interagdo. A informagéo pode
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ser uma descri¢do textual ou um ou mais modelos graficos, como diagrama de sequéncia

ou de estados da UML.

O Conjunto de casos de uso representa todas as possiveis interacfes que serdo descritas

nos requisitos do sistema (Sommerville, 2011).

A figura 9 apresenta um diagrama com 0s casos de uso (0S essenciais) propostos para a

nova versao da Niteki.

Nota: Os detalhes dos casos de uso séo apresentados no apéndice 1: Descricao de casos

de uso.
Descrigcdo dos actores do sistema

Segundo Sommerville (2011) Actores de um sistema podem ser pessoas ou outros sistemas
gue interagem com 0 mesmo. Os actores do sistema proposto sdo o passageiro que realiza
suas viagens, a Niteki que gere e envia notificacfes ao passageiro e o M-pesa que um meio

de pagamento para as viagens do passageiro.

Actor Descricao

Passageiro Representa todos os utilizadores que

efectuam viagens pela aplicacéo.

Niteki Representa a parte do sistema que é
responsavel por responder as entradas dos
utilizadores e pode também enviar

notificacdes para aos mesmos.

M-Pesa Representa o sistema de pagamento digital
gue os utilizadores usam para recarregar as

suas carteiras digitais na aplicacgéo.
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Casos de uso
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Figura 5: Diagrama de casos de uso

4.5. Proposta de Arquitetura para o Sistema

Niteki

A proposta para arquitetura do sistema baseia-se no modelo de trés camadas. Abaixo sdo

apresentadas e descritas cada uma delas:
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Camada de apresentacdo: Esté é a primeira camada, ela contém uma série de elementos
da interface de utilizador como botbes, formularios, paginas e outras visualizagbes que
permitem que o utilizador interaja com a aplicacdo. Os componentes da interface do
utilizador recebem entradas do utilizador e as enviam as camadas inferiores para o devido

processamento. Esta camada se concentra principalmente na interface do utilizador.

Camada de negocio — Esta € a segunda camada, ela contém a Iégica do negdcio e contém
as funcionalidades que o aplicativo executa. Esta camada se concentra nas tarefas que a

aplicacéo executa e em como elas serdo executadas.

Camada de dados — A terceira e ultima camada, a camada de acesso a dados, €
responsavel por expor os dados armazenados na base de dados. Esta camada €
responsavel por gerir os componentes de acesso a dados e servi¢cos. Ela permite manter,

actualizar e aceder dados pertinentes que a aplicacdo necessitar.
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Figura 6: Arquitetura do sistema proposto
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4.6. Principais ferramentas de desenvolvimento usadas

Como o proposito do aplicativo desenvolvido neste trabalho € oferecer aos utilizadores uma
forma répida e facil de marcar suas viagens, foi escolhida a ferramenta Flutter, um
framework introduzido recentemente pelo Google, com foco na construcao de interfaces,
possibilitando assim a construcdo de um aplicativo com bom desempenho e uma Ul de
qualidade. Outra razéo que levou a escolha do flutter € o fato da primeira verséo da Niteki
ter sido desenvolvida usando essa framework, e dessa forma o trabalho ja existente pode

ser reaproveitado.
4.6.1. Flutter

O Flutter € um SDK de cédigo aberto do Google que permite o desenvolvimento de
aplicativos que executem tanto no Android quanto no iOS a partir de uma Unica base de
codigo. Seu objetivo é permitir que os desenvolvedores criem aplicativos de alta

performance com uma experiéncia nativa em ambas as plataformas.

O fluxo de desenvolvimento do flutter é orientado ao design e os widgets. Widgets sdo os
blocos basicos da interface de usuario de um aplicativo Flutter. Assim, existem widgets para
definir elementos estruturais (botdes, menus...), elementos de estilo (fontes, cores...),
aspectos de layouts (margens, espacamentos...), existem também widgets com design
especifico para a plataforma Android (Material Components) e iOS (Cupertino). Além disso,
o Flutter foi projetado para facilitar a criacdo de novos widgets e a personalizagdo dos
existentes. Os widgets formam uma hierarquia baseada na composi¢cdo onde cada widget

herda propriedades de seu superior. A Figura abaixo apresenta a hierarquia dos widgets.
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StatelessWidget StatefulWidget

Figura 7: Hierarquia de widgets

Fonte: https://flutter.io/technical-overview/

O que torna o Flutter diferente da maioria das outras op¢des para criar aplicativos moveis,
€ que ele ndo utiliza os widgets fornecidos com o dispositivo. Em vez disso, utiliza o seu
préprio mecanismo de renderizacdo de alto desempenho para desenhar widgets.

Abaixo € apresentada a arquitetura do flutter.

Material

Widgets
Framework .

(Dart)

Rendering

S ECEN

Figura 8: Arquitetura do flutter

Fonte: https://flutter.io/technical-overview/
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A arquitetura do Flutter, € composta pela engine, uma camada fina de cédigo C/C++, e pelo
framework, organizado em uma série de camadas, cada uma construida sobre a anterior e
onde esta implementada a maior parte de seu sistema (composicdo, gestos, animacao,
estrutura, widgets...). Essa implementacao é feita em Dart, uma linguagem de programacao

moderna, concisa e fortemente tipada e orientada a objetos.

4.6.2. NoSQL

Quando se pensa em desenvolver um aplicativo, um detalhe importante a ser considerado
€ saber serdo armazenados os seus dados. Neste trabalho foi utilizado um banco de dados
NoSQL pela grande facilidade de integracdo com o Flutter

Harrinson (2015) aponta que as tecnologias de bancos de dados estdo historicamente

divididas em trés grandes geragoes, listadas a seguir:

e A primeira geracao foi impulsionada pelo surgimento do computador e de uma série
de sistemas de bancos de dados que foram evoluindo cada vez mais.

e A segunda geragéo iniciou com o surgimento dos bancos de dados relacionais apés
a definicdo do modelo relacional em 1970 a partir das ideias de Edgar Codd. Nesse
periodo quase todos os sistemas de bancos de dados significativos compartilhavam
a mesma arquitetura. Os trés pilares dessa arquitetura foram o modelo relacional,
transacdes ACID e a linguagem SQL.

e A terceira geracao surgiu no inicio dos anos 2000 motivada pela popularizacédo da
internet e pelas novas demandas dos aplicativos modernos. Isso resultou em uma
grande quantidade de novos sistemas de banco de dados que ndo aderiram as
implementacgdes relacionais tradicionais, entre eles os bancos de dados NoSQL.

Os autores Sadalage and Fowler (2012), defendem que o NoSQL nasceu devido a
necessidade das aplica¢fes lidarem com grandes quantidades de dados (big data), dificeis
de serem modeladas com bancos de dados relacionais. Ainda segundo 0s autores, existem

dois (2) motivos principais que levam os desenvolvedores a apostar no NoSQl:
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O primeiro € a produtividade. Muito esfor¢o no desenvolvimento de aplicativos € gasto no
mapeamento de dados da memoéria para um banco de dados relacional. Um banco de dados
NoSQL pode fornecer um modelo de dados que melhor atenda as necessidades do

aplicativo, resultando em menos codigo para escrever, depurar e evoluir.

O segundo sao os dados em grande escala. Para as organiza¢fes € importante capturar e
processar uma grande quantidade de dados rapidamente. Elas consideram custoso fazer
isso com bancos de dados relacionais. Isso se deve ao banco de dados relacional ser
projetado para rodar em uma unica maquina. Geralmente € mais econdmico processar
grandes quantidades de dados em clusters com diversas maquinas menores e mais baratas.
Muitos bancos de dados NoSQL sdo projetados explicitamente para rodar em clusters,

tornando-os melhor adaptados a esse cenario.

Bases de dados NoSQL podem ser classificados de acordo com o seu modelo de dados.
Os quatro principais sédo: chave-valor, documentos, familia de colunas e grafo. Para a
elaboracdo do aplicativo, foi utilizado o Firebase Cloud Firestore, um banco de dados

NoSQL disponibilizado recentemente pelo Google, cujo modelo é o de documentos.

4.6.3. Firebase Cloud Firestore

O Firebase Cloud Firestore € um banco de dados NoSQL hospedado na nuvem, designado
para aplicativos méveis, Web e servidores a partir do Firebase e do Google Cloud Platform.
Permite que aplicativos iOS, Android e Web o acessem diretamente por meio de SDKs

nativos.

O modelo de dados NoSQL do Cloud Firestore é o documento, onde dados sao
armazenados em documentos que contém mapeamentos de chave para valores. Esses
documentos sao armazenados em colec¢des, utilizadas para organizar os dados e criar
consultas. Os documentos sao compativeis com diversos tipos de dados diferentes, entre
eles, strings, inteiros, nimeros de ponto flutuante, booleanos, além de elementos complexos

e aninhados. Os documentos podem conter subcolecbes e é possivel a criacdo de
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estruturas de dados hierarquicas que podem ser escalonadas a medida que o banco de
dados cresce.

No Cloud Firestore é possivel criar consultas superficiais para recuperar dados no nivel do
documento sem precisar recuperar a colecao inteira ou qualquer subcolecdo aninhada. Isso
garante uma grande eficiéncia na recuperacdo dos dados. Nas consultas podem ser
adicionadas classificacéo, filtragem e limites. As consultas sdo indexadas por padrao,
portanto, o desempenho € proporcional ao tamanho do conjunto de resultados, e ndo ao

conjunto de dados.

O banco garante a sincronia dos dados em aplicativos clientes por meio de listeners em
tempo real. Assim, os dados sao mantidos atualizados instantaneamente nos aplicativos
sem recuperar todo o banco de dados sempre que houver mudancas, recuperando somente

as alteracoes.

Oferece suporte off-line para dispositivos moéveis e Web para que os aplicativos funcionem
independentemente de problemas na rede ou falta de conex&o com a Internet, armazenando
em cache os dados utilizados pelo aplicativo. Dessa maneira, o aplicativo podera escrever,
ler, detectar e consultar dados, mesmo que o dispositivo esteja sem Internet. Quando o
dispositivo se conecta novamente, as alteracdes locais sdo sincronizadas novamente no

Cloud Firestore.

4.6.4. Firebase Ul

O FirebaseUl é um conjunto de bibliotecas de cédigo aberto para o Firebase, que permite
conectar rapidamente elementos de interface do usuario ao banco de dados do Firebase
para armazenamento de dados, permitindo que as visualizacdes sejam atualizadas em
tempo real conforme vao mudando e fornecendo interfaces simples para tarefas comuns

como exibir listas ou colecdes de itens (Flrebase, 2018).

Além disso, o FirebaseUl simplifica a autenticagdo do Firebase ao fornecer métodos de

autenticacdo faceis de usar que se integram a provedores de identidade comuns como
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Facebook, Twitter e Google, além de permitir que os desenvolvedores usem uma interface
do usuario incorporada para facilitar o desenvolvimento (Flrebase, 2018) .

4.7. Outras ferramentas e tecnologias usadas

De modo a materializar o trabalho, foram usadas para além das ferramentas listadas acima,
outras tecnologias como o Adobe Xd que foi usado para o design de interfaces, o xCode
que foi usado para a testagem do aplicativo em dispositivos iOS. Foram usadas varias
outras ferramentas para a concretizacdo do presente trabalho. Um resumo de todas as

tecnologias e ferramentas usadas sao listadas no apéndice 5: Tecnologias e ferramentas.

4.8. Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento da solucéo proposta foi dividido em duas fases. A primeira consistiu em
uma analise dos problemas na aplicagdo existente. Foram identificados o0s
constrangimentos enfrentados pelos usuarios no uso da aplicacdo e os motivos que levaram
a rejeicdo da aplicacdo na App Store. A primeira fase abrigou também melhorias na
aplicacao e correcdo dos problemas que impediram a aplicacdo de ser aprovada na App
Store, de modo a garantir que os utilizadores ativos pudessem ter uma experiéncia melhor
no uso da aplicacdo e que a aplicacdo pudesse ser lancada para usuario de dispositivos
iOS. No anexo 3 podem ser vistas capturas de tela que mostram que a aplicacao foi lancada
e aprovada na Google Play e na App Store depois da realizacdo das melhorias, terminando
assim a primeira fase. A segunda fase consistiu no desenvolvimento de uma aplicagdo com
um novo design que permitisse uma melhor experiéncia aos usuarios, que fosse facil de se
usar e que fosse compativel com os sistemas Android e iOS. As interfaces do protétipo

desenvolvido na segunda fase podem ser vistas no Apéndice 4.
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5. Capitulo V — Apresentacao e discussédo de resultados

Para atender ao objectivo geral do trabalho (Desenvolver uma versao intuitiva e
multiplataforma (Android e i0OS) da aplicacdo Niteki), recorreu- se a uma revisao de
literatura, seguido de entrevistas aos colaboradores da Tcharlizy Enterprise, colecta de
revisbes dos utilizadores da Niteki e analise de revisdes da Apple, de modo a apurar 0s
problemas que a aplicacdo Niteki apresenta e os constrangimentos que seus utilizadores
enfrentam. Com base na informacé&o obtida nessas etapas foi concebida e modelada uma
proposta de solucdo para o problema identificado, e por fim foi feita a implementagéo da

solugéo proposta.
5.1. Reviséao da literatura

Na revisdo de literatura procurou-se ilustrar a relevancia do problema e analisar as formas
disponiveis para a resolucdo do mesmo, referenciando aos autores que abordaram sobre o
tema. Buscou-se de igual modo esclarecer conceitos diretamente ligados ao transporte
partiilhado, além de apresentar os conceitos e pensamentos dos autores sobre as
tecnologias de informacdo e 0 seu uso em outros paises na gestdo de reclamacdes e
denuncias. Com base nas pesquisas feitas juntas ao caso de estudo, verificou-se a

necessidade de se desenvolver uma nova versao da aplicagéo Niteki.
5.2. Identificacdo dos problemas da solucéo atual

De modo a desenvolver uma solucao viavel, é necessario que sejam identificados os pontos
gue causam deficiéncias na solucdo atual. De modo a identificar os problemas, foram feitas
entrevistas no caso de estudo e foram analisados feedbacks dos utilizadores da aplicacao
(Podem ser vistos no Anexo 2). Foram também analisados os pontos que contribuem para

a ndo aprovacao da aplicacéo atual pela Apple (podem ser vistos no Anexo 1).
5.3. Desenho e desenvolvimento do protétipo

A proposta de solugéo apresentada foi influenciada pela informagéo colhida na reviséo de
literatura, pelas entrevistas e conversas tidas junto ao caso de estudo, pela andlise das

opinides e revisdes dos utilizadores (e utilizadores em potencial da Niteki) e pelo estudo dos
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requisitos de Design e performance para a publicacéo de aplicagcdes na Google Play e na
Apple Store.

O desenvolvimento do protoétipo foi tomado como base o modelo de arquitetura apresentado
no capitulo 1V. Deste modo, foram selecionadas as tecnologias adequadas para atender aos
requisitos do sistema.

As interfaces do protétipo desenvolvido sdo apresentadas no apéndice 4: Interfaces de

utilizador.
5.3.1. Testes do prototipo desenvolvido

De modo a validar a usabilidade do protoétipo desenvolvido, utilizadores da Niteki foram
convidados a realizar testes de usabilidade do mesmo, com o0 objetivo de verificar a sua
facilidade de uso, possibilitando que eventuais problemas pudessem ser corrigidos em
versdes futuras. A escolha dos testadores seguiu 0 processo descrito em
1.4.2.Amostragem. Os utilizadores foram convidados a realizar um conjunto de actividades
seguindo um roteiro previamente definido. Depois da realizacdo das atividades, os
testadores preencheram um questionario desenvolvido no Google Forms (Apéndice 5).
Neste questionario, os utilizadore preenchem seu perfil e respondem sobre a facilidade que
tiveram em realizar as tarefas definidas. No final os participantes responderam a um
guestionario padronizado System Usability Scale (SUS), cujo objectivo é medir o nivel de

usabilidade da aplicacdo. O processo de testagem € descrito em 1.4.5 Testes do protétipo.

Abaixo, sdo apresentados os resultados obtidos, extraido das resposta ao formulario de

testagem.
5.3.1.1. Perfil dos participantes

Inicialmente foi solicitada a ocupacdo dos participantes, de forma a assegurar que o0

aplicativo estaria sendo avaliado pelo publico ao qual é destinado.
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Qual a sua ocupagao?
51 responses

@ Estudante
@ Trabalhador
Outro

Figura 9: Ocupacao dos participantes

Também foi questionada a familiaridade dos participantes com o uso de aplicacbes moveis.
Um usuério que tenha um bom dominio no uso de aplica¢des, tem melhores condi¢cdes de
avaliar a usabilidade, em comparacdo com outras aplica¢cdes que utilizam. Os resultados
demonstram que 98,1% dos participantes consideram seu nivel de dominio entre 4 e 5,

representando boas condicfes para avaliar o aplicativo.

Como vocé considera seu dominio na utilizacdo de aplicagdes maoveis?
51 responses

40
39 (76.5%)

30

20

10 11 (21.6%)
0 ((‘)%) 0 ((l)%) 1(2%)

Figura 10: Dominio na utilizagéo de aplicativos méveis por parte dos participantes

5.3.1.2. Facilidade da realizacédo de tarefas

As respostas a facilidade de realizacdo das tarefas definidas no roteiro de atividades séo
apresentadas abaixo. As tarefas corresponderam nas principais funcionalidades da
aplicacdo, permitindo que os participantes pudessem explorar as principais opc¢des de

navegacao nas interfaces da aplicacéo.
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1. Criar conta na aplicagao

1- Criar conta na aplicagdo
51 responses

@ Muito facil
@ Facil
® Médio
@ Dificil
@ Muito dificil
Figura 11: Tarefa 1 - Criar conta na aplicagédo
2. Iniciar sessao na aplicacao
13.7% @ Dificil

Figura 12: tarefa 2- Iniciar sessé@o na aplicacéo

3. Efectuar uma viagem

3- Efectuar uma viagem
51 responses

Figura 13: tarefa 3: Efectuar uma viagem na aplicacdo

4. Avaliar uma viagem feita

@ WMuito facil
® Facil
® Medio

@ Muito dificil

@ Muito facil
@ Facil

® Meédio

@ Dificil

@ Muito dificil

51



4 - Avaliar a viagem feita
51 responses

@ Muito facil
@ Facil

@ Médio

@ Dificil

@ Muito dificil

Figura 14: tarefa 4 - avaliar uma viagem feita

5. Acessar ao perfil

5 - Acessar o seu perfil
51 responses

@ Muito facil
@ Fécil
o @ Médio
19.6% @ Dificl
@ Muito dificil
Figura 15: tarefa 5- Acessar ao perfil
6. Editar informacdes no perfil
6 - Editar informacdes de seu perfil
51 responses
@ Muito facil
@ Facil
® Médio

@ Dificil
o
7.8% @ Muito dificil

Figura 16: tarefa 6 - Editar informacdes no perfil



7. Salvar a informacéo editada no perfil

7 - Salvar a informagao adicionada
51 responses

@ Muito facil
@ Facil
@ Médio

- @ Dificil
7.8% @ Muito diffcil

Figura 17: tarefa 7 - Salvar a informacéao editada no perfil

8. Terminar sesséo na aplicagcao

8 - Terminar sessao na aplicagao

51 responses

@ Muito facil
@ Facil

@ Médio

@ Dificil

@ Muito dificil

Figura 18: tarefa 8 - terminar sess&o na aplicacao
Os resultados apontam que, de um modo geral, os participantes nao tiveram dificuldades

para realizar as tarefas solicitadas.
5.3.2. Nivel de usabilidade — System Usability Scale (SUS)

A Ultima parte da avaliagdo consistia na realizacdo do questionario SUS, de forma que ao
final do experimento pudesse ser gerada uma pontuacéo para a usabilidade do aplicativo.

A metodologia SUS ‘e descrita em 1.4.5. Testes do protétipo
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Abaixo, € apresentada uma figura com os resultados da avaliacéo.

1 - Eu acho que gostaria de usar este aplicativo com
frequéncia

2 - Eu achei o aplicativo desnecessariamente complexo

3 - Eu achei o aplicativo facil de usar

4 - Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico
para conseguir usar este aplicativo

5 - Eu achei que as varias fungoes neste aplicativo foram
bem integradas

6 - Eu achei que houve muita inconsisténcia neste
aplicativo

7 - Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a
usar este aplicativo bem rapidamente

8 - Eu achei o aplicativo muito pesado para o uso

9 - Eu me senti bem confiante ao usar o aplicativo

10 - Eu precisei aprender muitas coisas para conseguir
utilizar este aplicativo

Resultado

Figura 19: Questionario SUS — Respostas

91,67
100,00
9583
100,00
9583
100,00
95,83
9583

91,67

83,33

95,00

Tomando como referéncia A Figura 23, a pontuagéo obtida pelo aplicativo (95) possui um

grau aceitavel, conceito A e classificacdo adjetiva excelente, demonstrando que o aplicativo

possui boa usabilidade, ou seja, os usuarios tiveram facilidade para interagir com a interface

e de uma forma eficiente.
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6. Capitulo VI — Considerac¢des Finais
6.1. Conclusbdes

Os objectivos definidos para o trabalho (objectivo geral e objectivos especificos) foram
alcancados, foi possivel estudar uma forma de resolver o problema identificado e desenhar

uma proposta de solucao.

O trabalho resultou no projeto de uma aplicacdo moével para permitir que cidadaos da cidade
de Maputo partilhem transporte durante suas viagens de forma simples e agradavel,

superando as limitacdes verificadas na aplicacdo Niteki até entdo utilizada.

Foram exploradas tecnologias modernas de desenvolvimento multiplataforma como o
Flutter, que permitiu tornar o aplicativo disponivel para as duas plataformas moveis
predominantes no mercado. Com essa limitacdo superada, espera-se uma maior utilizacao

do aplicativo por parte dos cidadaos da capital mogcambicana.

A utilizacdo de uma versdo adaptada da metodologia agil, envolveu a criacdo de historias
de utilizador para orientar a implementacao das funcionalidades, que foram sendo validadas
com o supervisor de estagio ao final de cada sprint. Apés o ultimo sprint, o protétipo da
aplicacao foi testado de modo a garantir que a aplicacdo estava realizando as funcdes
previstas da maneira programada. Todo esse processo resultou em uma aplicacdo que
atendeu a necessidade inicialmente identificada, embora seja possivel a insercao de outras

funcionalidades a partir de novos requisitos.

Identificar se o aplicativo atendia ao atributo da usabilidade era fundamental. Neste sentido,
foi aplicado um questionario aos utilizadores da Niteki possibilitando uma avaliacdo mais
criteriosa sobre a qualidade do aplicativo. Os resultados dessa avaliagdo foram
considerados positivos, uma vez que esses usuarios nao tiveram dificuldades para realizar
as tarefas propostas. A pontuacdo SUS obtida, de 95, sugere que a aplicagdo possui um
grau elevado de usabilidade e poderéa contribuir para que os utilizadores da Niteki fagcam as

suas viagens diarias de forma simples e rapida.
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6.2. Recomendacdes para Trabalhos Futuros

Sugere-se que para trabalhos futuros, a Tcharlizy Enterprise adicione uma forma de exportar
os dados armazenados na base de dados de modo a gerar relatérios e a criar faturas de

pagamento para oS USUArios.

Sugere-se ainda o desenvolvimento de uma aplicacdo web, pela qual se fara a gestado de
todas as operacdes que acontecem na aplicacdo. Deste modo, a Tcharlizy tera a sua
disposicao informagéo relevante que garantira uma tomada de decisdo mais acertada.

De modo a garantir uma experiéncia de uso ainda melhor aos seus usuarios, seria
interessante o desenvolvimento e integragcdo de uma solugdo que controla o trafego
rodoviario. A partir dessa informacao, a Niteki faria sugestées das melhores rotas para as

viagens, reduzindo o tempo de estrada dos utilizadores.
6.3. Constrangimentos enfrentados

Foram observados alguns constrangimentos durante a realizacdo do trabalho, tendo como
destaque o tempo limitado previsto para a concluséo do trabalho, o que de certa forma nao
permitiu com que a aplicacao fosse apresentada para avaliacao por um publico maior (como
estudantes de diversas universidades, trabalhadores de algumas instituigdes, e outros).

O tempo limitado, associado ao facto de se ter estado a trabalhar em uma aplicagdo em
producdo, onde manutengdes frequentes deviam ser feitas, novas funcionalidades deviam
ser adicionadas e publicacfes de atualizacbes deviam ser lancados (tendo de aguardar o
tempo que os testadores da Google Play e da App Store levam para fazer a revisédo)
constituiram um desafio que foi enfrentado durante a realiza¢cédo do trabalho. Mas, felizmente

foi possivel concluir o trabalho apesar disso.
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Apéndices
Apéndice 1: Descricdo de casos de uso

Abaixo sé&o apresentadas as descricbes de alguns casos de uso, foram selecionados 0s
casos de uso considerados essenciais para resolucao do problema, tendo sido selecionados

0S seguintes:

1- Cadastrar utilizador
2- Iniciar sessao

3- Agendar viagem
4- Cancelar viagem
5- Efectuar viagem
6- Visualizar perfil

7- Atualizar perfil

8- Enviar notificagcdes

Descricao do caso de uso - Cadastrar utilizador

Nome Cadastrar utilizador

Requisitos atendidos RFO1 e RF02

Descricao Permite aos utilizadores registar-se na aplicacao.

Actor Passageiro

Actor secundario Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao Nenhuma

Pé6s-condicéao Obter credenciais de novo utilizador

Fluxo Principal

Etapa Actor Descrigcéo

1 Passageiro O utilizador acede a aplicacao

2 Passageiro O utilizador clica em: criar conta

3 Passageiro O utilizador preenche o numero de telefone e clica:
seguinte

4 Sistema O sistema envia um codigo de verificagao para 0 numero
introduzido

5 Passageiro O utilizador preenche o codigo de verificacao recebido e
clica: seguinte

6 Passageiro O utilizador preenche seu nome e apelido e clica:
seguinte
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7 Passageiro O utilizador preenche o seu email e clica: seguinte

8 Passageiro O utilizador cria uma palavra-passe e clica: seguinte

9 Passageiro O utilizador permite que a aplicacdo o envie notificacdes

10 Passageiro O utilizador adiciona sua carteira m-pesa e clica:
seguinte

11 Passageiro O utilizador adiciona uma foto de perfil clica: seguinte

12 Sistema O sistema redireciona o utilizador para a tela de boas
vindas

13 Fim do caso de uso

Fluxos alternativos

Referéncia | Actor Descricao

3,5,7,8 Sistema O sistema informa que o dado introduzido € invalido e
mantem o utilizador na tela em questéo

9 Passageiro O utilizador nega o recebimento de notificacdes

11 Passageiro O utilizador pula a tela de adi¢do de foto de perfil

Tabela Al. 1: Descri¢cdo do caso de uso - Cadastrar utilizador

Descrigdo do caso de uso — Iniciar sessao

Nome Iniciar sessao

Requisitos atendidos | RFO3

Descrigcéo Permitir aos utilizadores aceder as funcionalidades da
aplicacao

Actor Passageiro

Actor secundario Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao Estar cadastrado no sistema

Pos-condicéao Ter acesso as funcionalidades da aplicacéo

Fluxo Principal

Actor Descricao
Passageiro 1- O utilizador acede a aplicacéo
Passageiro 2- O utilizador clica em: Iniciar sesséo
Passageiro 3- O utilizador preenche o nimero de telefone e palavra passe
Passageiro 4- O utilizador clica em: Entrar
Sistema 5- O sistema redireciona o passageiro a tela de marcacéo de
viagens
6- Fim do caso de uso
Fluxos alternativos
Referéncia | Actor | Descrigéo
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Passageiro

1

O utilizador clica no icone de uma rede social (Google
ou Facebook ou Apple)
O passageiro preenche os dados de acesso

Sistema

O sistema verifica se o utilizador existe e exibe
mensagem de erro caso a conta ndo esteja registada.

4

Passageiro

O utilizador clica em entrar, mas os dados introduzidos
sdo invalidos

4

Sistema

2- O sistema exibe uma mensagem de erro e solicita que

o utilizador introduza dados validos.

Tabela Al. 2: Descri¢do do caso de uso - Iniciar sesséo

Descricdo do caso de uso — Agendar viagens

Nome Agendar viagens

Requisitos atendidos | RF04

Descricao Permite que 0s passageiros marquem suas viagens.
Actor Passageiro

Actor secundario Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao

Estar cadastrado no sistema, ter fundos na carteira e estar
autenticado na aplicagéo.

Pd6s-condicéao

O utilizador tera sua viagem agendada

Fluxo Principal

Actor Descricao

Passageiro 1- O utilizador acede a aplicacdo

Passageiro 2- O utilizador preenche a data e hora da viagem, a paragem de

partida e a paragem de destino

Passageiro 3- O utilizador clica em: concluido

Passageiro 4- O utilizador confirma os dados da viagem

Sistema 5- O sistema marca a viagem e comeca a busca por um motorista

6- Fim do caso de uso

Fluxos alternativos

Referéncia | Actor Descricao

2 Passageiro 1- O passageiro introduz paragens nédo registadas na
aplicacao (onde a Niteki ndo opera)

2 Sistema 2- O sistema mostra a opgéo: sugerir paragem

2 Passageiro 3- O passageiro sugere a paragem introduzindo o nome

e apontando a localizagcdo no mapa

Tabela Al. 3: Descrigéo do caso de uso - Agendar viagem

Descricdo do caso de uso — Cancelar viagens

Nome

| Cancelar Viagens
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Requisitos atendidos | RF06

Descricao Permite que os passageiros cancelem viagens agendadas.
Actor Passageiro

Actor secundario Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao

Estar autenticado na aplicacéo, ter viagem agendada

Pd6s-condicéao

O utilizador ter4 sua viagem agendada

Fluxo Principal

Actor Descricao
Passageiro 1- O utilizador acede a aplicacao
Passageiro 2- O utilizador acede o histérico de viagens pelo menu
hamburguer
Passageiro 3- O utilizador escolhe a viagem pendente que deseja cancelar
Passageiro 4- O utilizador clica em: cancelar viagem
Sistema 5- O sistema desmarca a viagem
6- Fim do caso de uso

Tabela Al. 4: Descri¢édo do caso de uso - Cancelar viagem

Descrigdo do caso de uso — Efectuar viagem

Nome

Efectuar viagem

Requisitos atendidos

RFO7, RFO8 e RF15

Descricao Permite que o utilizador realize viagens agendadas
Actor Passageiro

Actor secundério Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao

utilizador autenticado na aplicacao, utilizador com viagem
agendada

Pos-condicéao

O passageiro realizara sua viagem

Fluxo Principal

Actor Descricao

Sistema 1- O sistema notifica ao utilizador que o seu motorista foi
encontrado

Passageiro 2- O utilizador se faz presente a paragem de partida na hora
marcada para a viagem

Passageiro 3- O utilizador se encontra com o motorista e inicia sua viagem

Sistema 4- No fim da viagem, o sistema desconta da carteira do
passageiro o custo da viagem realizada.

5- Fim do caso de uso
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Fluxo alternativo

Referéncia | Actor

Descricao

2 Passageiro

O utilizador cancela a sua viagem ou nao se faz presente
no local de paragem de partida na hora marcada

Tabela Al. 5: Descrig&o do caso de uso - Efectuar viagem

Descrigdo do caso de uso — Visualizar perfil

Nome Visualizar perfil

Requisitos atendidos | RF06

Descricao Permite ao utilizador verificar informacdes de sua conta.
Actor Passageiro

Actor secundério Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao

Estar autenticado na aplicacéo

Pos-condicéao

O utilizador acederé a suas informacfes

Fluxo Principal

Actor Descricao
Passageiro 1- O utilizador acede a aplicacao
Passageiro 2- O utilizador clica no menu através do icone no canto superior
esquerdo
Passageiro 3- O utilizador escolhe o menu: perfil
Sistema 4- O sistema mostra as informagdes do perfil do utilizador
5- Fim do caso de uso

Tabela Al. 6: Descrig&o do caso de uso - Visualizar perfil

Descricdo do caso de uso — Atualizar perfil

Nome Atualizar perfil

Requisitos atendidos | RF13

Descricao Permite que o utilizador atualize as informacdes de seu perfil
Actor Passageiro

Actor secundario Sistema

Prioridade Essencial

Pré-condicao

Estar autenticado na aplicacéo

Pd6s-condicéao

O utilizador tera suas informacdes atualizadas

Fluxo Principal

Actor

Descricao

Passageiro

6-

O utilizador acede a aplicacao
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Passageiro 7- O utilizador clica no menu através do icone no canto superior
esquerdo
Passageiro 8- O utilizador escolhe o menu: perfil
Sistema 9- O sistema mostra as informacdes do perfil do utilizador
Passageiro 10-0 utilizador clica na dado que deseja editar
Passageiro 11-0 utilizador atualiza o dado e clica em salvar
Sistema 12-0 sistema guarda as novas informacdes
13-Fim do caso de uso

Fluxo alternativo

Referéncia | Actor Descricao

6 Passageiro O utilizador clica em salva, mas os dados introduzidos
séo invalidos

6 Sistema O sistema exibe uma mensagem de erro, indicando que
os dados introduzidos sé&o invalidos

Tabela Al. 7: Descricdo do caso de uso - Atualizar perfil

Descricdo do caso de uso — Enviar notificacfes

Nome Atualizar perfil

Requisitos atendidos | RF15

Descricao O sistema envia notificacées ao utilizador

Actor Sistema

Actor secundario Passageiro

Prioridade Essencial

Pré-condicao Utilizador com conta registada

Pé6s-condicéao O utilizador receberéa notificacdes da aplicacéo
Fluxo Principal

Actor Descricao

Sistema 1- O sistema envia notificacfes ao utilizador. As notificacbes

podem ser referentes a mudanca no estado de suas viagens,
oferta de bénus, promoc¢des ou outras.
Passageiro 2- O utilizador recebera a notificacao enviada pelo sistema

Passageiro 3- Fim do caso de uso
Tabela Al. 8: Descrigdo do caso de uso - Enviar notificagcdes
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Apéndice 2: Interfaces de utilizador — Prot6tipo desenvolvido (Nova versao)

Abaixo sdo apresentadas algumas interfaces de utilizador (julgadas essenciais) que

fazem parte do prototipo desenvolvido.
Telas de abertura (Splash screens)

As telas de abertura, ou popularmente Splash Screens sédo as telas iniciais da
aplicacao, apresentadas ao utilizador no primeiro instante em que ele abre a aplicacgéo,
justamente para apresentar uma marca, ou entdo para realizar algum tipo de pré-

processamento que exige alguns segundos.

=i

Pague facil

Niteki

Inicio de sessao

Entrar como passageiro

Figura A2. 2: Tela de Inicio de sesséo
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Recuperacéo de palavra-passe

Fedd wil T -
£ Recuperar Palavra Passe

Qual € o seu ndimero?

FEMOOUZA O FUMErD Qu USou na criagio o
sua canta

St 0 NOMES INtrocue ko Hwer uma conta, sard
wriada um CAdigs 3 vanficagio.

4 wil T -
€ Recuperar Palavra Passe
Qual é o seu namero?

FEMOOUZA O FUMGTD Ju USoU N criagio oo
sUa canta

P - | 25E R4 z2EETES

S O NGMEND INtRocue ko B uma conta, Sord
erwiado wm CAdigo da warnficagio.

! 2 2
& o <
A 2 kS

0 @

Figura A2. 3: Telas de recuperacéo da palavra-passe

F41 wil T -
€ Recuperar Palavra Passe
Crie uma palavra passe

A 2.2 palirra- passe dave ter: pake mendcs,

oito caractores @ contor, pelo manos, uma
ketra & um Agita

F41 wil F -
€ Recuperar Palavra Passe
Crie uma palavra passe

A 2ua palavra-passe dave far: pake mands,

oko caraciones @ contor, palo MANDS, UMD
letra & U cigito

Carra Magulo

QW ERT®Y U | OFP
A S DFGH J K L
4 Z X CVBNMGE

Cwm space e

= L]

Gl wil T -
€ Recuperar Palavra Passe
Qual é o codigo?

Insira 0 cidigo 0o 3 digihes anviads para o
namera 84 323 B7ED

Feenviar cadigo

k41 all T -

£ Recuperar Palavra Passe

Crie uma palavra passe
A s palanTa- passe dave tar pake mancs,

ko caraciones @ contor, paln Manos, uma
katrn & U cigio

oW ER T Y U |

Carmo Magute Reu
[0}

P

A S DFOGHUJKEKL
4 Z X C VB NMS
| 123 | space | B |

& L]

Figura A2. 4: Telas de recuperacao da palavra-passe (continuagéo)

Gl wil T -
€ Recuperar Palavra Passe
Qual é o codigo?

Insira 0 cidigs 0o 4 digites anviads par o
namera 84 323 6783

& & 2 1

Feenviar cadigo

! 2 H

& 2
A E kS
0 @

Sucesso

& Sua palia-passa 1ol redatinida Com SusERs:,
Ao pocks GRITAT aM SUA CONtE & marcar
viagans



Cadastro

Tl il T -
g Cadastro

Qual é o seu nimero?

Enviaremas um Codigo para vanficar o seu
T

P -~ | 25880123 E7AS

Aa corriirams, vool concords o3n ox Temeca de Senvigs
o Mitwki # raconhecs que lsu 8 nonms Polltics da
Frieacilade

fedd all F -

4 Cadastro

Qual é o codigo?

Insira o cddigo da 4 digitos amdado para o
nimern 84 323 6783

Reenvar cbdigo

e il T -
g Cadastro

Qual é o seu numero?

Erwiaremas um Codigo para vanificar o seu
nran:

P~ irseess

O i G insariu nde & wilida

An continuar, woeoll concorda com s Termeos de
Sarvigo da Mitekl & reconFece gua bu & nossa
Politica de Privaeci dade

. ane e
“ 2 L
L H o
o &
e il T -
¢ Cadastro

Qual é o codigo?

Insira o codigo da 4 digitos enviads para o
nimers 84 323 6739

& 5 2 1

Reenvar cbdigo

! 2 2
4 H &
A 8 2

0 @

Figura A2. 5: Telas de cadastro - nimero de telefone

& ail F -
4 Cadastro

Qual & o seu nimero?

Erwiaremas um Codigo para varificar o seu
LT

P - | 25e B4 323 ETES

An continuar, vocl cencorda com o Termees de
Servigo cda Niteki & econface oud U a nossa
Politica di Privaci dacks

! 2
4 2 5
A L oy

0 @

Comegar de novo?

T Certeza gue pretende comegar de nove?

A2.3



ol T

4 Cadastro

Qual é o seu nome?

Mics diga comao deweros e chamar
0% MoOMNsias USIrss o Seu fome para i@
daniilizar na pamage

&4 ol T - &4 ol -

Cadastro Cadastro

CQual & o seu nome?

His diga comed diavamas e chamar

Qual é o seu nome?

Haos diga com devamas i chamar

Ratasd Rafad

Stonar Stonar

Seguinte

Seguinte

Aatael Camo (X5 Saaner Carro (15
(0] [0 ]

W E R T Y U |

P W E R T Y U | P

A S D FGH J K L A 5 D FGH J K L

4 7 X C V¥ B N M3 « 7 X C VvV B N M &

123 SpacE Bo 123 space Go

=4 1 = L

Figura A4. 6: Telas de cadastro — nome

@i

il T owm
£ Cadastro

Qual é o seu email?

O endenego de emall serd usado para
FeCUperar a sua canta.

Figura A2. 7: Telas de cadastro — E-mail

=41 ol T -

4 Cadastra

Qual & o seu email?

O endereqo de emal sord usado para
TeCLpSeTar a Sua conta

raf astones FEgmal com

rafast.... Bgm Maputo e
Qw ERTY U | OFPFP
A 53 D F GH J K L

+ Z X C V¥V B N M @&

123 space Go
Fral
= 4



Al sl T -

£ Cadastro

Crie uma palavra passe

£ SUa Pl avra - passe dewe 105 DED Mens,
albo caraciangs & conler, pelo MENas, Uma

281 il T -

4 Cadastro

Crie uma palavra passe

A 5Ua palwTa-passe dove ter pelo menas,
oito caracteres ¢ conber, pelo mencs, uma

@ il T

' Cadastro

Crie umna palavra passe

A 53 palavra-passe deve 185 oo Menos,
oito caracieres @ conier, pelo menas, uma

lztra & um digka ketra @ um digito lebra & um digka

Traduza a palrra-passe - "TTIIL] b4

LTI -

Carmo Maputo [TEET] Carra Maputo (&7
O [s]

gw ERT Y U I
A 5 DF GH J KL A 5 D F GH J K L

* zZ xcCcVENMG@E * ZXxXCVENMAE

- i -

L] @ L]

Al -l T -

Saltar

. “Miteki gostaria e erviar
Controle suas viagens notifizagies

com oy

Afive as notificagies para obter
atualizagiies das viegens,
localizagdo do motonista & ofertas
promacionais.

Mic Permitic Permitic

Figura A2. 9: Telas de cadastro — Perimissao de notificagcdes
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2:41 all T -

o wll F -
Saltar Saltar
Método de pagamento Qual é o seu M-Pesa?

Escolha como pretende pagar pelas suas Introduza o nimero associado a sua conta M-

50 sera cobrado no fim da viagem.

P - | 258801236789

# e

mpesa Associe a sua carteira

Figura A2. 10: Telas de cadastro - Método de pagamento

LR -l T -

Adicicne sua foto, para
viagens mais seguras e
tranguilas.

Riteki® guulans de ecessr
i mans Totografiss

AP s e d

& foin permiticd gua o mclornts te derbligus
i b P b g b

O molorizisa wh werio o fus doio ducsnie &

ingere a ro tarkc soamn quando s Tagam
tarmin

Milo Pasmli Pasrmilic

Escolha a origem X

Poalench sscoitr uma ol na gakeis o
wipturar umi o folo sasndo 8 clmen?

Figura A2. 11: Telas de cadastro - Foto de pefrfil
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9:41 all T .

Bem vindo, Rafael.

Para onde vai?

[ Agendar uma viagem para mais tarde )

Figura A4. 12: Fim do cadastro - Boas vindas
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Marcagédo de viagens

Sl T - o941 all F - 241

9:41 all T -
p— Cancelar Cancelar
L@‘- v [ I
‘_P\N“ gt Qua., 29 de jun., & 10:50 - 11:20 A Qua., 29 de jun., 3 11:20 -
R
L]
. oy ? Parragem de Partida ? Parra Partida
K nica Dernt. hrin =y
New Dente
9 paragem Destino P parag o
)
e
o
4
Hou 1
o
-
Hotel Ma
d
k'
0Ola, Rafael Cancelar

Agendar uma viagem

qua., 29 de jun
10:50 - 11:20

Q, Parragem de partida

Hoje 10 B0 AM

Defi
® ="
Junta

Figura A2. 13: Marcagdo de viagem - Escolha de horario

sean ol F o 9:41 wll T o 841 -l F o
Cancelar Cancelar Cancelar
! - . ) - § -

P g ° . ?

@ — .3 3 @ a

# 1'?':.’.5-:‘...- L R f  Aelatar um local ausenze

- T.rnbalho = :H'.Il:lalhu

@ = ® e

* ;;:alu:t umi local guardado k4 E;c-ulh:rllm lacal quardade

Junta Carro Meu Jurita Carra Meu Girruta Carro Meu
QW ERTY U 1 OFP gw ERTY U I OFP QW ERTY U | OFP
A S D F GH J K L A 5 D F G H J K L A 5 D F G H J K L
+* Z X C vV BN M & + 7 X C VWV B N M & + 2 X C VB N M @&
123 space Go 123 space Go 123 space Go

& ] @ ) e 4

Figura A2. 14: Marcagéo de viagem - Escolha de origem e destino
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9:41 oll T W

Cancelar

Qua., 29 de jun., as 10:50 - 11:20 hd

®  Roni
? e ’

Eletricidade
? Av. Eduardo Mondlane

? Xiquelene
Praga dos combatentes

? Xiquelene
Bairro Khongolote

Eletricidade

9:41 all T

Cancelar Concluido

Qua., 29 de jun., as 10:50 - 11:20 v

? Ronil

[ ? Eletricidade

Stoner

Figura A2. 15: Marcacéo de viagem - Escolha de origem e destino (Continuagéo)
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.M ?-

9:41 Call T .

Ronil ->

amss o)
’ { nica Denth
New Der |- O
Q“
= 5
') P /A g
% ° e % W
< . © < A
< \ v 7, \
° % )
> (=}
¥it Pensac Marhaba © 4’0
vl D Residencial = ¢ Pensaoc Marhaba 1’O
tistica ) “ \'I e O Residencial (14’
fou ; tistica (o
. e
-’ | | '
4 Mapu
' ) Hotel Maputo
e/ -
- 1“
Editar 3
ISCAMQ ¢ ) &/
’ <«
f5) sex, 01/07/2022 @ 10:00 - 10:30 s "(4_
Ronil
? Av. Eduardo Mondlane . x
Viagem agendada
9 Eletricidade
I Av. Eduardo Mondlane Estamos procurando o seu motorista.
Recebera uma notificagao e seu
telemovel vibrara assim que ele for
achado.

Confirmar e Marcar Viagem

Figura A2. 16: Marcacéo de viagem - Confirmar viagem
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ol T =

’ { nica 18 24
N¢ nte v
e % qq\“
> - 6‘0 »
< < h )
< >
% %
o %,
%
tuto Pensao Marhaba (*)
-1 Residencia (‘?1’
t 1 <
-

Motorista encontrado

O seu motorista foi encontrado,
Esteja na parragem as 10:50 - 11:30.

Pode controlar a viagem pelo botédo no
canto superior direito da tela, ou clicando
0 botao abaixo.

Controlar viagem

Figura A2. 17: Marcacéo de viagem - Motorista confirmado
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Mendus e perfis

9:41 ol S @ 9:41 ail T @m
X X
: Foto de Perfil

Viagens Carteira Favoritos
Trocar foto
Pessoal
2 Perfil
Nome 5
ope o Rafael Stoner
X¥{ Notificagdes
N Telefone Verificado
Bl Documentos >
+258 84 123 4568
@  Motoristas perto de mim _ .
Email Néo verificado
o . email@niteki.co.mz >
< Contactos de emergéncia
& Dirigir com a Niteki
Conta
0 Ajuda Palavra-Passe
Redefinir palavra-passe >
) Sair
Figura A2. 18: Menu Figura A4. 19: Perfil
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9:41 wil T ..
X
Carteira

Saldo Niteki:

50,00 MT

+ Depositar Fundos

Meus métodos de Pagamento

g M- S
mpen 84 373 3156

Figura A2. 20: Carteira

9:41 wil T - 9:41 ail T -
X X
Depositar fundos Depositar fundos
Escolha a conta de depésito Introduza o valor
M- 200
mpe 84 373 3156 >

Confirmar

! o & Sucesso
4 5 6 0 seu depésito esta sendo
GHI KL MNO processado.
7 8 9 Sera enviada uma notificagéo no seu
PQRS. Tuv WXYZ
Sera redirecionado a tela de marcagao
0 &) de viagens em 10 segundos

Figura A2. 21: Carteira - Depositar fundos
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Atualizar dados

)
1

2:4 al T (- 9:4
< Editar Nome < Editar Nome
Nome Nome
Rafael Rafael
Apelido Apelido
Stoner Sto

“ salvar

Stoner Carro Meu Stoner Carro Meu
QW ERTY U I OFP QW ERTY U I OFP
A S D F GH J K L A S D F G H J K L
4 Z X CV B N M g 4 Z X CV B N M g
123 space Go 123 space Go
¢ L

Figura A4. 22: Editar nome

all T . 9:41 all T .

< Numero de telefone  Salvar < Numero de telefone  Salvar
Pode editar o seu nimero e o verificar utilizando

Pode editar o seu nimero e o verificar utilizando
o botdo verificar abaixo.

o botdo verificar abaixo.

= - | 4258843236789

= -

+258 84 123 4567 ’

© Verificado © Néo verificado

Verificar Agora Verificar Agora

Figura A2. 23: Editar nimero de telefone
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9:a1 all T . 9:a1

< Endereco de e-mail Salvar

Pode editar o seu nimero e o verificar utilizando
o botdo verificar abaixo.

O e-mail verificado |he ajudara a recuperar sua
conta caso perca o acesso. 6 5

rafastoner7@gmail.com
Reenviar codigo

© Nao verificado

2

< Enderego de e-mail

1

wl T -

Insira o codigo de 4 digitos enviado para o
enderego rafastoner7@gmail.com

1 2 3
4 t B &
7 8 S,
0 &
|

Figura A2. 24: Verificar Emall

o:4 il T .

< Endereco de e-mail Salvar

Pode editar o seu nimero e o verificar utilizando

o botéo verificar abaixo.
O e-mail verificado lhe ajudara a recuperar sua

conta caso perca o acesso.

rafastoner7@gmail.com

© Verificado
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Apéndice 3: Questionario para avaliacdo do protétipo

Instrucdes para realizacdo do questionario

Questionario de usabilidade da aplicacao
Niteki

0l34, vocé esta convidado(a) a participar deste teste de usabilidade da aplicagédo Niteki. O
desenvolvimento desta aplicagao é parte do meu trabalho de conclusao do curso de
Engenharia Informatica na UEM. A sua colaboragéo é muito importante para a conclusao
do projeto.

Um dispositivo com a aplicagao Niteki aberta Ihe sera entregue.
Estando na aplicagao, vocé deve executar algumas operag¢oes basicas, descritas abaixo:

1- Criar uma conta na aplicagao
2- Iniciar sessdo na aplicagao

3- Efectuar uma viagem

4- Avaliar a viagem feita

5- Acessar o seu perfil

6- Editar informacgoes de seu perfil
7- Salvar a informacao adicionada
8- Terminar sesséo na aplicagao

ApOs realizar as etapas, siga para a proxima secgao.

Agradeco desde ja pela sua participagao.
Rafael Stoner Manuel Naiene
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Perfil do participante

Questionario de usabilidade da aplicacao
Niteki

@ rafael.stoner@archtech.online (ndo partilhado) ()
Mudar de conta

*Obrigatdrio

Perfil do participante

Nome(opcional)

A sua resposta

Email(opcional)

A sua resposta

Qual a sua ocupagao? *

(O Estudante

(O Trabalhador

O Outro

Como vocé considera seu dominio na utilizagao de aplicagdes moveis? *

1 2 3 4 5

Muito baixo O O O O O Muito alto

Anterior Seguinte Limpar formulario
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Facilidade no uso da aplicacéao

Questionario de usabilidade da aplicagao
Niteki

@ rafael.stoner@archtech.online (ndo partilhado) [y
Mudar de conta

*Qbrigatorio

Facilidade no uso da aplicagéo

Com base nas operagdes que realizou na aplicagdo, responda indicando o nivel de
facilidade que teve em cada operagéo.

1- Criar conta na aplicagédo *
Muito facil

Faeil

Médio

Dificil

OO0O0OO0O0

Muito dificil

2- Iniciar sessdo na aplicagéo *
Muito facil

Facil

Médio

Dificil

Muito dificil

OO0OO0OO0O0

3- Efectuar uma viagem *
Muito facil

Facil

Médio

Dificil

O0O0OO0CO0

Muito dificil
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4 - Avaliar a viagem feita *
O Muito facil

O Facil

O Medio

O Dificil

O Muito dificil

5- Acessar o seu perfil *
O Muito facil

O Facil

O Medio

O Dificil

O Muito dificil

6 - Editar informagdes de seu perfil *

(O Muito facil
O Facil
O Medio
O Dificil

(O Muito dificil

7 - Salvar a informag&o adicionada *

O Muito facil
O Facil
O Medio
O Dificil

O Muito dificil

8 - Sair da aplicagéo *
O Muito facil

O Facil

O Medio

(O Dificil

O Muito dificil

Anterior Seguinte

Limpar formularic
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Nivel de usabilidade da aplicacdo — SUS (System Usability Scale)

Questionario de usabilidade da aplicagao
Niteki

@ rafael stoner@archtech.online (ndo partilhado) [y
Mudar de conta

*Obrigatario
Questiondrio de usabilidade - System Usability Scale (SUS)

Para medir o nivel de usabilidade da aplicagéo, Ihe convidamos a avalaiar a aplicacéo
através do System Usability Scale, um questionario padronizado que permite gerar uma

pontuagdo para medir a usabilidade da aplicagéo.
Responda se concorda com cada afirmagdo apresentada com um nimero numa escala de

1 a 5. Sendo 1- Discordo totalmente e 5- Concorde totalmente.

Eu acho que gostaria de usar esta aplicagdo com frequéncia *

O O O O O Concordo totalmente

Discordo totalmente

Eu achei a aplicagdo desnecessariamente complexa *

O O O O O Concordo totalmente

Discordo totalmente

Eu achei a aplicagéo facil de usar *

O O O O O Concordo totalmente

Discordo totalmente

Eu acho que precisaria de apoio de um suporte técnico para conseguir usar esta  *

aplicagédo

O O O O O Concordo totalmente

Discordo totalmente
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Eu achei que as vérias fungdes nesta aplicagdo foram bem integradas *
Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente
Eu achei que houve muita incosisténcia nessa aplicagdo *

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar esta aplicagdo bem  *
rapidamente

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar esta aplicagdo bem  *
rapidamente

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente
Eu achei a aplicagdo muito pesada para o uso *

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente
Eu me senti bem confiante ao usar a aplicagdo *

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Eu precisei aprender muitas coisas para conseguir utilizar esta aplicagéo *

Discordo totalmente O O O O O Concordo totalmente

Anterior Enviar Limpar formulario
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Apéndice 4: Tecnologias e ferramentas

Tecnologia/Ferramenta

Descricao

Justificativa

Flutter

E um SDK e framework de
codigo aberto do Google
que permite 0
desenvolvimento de
aplicativos que executem
tanto no Android quanto no
iOS a partir de uma Unica
Seu

base de cddigo.

objetivo € permitir que os

desenvolvedores criem
aplicativos de alta
performance com uma
experiéncia  nativa em

ambas as plataformas.

Usada na versao existente

do aplicativo Niteki.

Ferramenta gratis e open

source que permite a
criagdo de aplicativos de

alta performance.

Possui um kit Ul com varios
elementos que podem ser
construir

usados para

interfaces de forma facil.

Firebase Cloud Firestore

E um banco de dados
NoSQL

nuvem,

hospedado na
designado para
aplicativos moveis, Web e
servidores a partir do
Firebase e do Google Cloud
Platform.  Permite  que
aplicativos i0S, Android e
Web 0

diretamente por meio de

acessem

SDKSs nativos.

Fornece um Back-end, o
que faz com que O
desenvolvedor foque

somente no aplicativo.

Suporte gratuito para os

desenvolvedores via e-mail.

Suporte para plataformas
Android e iOS

Fornece métodos de
autenticacdo com redes
sociais.
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Oferece sincronizacéo de
dados em tempo real.

Google Maps E um servico de pesquisa e | Possui mapas que facilitam
visualizagdo de mapas e | a navegacéao do utilizador.
imagens de satelite da Oferece rotas possiveis
Terra, oferecido pela para chegar a um destino.
Google. Disponibiliza mapas e

~ Permite a partiha de
rotas para navegagao.
localizagao.

Adobe XD E uma ferramenta que | Possui recursos que
auxilia os profissionais de | permitem criar interfaces de
design na concepc¢éao de um | forma facil e rapida.
projeto, seja na criagdo de Permite adicionar
um site ou no comportamentos as
desenvolvimento de um interfaces e criar fluxos de
aplicativo. sequéncia.

Permite a partiiha de
projetos com utilizadores e
disponibiliza uma interface
para feedback.

xCode E um ambiente integrado de | Permite a instalacdo de

desenvolvimento da Apple para
0 gerenciamento de projetos

relacionados com o sistema
operacional macOS. usado
para desenvolver software
para macOS, iOS, iPadOsS,
watchOS e tvOS.

emuladores de dispositivos

iOS para testes.

Permite testar aplicativos

em dispositivos iOS fisicos.
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Android Studio

E o ambiente de integrado
de desenvolvimento oficial
para o desenvolvimento de
apps Android e € baseado
no IntelliJ IDEA . Além do
editor de codigo e das
ferramentas de
desenvolvedor avancadas
do IntelliJ, oferece ainda
mais recursos para
aumentar sua produtividade

na criacao de apps Android.

Permite a Permite a
instalacdo de emuladores
de dispositivos Android para

testes.

Permite testar aplicativos
em dispositivos Android

fisicos.

Draw.io

Ferramenta online para
concepcao de diagramas,

gréaficos, UML entre outros.

Escolhida por ser uma
ferramenta gratis,
disponibilizada online. N&o
requer que certas
ferramentas estejam

instaladas nem exige

instalacdo para o seu uso.
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Anexos

Anexo 1: Motivos da rejeicdo da aplicacéo pela Apple

Abaixo sdo apresentadas capturas de telas de alguns motivos que levaram a rejeicdo da

aplicacdo na loja App Store. A fonte das imagens é a App Store Connect®

Auséncia da opcéao, entrar com Apple

Para aplicacfes que oferecem login usando algum servico de terceiros (como entrar com

google), A Apple exige que a aplicacéo ofereca a opcao de iniciar sessao pela conta Apple.

Guideline 4.8 - Design - Sign in with Apple

Next Steps

Resources

Figura AN1. 1: Motivo de rejeicdo na App Store — Auséncia da opcao: Entrar com Apple

fcone duplicado

A aplicacdo usa um icone que é usado por uma outra aplicacao da Niteki. A Niteki Motorista,
que também foi rejeitada na App Store.

8 App Store Connect é a Plataforma que a Apple disponibiliza para que os desenvolvedores publiqguem e
controlem o estado de suas aplicagdes..
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Guideline 4.3 - Design

W NOTC e That your apD 00N B dantical 1o the icons of othar apis already submittad 1o the App Siwore
Seaclically, your Niteki and Nitakd Motornsta apps have the Same o
ADDS Thatl Ui tha Sama oCON Mo It dficult Tor users 1o Nnd apps and are Consaned a for of spam

Mext Steps

TO resohve s Biue, please NVise your e KON 10 ansune 1 is ungue and deas not dupdicate Tha con of another app

Figura AN1. 2: Motivo de rejeicdo na App Store — Auséncia da opg&o: icone usado por outra App

Travamentos

A aplicacéo trava quando é clicado selecionada a opc¢éao, entrar com facebook

Guideline 2.1 - Performance - App Completeness

& your app erashed during review. Please review the details below and the attached crash logs, then complete the

Steps leading to crash
1. Launched app
2. Tapped on "Login with Facebook”

3. App crashed

Review device details.

Figura AN1. 3: Motivo de rejeicdo na App Store — Travamento

Privacidade e colecdo de dados

A aplicagdo requisita que os utilizadores permitam acesso a recursos de seus celulares
(como camara, localizacdo, acesso a ficheiro da galeria), mas ndo informa para qué esses

dados sao requisitados nem como serao usados e armazenados.
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Guideline 5.1.1 - Legal - Privacy - Data Collection and Storage

We noticed that your app requests the user’'s consent to access the location, but doesn't sufficiently explain the use of the location In the purpose string.

To help users make informed decisions about how their data Is used, permission request alerts need to explain and Include an example of how your app will use the requested information.
Next Steps

Please revise the purpose string in your app’s Info.plist file for the location to explain why your app needs access.

You can modify your app's Info.plist file using the property list editor in Xcode.

Resources

- See examples of helpful, informative purpose strings.
- Review a list of relevant property kst keys,

Figura AN1. 4: Motivo de rejeicdo na App Store — Auséncia da opgéo: privacidade e cole¢do de dados
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Anexo 2: Feedbacks reportados pelos utilizadores da solugdo atual (Antiga

versao)

Abaixo, sdo apresentados alguns comentarios que 0s usuarios reportaram através das

comunidades da Niteki nas redes sociais.

Disponibilidade da aplicacéo

& e
Eu me registei ha mais de 24h e até agora
ndo me responderam. A que se deve?

Gosto - Responder - 14 sem

M Responde a Niteki... © O @

\
|

N

‘ Boa iniciativa.

Gostaria de entender como funciona.
E para quem tem o sistema IOS?

Gosto - Responder - 16 sem

Niteki ndo tem no AppStore?

Gosto - Responder - 15 sem

@& A Niteki tem um surpresa para todos participantes deste grup @A&

Por terem partic

pado na apresentacdo, onde receberam alguns conceitos sobre a ...

Nds que ndo usamos Android e

Facilidade do uso da aplicagcéo

§ ==

Como € que funciona!????

Gosto - Responder - 17 sem
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Niteki estou nas MAHOTAS e preciso de
boleia e comprei com as regras e o devido
pagamento. Como faco?

Gosto - Responder - 14 sem

Viva ?
Queria perceber se 0 meu resgisto esta concluido e com sucesso?

13:05

Neste momento ndo actividade porque nao passageiros certo?

13:06

Incentivos para o projeto

[ T

Boa ideia, porgue ia deminuir a glomeracao nas paragens
e evitar atrasos dos nossos concidadaos! uma mao lava a
outra 9,/ avanca! o

Gosto - Responder - 16 sem

S

‘ Isso mostra evolucdo do nosso pais na parte da
tecnologia, acho que bem implementado podera ajudar
muitos cidadados tanto motoristas assim como
passageiros

Gosto - Responder - 16 sem

Maiores desafios

s Alexandra Mela da Fonseca
Sempre levo criangas uniformizadas, mas ja nao sinto
seguranca em levar pessoas nao identificadas com medo

de assaltos. Mas essa ideia € genial sempre pensei em 0 ac——"
como o problema de transporte seria minimizado se A ideia é genial, s6 ndo sei como gerir roubos e
cada um fizesse isso, mas nao é falta de vontade € por acidentes. Sobretudo este tltimo que da tanto, tanto
seguranca mesmo. trabalho.
O: - Qo

Gosto - Responder 16 sem Gosto - Responder - 16 sem
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Niteki Nao é o suficiente.

O Simples Cadastro ndo traz seguranca, ha
muita gente com identidade falsa, outro
ponto importante é a questao da gestdo de
sinistro ou pés sinistro. Estes dois prés devem
ser tratados cuidadosamente.

A outra falha tem que ver com a questdo da
criacao de solugdes tecnoldgicas sem
interragir com os principais usuarios, para
este caso, temos dois principais Users, os que
precisan de boleia e os que devem dar
boleia... Ha detalhes que devem ser
resolvidos e esclarecidos antes da plataforma
vir ao publico. Por exemplo, se dissessem que
0s passageiros sao assegurados por beltranos
em caso de??? Em caso de furto a
responsabilidade é de???

Na nossa realidade esses dois principais
pontos ndo podem ser ignorados pois sao 0s
que podem vos levar ao fracasso.

Muita forca na iniciativa e bom trabalho.

O 14

Gosto - Responder - 16 sem .« Editado
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Anexo 3: Publicagéo da aplicagcdo com problemas resolvidos.

De modo a resolver os problemas identificados na aplicacéo, foram feitas melhorias na
mesma. ApOs isso, a aplicacao foi publicada nas plataformas Google play e App Store, tendo

sido aprovada em ambas.

Sistema iOS

08:23 wll LTE@ )

Q. niteki © Cancelar
" Niteki OPEN
Travel

Figura AN3. 1: Pesquisa pela Aplicagéo Niteki na App Store

Niteki

Figura AN3. 2: Aplicacdo Niteki na tela inicial do iPhone 13 Pro Max (iOS 15)
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Sistema Android

2:52 .

< niteki

Niteki
Tcharlizy Lda * Travel & Local

B¢ Installed

LTELA B

Tcharlizy Lda * Auto & Vehicles

B Installed

" Niteki Motorista

Figura AN3. 3: Pesquisa pela Aplicagédo Niteki na Google Play

2:55 .

G

TEd R

BQEO =

Calendar

¢t

Drive

G

Google

A

Photos

i)

WebView..

Camera

Play Mov...

YouTube

Chrome

%

easylist

=

Messages

Play Store

©

YT Music

Clock Contacts
Files Gmail
Niteki Phone

< Q

quiz_app Settings

Figura AN3. 4: Aplicag&o Niteki na tela inicial do Google Pixel 4 (Android 11)
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