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RESUMO

O atual crescimento do mercado de dispositivos mdveis torna possivel a exploragédo
de um campo altamente promissor na area de marketing, a propaganda mobile, que
atualmente ndo é muito explorada, porém se realizada de forma correta o éxito € obtido em
grande escala. Desenvolvido em sua maior parte voltada para web, o protétipo do aplicativo
para propaganda mobile em Android vem atuar nessa fatia de mercado pouco explorada,
divulgando promogdes atuais dos mais diversos tipos com maior agilidade que meios
convencionais, radio, televisao, pois atualmente o cliente que nem sempre tem tempo para ver
uma televisdo, pode ter acesso a promocgOes diretamente de seu celular. Para a criagcdo do
prototipo de aplicativo para propaganda mobile em Android foram utilizadas ferramentas de
desenvolvimento de software novas como PHP, JAVA, JQuery, MySQL, de forma a garantir
melhor otimizacdo das telas, padronizacdo e agilidade em casos de mudangas. Com esse
aplicativo sera possivel para o anunciante atingir um publico cada vez maior, aumentando sua
relacdo com o cliente tornando-a mais firme e duradoura.

Palavras-chave: Android, Propaganda Digital, PHP, JAVA, JQuery
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1 INTRODUCAO

O aumento nas ativacdes de celulares Android, que em 2012 passaram de 1 milh&o
ao dia, presente em mais de 190 paises diferentes e sendo preferéncia entre usuarios e
desenvolvedores pela plataforma livre Android (ABOUT, A. 2012). Aliado ao fato de os
smartphones estarem se tornando, mais que um simples meio de comunicacdo, um
instrumento cada vez mais usado por pessoas de todas as classes sociais e principalmente por
jovens, somado a oportunidade de atingir uma grande fatia da populacdo, garantem ao
marketing e propaganda mobile uma grande oportunidade de explorar essa fenda, ainda tdo
pouco utilizada, porém com grandes chances de retorno (TURCHI, S. 2012).

De forma a atingir um conceito basico de marketing, que é um processo
administrativo social por meio dos quais pessoas e grupos de pessoas obtém aquilo que
necessitam e desejam por meio da criagéo, oferta e troca de produtos e servicos, criando mais
gue um simples relacionamento com o cliente, uma relacdo que ira retornar beneficios para
ambas as partes, vendedor / cliente (KOTLER, P. 2007).

Com tecnologias novas e licengas livres de pagamento, tais como Android, Java,
MySQL, JQuery. Surge o Prot6tipo de Aplicativo para Propaganda Mobile em Android, com a
ideia de ser uma ferramenta de propaganda que visa ajudar e facilitar os lojistas e
consumidores em geral. Sendo em sua maior parte voltado para a web, e utilizando
ferramentas que evidenciam e facilitam todo o processo de desenvolvimento, além do
cumprimento das normas da W3C que visam um desenvolvimento organizado.

O Prototipo de Aplicativo para Propaganda Mobile em Android tem seu banco de
dados desenvolvido em um dos maiores banco de dados gratuito o MySQL, sua interface é
toda programada utilizando recursos de CSS e JQuery que permitem ao programador maior
agilidade em alterac@es, otimizacdo e organizacdo em seu cddigo fonte, seu nucleo é em PHP
linguagem essa utilizada pela maioria de sites e portais da internet. Para torna-lo um sistema
movel contamos com linguagem Java voltada para Android, possibilitando assim a criagdo da
interface mobile onde serdo apresentadas as propagandas ao consumidor.

Este aplicativo visa aumentar o vinculo do lojista com o cliente através de uma
interface web onde o cliente cadastrara suas promog¢des, anuncios entre outros, ou seja,
promoc¢édo de forma répida e precisa aumentando a satisfacdo do cliente. Para o cliente que
possuir este aplicativo instalado ao executa-lo recebera todas as novidades sobre produtos e

promogdes em seu celular ou tablet, diminuindo o tempo gasto em buscas.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 ANDROID

E um sistema operacional movel que roda sobre o nicleo Linux. Foi inicialmente
desenvolvido pela Android Inc. que foi comprada pela Google e atualmente é desenvolvido
por uma alianca de empresas denominada Open Handset Alliance, porém a Google é a
responsavel pela geréncia do produto e engenharia de processos. O Android permite aos
desenvolvedores escreverem software na linguagem de programacdo Java controlando o
dispositivo via bibliotecas desenvolvidas pela Google. Em Junho de 2012, existiam mais de
900 mil aplicacdes disponiveis para Android (SALES, V. 2012).

O Android é uma plataforma para tecnologia mével com codigo fonte aberto,
envolvendo um pacote com programas para celulares, com um sistema operacional
middleware, aplicativos e interface do usuério. Foi construido com a intencdo de permitir aos
desenvolvedores criar aplicagdes moveis que possam tirar 0 maximo de proveito que um
aparelho portéatil possa oferecer. Por ser ter seu codigo fonte totalmente livre é possivel
explorar todas as funcionalidades do aparelho possibilitando assim a criagcdo de aplicativos
que excutem chamadas, enviem mensagens, possibilitando assim que cada vez mais as
funcionalidades evoluam.

Para os desenvolvedores, o Android fornece todas as ferramentas e frameworks para
desenvolvimento de aplicativos moével com rapidez e facilidade. O SDK (kit de
desenvolvimento de software) do Android é tudo que vocé precisa para comecar a
desenvolver para Android, vocé ndo precisa sequer de um telefone fisico. E uma plataforma
verdadeiramente aberta que separa o hardware do software que € executado sobre ela. Isto
permite que um ndmero muito maior de dispositivos possa executar as mesmas aplicacdes e
cria um ambiente bem mais rico para desenvolvedores e consumidores (GARGENTA, M.
2011).

2.2 HISTORICO

O inicio da historia do sistema operacional Android ocorreu em 2003 na cidade de
Palo Alto no estado da Califérnia com a Android Inc, criada por Andy Rubin, Rich Miner,
Nick Sears e Chris White, que no inicio desenvolviam sistemas operacionais para celulares,

porém todos 0s projetos eram confidenciais.
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Apds a compra da Android Inc em 2005 pela Google, 0 mundo pensou que o Google
estava prestes a entrar no mercado de smartphones, e havia especulagfes generalizadas sobre
um aparelho chamado de GPhone. O CEO do Google, Eric Schmidt, deixou claro logo que as
ambicOes do Android eram muito maiores do que um unico telefone. Em vez disso, eles
previram a criacdo de uma plataforma que seria o sistema operacional de muitos celulares e
outros dispositivos. Este foi o grande passo para a empresa em direcdo ao mercado de
software para dispositivos moveis(GARGENTA, M. 2011).

Porém apds um longo periodo de siléncio quanto ao sistema operacional Android s
em 2008 é lancado o primeiro celular com sistema operacional Android e uma central para
download de aplicativos a Android Market. E desde entdo a cada ano é lancada uma nova
versdo do Android e sempre com nome de doces em ordem alfabética.

O primeiro aparelho a funcionar com o sistema operacional Android foi o HTC
Dream G1 langado em 22 de outubro de 2008, para a época ele possuia funcionalidades bem
avancadas tais como janela de notificacéo, integracdo profunda com o Gmail e uma central
para download de aplicativos a Android Market.

AFigura 1 ilustra o primeiro celular com sistema operacional Android.

Figura 1 - Celular HTC Dream 1 G1, primeiro a utilizar sistema operacional Android
Fonte: http://super.abril.com.br/galerias-fotos/conheca-historia-android-sistema-operacional-mobile-google-
688822.shtml#1 (acessado em 12 Jun. 2012)

Cada versdo do Sistema operacional Android tem sua particularidade conforme
descricdo abaixo:

Em abril de 2009 foi lancada a versdo 1.5 do sistema operacional Android com o
nome de Cupcake, estavam entre suas novidades o teclado virtual, e os aplicativos de terceiros
(milhares de aplicativos criados por desenvolvedores), a integragdo com o YouTube e a

capacidade de realizar operacOes de copiar e colar. J& para desenvolvedores, a plataforma do
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Android 1.5 esta disponivel como um componente para download no Android SDK. A
plataforma inclui uma interface totalmente compativel com a biblioteca de imagem e do
sistema, bem como um conjunto de emuladores , exemplos de aplicagdes. A plataforma de
download é totalmente compativel e ndo inclui bibliotecas externas.

Em setembro do mesmo ano foi langado a versdo 1.6 do sistema com o nome de
Donut, ele era apenas a evolucdo do Cupcake, porém apresentava grandes novidades, como
uma caixa de pesquisa rapida, gravador de voz, compatibilidade com diversas cadmeras,
galeria de fotos e indicador de bateria. Ainda no mesmo ano a Google lanca mais uma versao
do Sistema operacional Android a 2.0 Eclair, como sempre seguindo nome de doces em
ordem alfabética. Essa versdo possibilitava ao usuario o uso de multiplas contas de email,
HTML 5 e suporte a Bluetooth 2.1, além de novas ferramentas de calendario, papeis de parede
animados e navegacao pelo Google Maps.

Em maio de 2010 é lancada a versdo 2.2 do Android chamada de Froyo, que
apresentou grandes novidades como a otimizagdo na realizagdo de tarefas aumentando sua
velocidade de processamento, a possibilidade de salvar aplicativos em cartdo de memoria,
além da nova funcédo de roteamento de internet.

Em dezembro do mesmo ano é lancado a versdo GingerBread, Android 2.3, sua
interface foi planejada para ser utilizada em telas de maior dimensdo como de tablets, que ja
estavam conquistando seu espaco no mercado, possibilitava ao usuério a realizacdo de
chamadas com video pela internet devido a dar suporte a cAmera frontal do tablet. A interface
do usuario foi refinada de varias formas em todo o sistema, tornando-o mais facil de aprender,
mais rapido de usar, visando um melhor uso de energia. Com um tema simplificado do visual
de cores fazendo contraste com o preto traz vivacidade e contraste para a barra de notificagéo,
menus e outras partes da interface do usuario. Mudangas nos menus e configurac6es torna-lo
mais facil para o usuario navegar e controlar os recursos do sistema e do dispositivo. O
teclado foi redesenhado e otimizado para uma melhor entrada do texto, além da nova funcgéo
de copiar e colar que com um simples toque pode ser acionada .

Melhor gerenciamento de energia , verificando os aplicativos que ndo estdo sendo
executados em segundo plano e fechando caso necessario, além de permitir ao usuario que
visualize o quanto seus dispositivos estdo consumindo de energia. Outra novidade € a
possibilidade do usuario realizar chamadas via internet bastando apenas possuir uma conta
para realizacdo de chamadas sobre IP(protocolo de internet). Atualmente esta € a versdo mais

utilizada do sistema operacional Android.
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A versdo do Android 3.0 Honeycomb foi lancada em maio de 2011 o sistema foi
repaginado para ter mais compatibilidade com as telas de tablets. No navegador foram
incluidos novos recursos que permitem aos Usuarios navegar e organizar de forma mais
eficiente. Varias guias substituiram janelas do navegador e um novo "incognito™ modo
permite a navegacdo andnima. Favoritos e historico sdo apresentados e geridos de uma visao
unificada. Na caméra e galeria a aplicacdo foi redesenhada possibilitando assim que o
aplicativo tire maior vantagem de uma tela maior para acesso rapido a exposicao, foco, flash,
zoom, camera frontal, e muito mais. Para permitir que 0s usuarios capturarem cenas em novas
formas, ele acrescenta suporte embutido para lapso de tempo de gravacdo de video. A
aplicacdo Galeria permite aos usudrios visualizar &lbuns e outras cole¢es no modo de tela
cheia, com facil acesso para as miniaturas de outras fotos na colecdo. Nesta versdo temos
como maiores destaques a opcdo de customizagdo da tela principal e a possibilidade de
compartilhamento via Bluetooth.

O Android 4.0 Ice Cream Sandwich foi lancada em outubro de 2011. E possui muitas
novidades tais como facilidade no compartilhamento de arquivos, calendario unificado,
opcdes de alinhamento de camera, desbloqueio por reconhecimento facial. E baseado em
coisas que as pessoas mais utilizam. Android - multitarefa refinado, notificagdes ricas,
personalizacdo de tela inicial, widgets, e muito mais e transforma-los com uma experiéncia
3D vibrante e mais interatividade, tornando-os familiares, mas ainda melhor do que antes.
Outra novidade nesta versédo € a possibilidade de em todo o sistema e em todas as aplicacdes,
0s usudrios terem acesso rapido a notificacGes, status do sistema, e botdes de navegacao suave
em uma barra do sistema, disponivel na parte inferior da tela.

A Barra de Sistema e botdes virtuais estdo presentes em todos os aplicativos, mas
podem ser reguladas por aplicacdes para visualizagdo em tela cheia. Os usuarios podem
acessar as opcoes contextuais de cada aplicacdo na barra de agéo, exibidos na parte superior (e
as vezes também na parte inferior) da tela.

Com relacdo a conexdo essa versdo do Android inclui novos recursos de
conectividade que agregam versatilidade e comodidade para os usuarios. Suporte embutido
para Media / Picture Transfer Protocol permite aos usuarios sincronizar arquivos de midia
instantaneamente com uma camera conectada via USB(universal serial bus) ou computador
desktop, sem a necessidade de montar um dispositivo USB de armazenamento em massa. Os
usuarios também podem conectar teclados via USB ou Bluetooth, para um ambiente de

entrada de texto familiar.
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Segundo CAMPI, M. (2012) a versdo Ice Cream Sandwich foi eleita a plataforma
com a melhor experiéncia para o usuario devido a suas melhorias nas fun¢des multitarefas,
notificacfes mais ricas, personalizacdo do aparelho e maior interatividade com o usuério,
conquistando assim o prémio Parsons School of Design’s User Experience 2012.

A Ultima versdo langada do sistema operacional é a Jelly Bean que teve sua versao
4.1 langada em junho de 2012 e sua segunda e estavel versdo a 4.2 em outubro do mesmo ano.
Mais répida e suave, a nova versdo do Android traz novidades importantes, como a captura
fotos panoramicas em 360 graus e o suporte a multiusuarios (apenas para tablets), um novo
assistente virtual entre outros. Além de um novo teclado virtual, semelhante ao Swype, com o
qual é possivel escrever apenas deslizando os dedos na tela.

Com o Google Now, o assistente virtual inteligente. Melhorias no reconhecimento de
voz que agora ndo depende dos servidores do Google para decodificar a voz e transforma-la
em texto. Melhorando assim o rendimento de quem utiliza essa funcdo. Porém o assistente
ndo depende exclusivamente de a¢Bes de voz. Como o0 Google ja tem acesso a muitos dados
do usuario, o assistente aproveita as informacgdes coletadas para exibir dados relevantes.
Dentre eles, previsdo de tempo com maior precisdo como, locais proximos a voceé, transito
local (incluindo estimativas de tempo de chegada do local onde vocé estd até a sua casa),
traducdes e placar de eventos esportivos. Além da possibilidade de realizar chamadas para
estabelecimentos. A barra de notificacdes foi totalmente redesenhada, para dar maior destaque
as informacdes e torna-la mais interativa exibindo fotos e mensagens que podem ser
respondidas ou compartilhadas da barra de notificacao.

Suporte a multiusuéarios, possibilitando criar mais de um usuario com configuracGes
personalizadas protegidas por senha, porém este recurso esta disponivel apenas para Tablets.
Na versdo Jelly Bean 4.2 foi introduzido em sua plataforma o suporte para monitores externos
gue ndo € so um recurso de espelhamento, os aplicativos agora podem direcionar contetdo
exclusivo para qualquer monitor ligado a um dispositivo Android. Junto deste recurso foi
langado o Display Manager um novo aplicativo de gerenciamento das apresentacdes.Este
aplicativo pode enumerar as exposic¢oes e verificar as capacidades de cada uma, incluindo o
tamanho, a densidade, nome de exibicdo, entre outros, permitindo assim um melhor
rendimento do recurso.

Além desses resursos langcandos, para a seguranca de seu sistema operacional foi
lancada uma ferramenta que permite a verificacdo dos aplicativos antes de sua instalacéo,
permitindo assim que ao instalar um aplicativo que ndo esteja na Google Play seja verificado

diminuindo assim a entrada de aplicativos maliciosos. Ao verificar o aplicativo, o sistema
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emite uma mensagem pergutando se deseja instalar, esta mensagem sO € exibida caso o
sistema encontre algo diferente no aplicativo e fica por conta do usuario instalar ou ndo o
aplicativo. Ao lancar a versdo Jelly bean 4.2 a Google mostra 0 quanto esta investindo no
Android tornando- o cada vez mais um sistema operacional inovador, que a cada dia se
transforma, para tornar os celulares e tablets mais proximos do computador pessoal com
recursos que realmente tornam esses equipamentos indispensaveis para o dia —a dia.

A figura 2 exibe os logotipos de cada versdo ja lancada do sistema operacional
Android.

|

Figura 2 - Logotipos das versdes do Sistema Operacional Android
Fonte: http://understech.com.br/entenda-o-desenvolvimento-do-android-atraves-das-versoes (acessado em 12
Jun. 2012)

A cada dia que passa as ativacOes de celulares com sistema operacional Android
aumentam, tornando assim a plataforma mais popular do mundo mével, em setembro de 2012
0 namero de ativacOes ja passavam de 500 milhdes, ou seja, mais de 1 milhdo de ativacdes
por dia dividido em aproximadamente 190 paises onde o sistema Operacional esta presente,
devido sua flexibilidade o Android esta sendo o preferido entre os usuarios e desenvolvedores
(ABOUT, A. 2012).
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Conforme a Figura 3 e a Tabelal a versdo mais utilizada do sistema operacional é a
2.3 GingerBread API 10.

___‘ b !
— |
—
Versio Nome API | Distribuicio
15 Cupcake 3 0.1%
16 Donut 4 0.3%
2.1 Eclair 1 3.1%
22 Frovo 8 12%
23 - | Gingetbread | 9 0.3%
232
233 - 10 33.9%
237
31 Honevcomb 12 0.4%
32 3 1.4%
403 - | Ice Cream | 15 25.8%
404 Sandwich
4.1 Jellv Bean 16 2.7%

Figura 3 - Gréfico indicativo de versdes ativadas

Fonte: http://developer.android.com/about/dashboards/index.html (acessado em 19 Nov. 2012)

2.3 MERCADO DE APLICATIVOS MOBILE

Atualmente o Brasil lidera o ranking de celulares na America Latina sendo o pais que
possui maior nimero de celulares por habitante sendo que para cada 100 habitantes sdo 128
celulares, ou seja, grande parte da populagdo j& possui acesso a essa tecnologia. Motivando

assim o mercado de aplicativos para dispositivos moveis.



20

Na Figura 4 é exibido o numero de aparelhos celulares por paises da America Latina.
Acessos na América Latina (2011)

“" Caribe
. Vi, 24,0 milhiies de cel.
Mexico (s 69,7 cel./100 hab

94,6 milhdes de cel.

Y S ey,
84,2 cel./100 hab

América Central
51,0 milhdes de cel.
118,1 cel./100 hab

Brasil
242,21 milhdes de cel.
128 cel./100 hab

América do Sul
475,3 milhdes de cel.
119,5 cel./100 hab

América Latina
646,0 milhdes de cel.
109,0 cel./100 hab

Figura 4 Namero de celulares America Latina

Fonte: http://www.teleco.com.br/pais/alatina_cel.asp (acessado em 23 Out. 2012)

Embora a maioria das pesquisas encontradas seja do exterior no Brasil o mercado de
aplicativos mobile segue para sua consolidacdo devido ao aumento da banda larga e da
internet 3G e a diminuicdo do preco dos aparelhos com acesso a rede, estdo contribuindo com
essa consolidacdo, segundo a empresa de pesquisa e trading Wedge Partners , em breve 0s
smartphones irdo se tornar a categoria mais importante do mercado brasileiro, a estimativa é
que dos 1,4 bilhGes de celulares vendidos no mundo em 2012 35% serdo smartphones. No
Brasil o0 aumento de vendas de smartphones apenas nos trés primeiros meses de 2012 foi de
351% em relagdo ao mesmo periodo do ano de 2011 (AGUILHAR, L. 2012).

Atualmente a taxa de crescimento na venda de tablets € bem maior que a de
computadores e notebooks, fato que impulsiona o desenvolvimento de aplicativos moveis
tanto pagos como gratuitos. Isso ocorre devido a reducdo dos precos, e aos beneficios
tributarios concedidos pelo governo, tais beneficios envolvem tanto empresas nacionais como,

multinacionais que produzem localmente.
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De acordo com a Figura 5 0o numero de smartphones e Tablets de 2010 para 2011

praticamente triplicaram.

Dados de internet mével no Brasil
Indicadores 2008 2009 | 2010 2011 2012
Possuem celular 56% 63% 67% 76% n'a
% da populacio
Niimero de celulares 1506 | 1739 | 2029 | 2423 | 25641

em milhdes de unidades

Celulares com 3G 2.1 7.0 189 365 339
em milhdes de unidades
Smartphones 3% 7% 10% 36% na
%o dos celulares
Tablets n/a na 100 800 2.200

em milhares de unidades

Figura 5 Dados referentes a Smartphones e Tablets no Brasil

Fonte: http://www.secundados.com.br/#internet-mobile (acessado em 22 Nov. 2012)

O mercado de aplicativos estad em crescimento constante e nunca esteve tao aquecido
como atualmente. No ano de 2011 embora 96% dos 30 bilhdes de downloads tenha sido
gratuito esse mercado movimentou aproximadamente 8,5 bilhdes de doblares, esse valor foi
rentabilizado através de compras in-app, publicidade ou patrocinio. Em 2010 foram realizados
mais de 9 bilhdes de downloads, isso comparado com o ano de 2011 representa um aumento
percentual de 230%. A perspectiva é que esse segmento do mercado tenha cerca de 46 bilhGes
de dblares (SOUZA, 1. 2012).

Conforme a Figura 6 o nimero de downloads gratuitos tem sido relativamente maior
gue 0s pagos, isso € possivel de ser observado na faixa que compreende mais de 50.000
downloads realizados em uma determinada categoria de aplicativos que aproximadamente
fica com 8% de todos os downloads realizados nos aplicativos gratis enquanto em algumas
faixas de valores ndo existe porcentagem de aplicativos com mais de 50.000 downloads. As
faixas de valores dos aplicativos estdo divididas em délares que iniciam em menor que 1 dolar
e finalizam em maior que 10 ddlares.

Numero de aplicativos gratis disponiveis na Google Play = 426.371 mil.

Numero de aplicativos pagos disponiveis na Google Play = 139.327 mil.
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Download distribution of Android apps by price category, November
20, 2012

Free (N=426371)

= §1 (N=43780)
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= $10 (N=4908)
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Percentage of apps per download category

Figura 6 Namero de downloads Gratis maior que Pagos

Fonte: http://www.appbrain.com/stats/free-and-paid-android-applications (acessado em 20 Nov. 2012)

O mercado de aplicativos é motivado pela proporcao da populacdo que € atingida. As
visdes de empresas para esse mercado preveem grandes possibilidades neste meio.

E cada vez mais comum ver empresas, seja elas até mesmo fabricas de manufaturas
como exemplo utilizando a tecnologia Android para quebra de distancia, para agilizar
processos, para aumentar a chance de lucros e rapidez no apoio a decisoes.

Uma area em destaque para plataforma Android € a de Publicidade, onde tem grande

retorno.

24 MARKETING

Apesar de muitas pessoas pensarem em marketing como venda e propaganda, porém
é um processo bem mais abrangente, que envolve uma série de atividades que vao desde a
concepgdo de um produto por uma empresa até seu consumo e descarte pelo cliente
(CROCCO, L. 2007). De uma forma geral e simplista pode-se afirmar, de acordo com
KOTLER, P. (2009), que marketing € um processo administrativo social por meio do quais
pessoas e grupos de pessoas obtém aquilo de que necessitam e desejam por meio da criacao,

oferta e troca de produtos e servicos.
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O conceito de marketing parte de uma perspectiva de fora para dentro. Comeca com
um mercado bem definido, focaliza as necessidades dos consumidores, integra todas as
atividades que o afetardo e produz lucros através da satisfacdo do cliente (KOTLER, P. 2009).

O processo de marketing de uma maneira simplificada visa criar valor para 0s
clientes e construir relacionamentos com os clientes de forma a criar clientes de longo prazo.
Na figura 7 é exibido um modelo simples de cinco passos para 0 processo de marketing,
sendo gque nos primeiros quatro passos empresas trabalham para entender o cliente, criar valor
e construir um forte relacionamento com ele. Ja no ultimo passo colhem os frutos da criacédo
de valor superior para o cliente. Ao criar valor para os clientes, as empresas tem o retorno na
forma de vendas, lucros e valor do cliente de longo prazo (KOTLER, P. 2007).

Modelo simplificado de processo de marketing

Capturar o valor dos

Entender o cliente, criar valor e construir um forte relacionamento clientes em troca

Entender o mercado Elaboraruma Desenvolver um Construir Capturar o valor
e asnecessidadese estratégia de programa de relacionamentos dos clientes para
os desejos do marketing orientada marketing lucrativos e criar o gerar lucro e

v

v
v

para os clientes integrado que encantamento dos
proporcione valor clientes

superior

»| qualidadeparaos
clientes.

cliente

Figura 7 Modelo simplificado de processo de Marketing
Fonte: Principios de Marketing/ Philip Kotler e Gary Armstrong, 12 ed.-- Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2007
Marketing numa visdo simples é uma estratégia que visa satisfazer o cliente visando
o lucro da empresa. E uma via de duas maos entre o mercado e as organizagdes, em que estas
buscam no mercado informacgdes sobre seus desejos, e num futuro proximo atendem esses

desejos tendo como retorno o lucro da empresa.

2.5 MARKETING DIGITAL

O marketing digital nada mais é que o uso das estratégias de marketing aplicadas a
Internet para atingir determinados objetivos de uma organizacdo. Ele depende das mesmas
regras do marketing, ou seja, das analises do publico alvo, estratégia da marca, planejamento
estratégico da empresa e da cultura organizacional onde sera aplicado, deve ser deve ser visto
como parte da estratégia de marketing, porém com suas proprias estratégias (TORRES, C.
2012).

Marketing digital sdo acdes de comunicacdo que as empresas podem se utilizar por

meio da Internet e da telefonia celular e outros meios digitais para divulgar e comercializar
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seus produtos, conquistar novos clientes e melhorar a sua rede de relacionamentos. O
Marketing digital se resume em trés palavras, segmentacdo, mobilidade e interacdo que
expressam resumidamente as acOes que devem ser tomadas para a obtencdo do sucesso
(KENDZERSKI, P. 2009).

O marketing digital sofreu grandes mudancas nos ultimos anos. Porém continua
cometendo os mesmos erros do passado na grande maioria de suas a¢fes. Procurando apenas
chamar a atencdo do cliente a qualquer custo deixando de lado uma a viséo estratégica Unica
do marketing. Isso acaba dividindo um mercado que deveria ser Unico, uma agéncia conseguir
fazer todo o marketing do cliente, é preciso esta visdo para se adaptar as mudancas e
atualizagdes do mercado, buscando entender o que o cliente precisa, entender o negécio do
cliente (MARRONI, R. 2012).

2.6 PROPAGANDADIGITAL

A propaganda digital € uma forma de fazer a Internet um canal de disseminacao das
campanhas de publicidade e propaganda utilizando todos os recursos digitais, atualmente
muitas empresas vem utilizando desse meio ndo s6 para propaganda, mas sim para vendas,
atendimento, reclamacdes de usuarios entre outros. Teve inicio em meados da década de 90 no
Brasil devido ao crescimento da rede de internet, nesse inicio as campanhas digitais apenas
adaptavam o conteldo ja existente para veiculacdo na rede, que em muitos casos ndo
propiciavam bons resultados (MACEDO, R. 2008).
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A Figura 8 exibe a o Portal da UOL onde € possivel observar varios banners de

publicidade.
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@ UOL G soL M Comprej
© MELHOR CONTEUDO S s

Bate-papo Entretenimento Esporte Folha Jogos Mulher Noticias

Vi " Yy y) 9 o
Wdafiti spatinas 490 22 7 M///j’

— : . =
Clar¥  14:48 221112012 29 sdo Paulo - SP 4] Eicutt 5 shopping UOLHost C Parar de atualizar
&

Assine UOL Apés 4° atraso

Governo de_SP admite
Clube UOL que monotrilho ndo

sac Tocarsenna Ticara pronto para Copa

MS

MS.

TES)

(2 SU

BATE-PAPO Julgamento em MG
Macarréo diz ter "pressentido™

Cioades intencéo de Bruno de matar Eliza \
Idades
» Depoimento foi bom para Bola, diz advogado

Sexo

Comércio imita EUA e faz sexta
com descontos de até 75%
2

Seguranga piiblica
Delegado diz que vitimas da violéncia
carros em SP tiveram ficha criminal levantada

NOTICIAS

Ciéncia » Novo secretario diz que é aliado dos policiais

Figura 8 Portal UOL com varios banners de propaganda

Fonte: http://www.uol.com.br/ (acessado em 22 Nov. 2012)

Devido a expansdo das midias digitais os modelos de negdcios atuais do setor de
comunicacdo no geral vivem um momento de mudancas extremas e quebras de paradigmas.
As agéncias de propaganda e aos anunciantes a internet trouxe muitos desafios e a0 mesmo
tempo em que reduz, gradativamente, as receitas vindas dos meios tradicionais, a propaganda
digital gera muitas davidas quanto melhor forma de rentabilizar os negocios nas novas midias
(KPMG, 2011). Geralmente o planejamento de acdo para a campanha digital é desenvolvido
de maneira independente, buscando agregar caracteristicas da campanha tradicional, porém,
utilizando de meios especificos para a comunidade digital, é considerado como caracteristica
especifica a interatividade com o cliente e possiveis clientes em potencial, para que seja
possivel a transferéncia bidirecional de dados de dados (MACEDO, R. 2008).

O ideal é integrar as duas formas de propaganda on-line e tradicional, pois o ativo
mais valioso € a reputacdo construida pela empresa no off-line. As agéncias devem aprender a
explorar o valor da marca e transformando o ativo analégico em ativo digital (COUTINHO,
M. 2011).

A propaganda digital pode ser encontrada de varias formas na rede, porém uma das
mais comuns é 0 anuncio em banners que em sites sdo dispostos de forma a chamar a atencéo
do usuario, ja para 0 mundo mobile ndo é tdo diferente devido a maioria dos grandes portais
possuirem versdes moveis de seus sites principais e aplicativos que permitem a veiculacéo de

banners, os formatos sdo parecidos aos dos banners usados na internet, GIF, PNG, JPG,
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devido a diferenca de resolucdes de telas dos aparelhos celulares a imagens sdo otimizadas
para garantir melhor performance do site (CAVALLINI, R. 2010).
AFigura 9, 10, 11 mostram um Aplicativo de celular com um Banner de propagandas.

30 hé cidades cadastradas no acesso
apido

« Séo Paulo - SP

« Rio de Janeiro - RJ
« Brasilia - DF

« Belo Horizonte - MG

(W Saraiva.combr

g

Figura 9 Aplicativo de Celular com Banner da Editora Saraiva

Fonte: Mobilize / Ricardo Cavallini, Léo Xavier, Alon Sochaczewski. -- 1. ed. -- Sdo Paulo: Ed. dos Autores,
2010

Figura 10 Banner no jogo Angry Birds
Fonte: http://news.softpedia.com/newsimage/Angry-Birds-on-Android-Hits-3M-Downloads-Free-with-Google-
s-AdMob-2.jpg/ (acessado em 28 Nov. 2012)
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Figura 11 Banners no aplicativo MobRadio

Fonte: http://www.mobradio.com.br/noticias/nike-e-caixa-em-acao-no-mobradio (acessado em 28 Nov. 2012)
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O mercado para propaganda digital mobile ainda tem muito a ser explorado, pois ao
contrario de outros meios de comunicacgdo os dispositivos moveis estdo presentes quase que
24 horas por dia, 7 dias da semana com seus usudrios, fato que ndo ocorre com outros meios
de comunicacgdo, e com o crescimento na venda de smartphones e celulares o nimero de
usudrios tende a aumentar e muito, isso pode ser muito utilizado por agencias para a criacao
de campanhas voltadas para a &rea mobile.

Existe potencial e um campo enorme a ser explorado. Basta ser criativo, e ter uma
boa dose de bom senso, analisar e espelhar-se nas melhores préaticas e adotando critérios para
ndo se tornar invasivo e indesejado. Com isso, ganhardo as marcas e 0s consumidores que
poderdo ter acesso a uma gama diversificada de produtos e servi¢os adequados e sob medida
aos seus perfis (TURCHI, S. 2012).

2.7 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem de programacdo que atualmente é
mais utilizada na web, que tem como principal diferenca em relacdo as outras linguagens a
capacidade de interagir com o mundo web, transformando totalmente a web sites que possuem
paginas estaticas (NIEDERAUER, J. 2011). Criada em 1994 por Rasmus Lerdof, era apenas
um conjunto de scripts voltados a criacdo de paginas dinamicas que eram utilizadas para
monitorar o curriculo de Rasmus na internet. De acordo com o crescimento da ferramenta em
funcionalidades, foi necessario escrever uma implementacdo em C, que possibilitava aos
usuarios dessa linguagem a criacdo de aplicagdes web de uma forma muito simples.

A Figura 12 exibe o primeiro logotipo do PHP.

Figura 12 Logotipo PHP

Fonte: http://www.pc-tudo.pt/blog/categoria/tutoriais/php/ (acessado em 03 Nov. 2012)
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2.7.1 HISTORICO

A primeira versdo foi chamada de PHP/FI (Personal Home Pages/Forms
Interpreter), em 1995 foi disponibilizada na web, de forma a compartilhar com outras pessoas
essa nova linguagem e também receber ajuda na correcédo de bugs.

Em novembro de 1997 foi langada a segunda versdo do PHP, o PHP/FI 2.0. Na época
aproximadamente 50 mil dominios ou 1% da internet j& utilizava PHP. Foi neste mesmo ano
que dois estudantes Andi Gutmans e Zeev Suraski, dois estudantes que utilizavam PHP em
um projeto académico de comércio eletrénico, comecaram a cooperar com o fundador do PHP
para seu aprimoramento. Foi assim que deram inicio ao PHP3 versdo inicial do PHP que mais
se assemelha a utilizada atualmente (DALL’OGLIO, P. 2007).

A Figura 13 exibe um exemplo de codigo do PHP/FI.

Exemplo #1 Example PHP/FI Code

<!--include /text/header.html-->

<!--getenv HTTP_USER_AGENT-->
<!--ifsubstr $exec_result Mozilla-->
Hey, you are using Netscape!<p>
<!--endif-->

<!--sql database select * from table where user='$username’-->
<!--ifless $numentries 1-->

Sorry, that record does not exist<p>

<!--endif exit-->

Welcome <!--$user-->I<p>

You have <!--$index:@--> credits left in your account.<p>

<¢!--include /text/footer.html-->

Figura 13 Exemplo de codificagdo PHP/FI
Fonte: http://www.php.net/manual/pt_BR/history.php (acessado em 10 Nov. 2012)

A versdo PHP 3 foi disponibilizada oficialmente somente em junho de 1998, apds ter
passado aproximadamente 9 meses em testes publicos. Dentre suas principais caracteristicas
estavam a extensibilidade, a possibilidade de conexdo com varios bancos de dados, novos
protocolos, uma sintaxe mais consistente, suporte a orientacdo a objetos e uma nova API, que
possibilitava a criacdo de novos médulos e que acabou por atrair varios desenvolvedores ao
PHP. No final do ano de 1998 o PHP ja estava presente em cerca de 10% dos dominios de
internet. Para tirar toda a impressao limitada que o PHP/FI 2.0 havia deixado Toda a nova
versdo da linguagem foi realizada sob um novo nome, simplesmente 'PHP’, com o significado

que é um acronimo - PHP: Hypertext Preprocessor (PHP. NET, 2012).
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Apos o lancamento do PHP 3, Zeev e Andi comecaram a reescrever o codigo do
nacleo do PHP, tendo como objetivo melhorar sua performance e modularidade em aplicacdes
complexas. Nascia entdo o Zend Engine ou Mecanismo Zend (Zeev + Andi). Com base nesse
nucleo foi feito o PHP4 lancado oficialmente em maio de 2000, com ele vieram novas
melhorias, como suporte a diversos servidores web, secdes, e a abstracdo de sua API(Interface
de Programacdo de Aplicativos), que permitia assim a sua utilizagdo como linguagem para
Shell script. Nesse periodo estima-se que o PHP j& estava presente em cerca de 20% dos
dominios da internet, além de ser utilizado por milhares de desenvolvedores ao redor do
mundo.

Em julho de 2004 apds um longo periodo de desenvolvimento o PHP5 foi langado e
com ele um maior suporte a orientacdo a objetos, suporte qual era necessario para o
desenvolvimento do PHP (DALL’OGLIO, P. 2007).

2.7.2 PORQUE UTILIZAR O PHP?

O PHP tem como vantagem ser gratuito e seu arquivo de instalacdo pode ser obtido
diretamente no site oficial, http://www.php.net. No site oficial do PHP vocé encontrard
sempre as versdes mais atuais disponiveis para download, assim como as versdes anteriores.
Seu cddigo-fonte é aberto ou seja pode ser alterado por qualquer pessoa , e assim como sua
documentacado detalhada esta disponivel no site oficial.

Ele é embutido no HTML (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto), ou seja, uma
pagina mesmo que esteja salva com formato .php pode conter c6digo HTML pois em PHP
ndo existe problema algum iniciar em PHP e caso necessario inserir linhas em HTML e depois
finalizar com PHP.

O PHP ¢é baseado no Servidor, toda requisicdo de pagina solicitada pelo usuério ao
invés de ser processada no computador e browser do usuario consumindo recursos e tempo de
processamento e realizada no servidor onde esta instalado o servidor do PHP, e o retorno
dessa requisicdo é apenas o resultado final em HTML, ou seja, ao usuario exibir o codigo-
fonte n&o havera diferenga entre HTML e PHP ficando visivel ao usuario apenas o HTML.

Suporte a diversos bancos de dados. Entre eles, estdo o MySQL, PostgreSQL,
Sybase, Oracle, SQL Server e muitos outros. Cada um dos bancos de dados suportados pelo
PHP possui uma série de fun¢Bes que vocé podera usar em seus programas para aproveitar
todos os recursos (NIEDERAUER, J. 2011).
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2.8 HTML

A sigla HTML é uma abreviacdo para a expressdo inglesa Hyper Text Markup
Language, que em sua traducdo quer dizer Linguagem de Marcacdo de Hipertexto é uma
linguagem de marcagdo utilizada para produzir paginas na web, sua concepgdo foi baseada em
outra linguagem a SGBL(Standard Generalized Markup Language), que era utilizado para a
estruturacdo de documentos. Lancado em 1990 por Tim Berners-Lee, na época pesquisador
do MIT (Massachusetts Institute of Tecnology), as primeiras versdes do HTML foram
definidas com regras sintaticas flexiveis, o que ajudou aqueles sem familiaridade com a
publicacdo na web. Ele queria dar aos pesquisadores do Instituto uma linguagem de marcacao
simples, que Ihes permita expor partes de seus trabalhos de pesquisa através da Internet. Até o
ano de 1995 a especificagdo do HTML sofreu varias revisdes.

Em 1995 com a criagdo do W3C (Word Wide Web Consortium) o padrdo passou a
ser regularizado pela W3C, entidade que regula os padrées web. Comecava entdo um novo
periodo para o HTML que até entdo cada empresa que possuia navegadores de internet o
utilizavam de sua forma criando novos padrdes especificos para seu navegador, trazendo
assim para o desenvolvedor varios problemas, pois deveriam programar uma pagina varias
vezes de acordo com cada navegador.

Ja com a W3C criada e regendo as regras do HTML foi lancada a versdo do HTML
3.2 em janeiro de 1997. O HTML 3.2 possuia algumas novidades dentre elas se destacavam o
suporte para o estilo folhas (CSS nivell) que até entdo ndo eram suportadas nas versdes
anteriores. Apesar de CSS (Cascading Style Sheet) ser suportado na especificacdo 3.2, os
navegadores ndo suportavam o CSS bem o suficiente para um designer utiliza-lo. Ele
expandiu o namero de atributos fato que permitiu aos designers personalizar a aparéncia de
uma pagina.

A versdao do HTML 4.0 foi publicada em dezembro de 1997, e trazia além das
mensagens de texto, e as caracteristicas de hiperlink das versGes anteriores do HTML, o
suporte a um maior numero de opg¢des multimidia, linguagens de script, folhas de estilo,
melhores recursos de impressdo e documentos que Sd0 mais acessiveis aos usuarios
portadores de necessidades. Em dezembro de 1999 foi publicada a versdo 4.01 do HTML que
ndo possuia grandes diferenca entre a verséo interior e foi langada apenas para corrigir erros
encontrados desde o langamento da verséo 4.0 (PFAFFENBERGER, B. 2004).
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A Figura 14 mostra a estrutura de um codigo HTML.

<html>
<head>
<title>Seja bem-vindo</title>
</head>
<body>
. contelddo da pégina
</ body>
</html>

Figura 14 Estrutura basica de um Cédigo HTML

Atualmente estamos na versdo 5.0 do HTML que teve seu inicio no final do ano de
2003 de forma a ser uma continuacdo no HTML 4. Nesta fase inicial, enquanto que o
rascunho ja estava a disposicdo do publico a especificacdo foi divulgada somente sob direitos
autorais da Opera Software. Pouco tempo depois, a Apple, Mozilla e Opera deram
continuidade ao projeto que foram transferidos para o site do WHATWG(Web Hipertext
Application Technology Working Group). Somente em 2006 a W3C manifestaram interesse no
projeto e criou um grupo para trabalha em conjunto com o WHATWG, e ap6s o
consentimento da Appla, Mozilla e Opera as especificagdes passaram a ser publicadas em
nome da W3C (W3C, 2009).

O HTML 5 tem por objetivo é facilitar a manipulacdo do elemento possibilitando o
desenvolvedor a modificar as caracteristicas dos objetos de forma ndo intrusiva e de maneira
gue seja transparente para o usuario final e também fornecer ferramentas para a CSS e o
Javascript fazerem seu trabalho da melhor maneira possivel, também permite por meio de
suas APIs a manipulacdo das caracteristicas destes elementos, fazendo com que a pagina fique
mais leve e funcional. O HTML5 modifica a forma de como escrevemos codigo e
organizamos a informacdo na pagina. Oferencendo mais interatividade sem a necessidade de

instalacdo de plugins e perda de performance (W3CBR, 2009).
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A Figura 15 exibe um cddigo em HMTL5 para reproduzir dudio sem a necessidade

de plugins.
<html:
<head:>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Player de adudio em html5</title>
</ head>
<body>
<andio controls autoplay>
<gource src="audio.mp3"™ />
<p>Seu browser ndoc suporta essa tecnologia.</p>
</andio>
</ body>
</html>
Figura 15 Cdodigo em HTML 5 para reproduzir audio
2.9 CSS

O CSS que sua traducao significa Folha de estilo em cascata, € uma linguagem que
descreve como devem ser apresentados os documentos HTML e XML (linguagem de
marcagdo estendida) na tela, utiliza propriedades e valores para cores de textos, fundos,
bordas e outras partes dos elementos em um documento, que teve o inicio de seu projeto em
1994 por Hakon Wium Lie que tendo trabalhado em projetos de jornais personalizados,
verificou que ndo era possivel criar uma pégina web no formato de um jornal personalizado,
vendo assim a necessidade de uma linguagem de folhas de estilo para a web. Em outubro de
1994 Hakon publicou a primeira versdo de Cascading Style Sheets HTML. Neste periodo a
web passava por uma batalha cada empresa queria lancar seu navegador novidades primeiro,
tendo em vista isso, Dave Raggett (o principal arquiteto da HTML 3.0) incentivou o
lancamento do projeto para antes do "Mosaic e a Web", um navegador altamente
personalizavel, com folhas de estilo. Pois ja havia percebido que HTML ndo poderia se
transformar em uma linguagem de descricdo de paginas sendo necessario a criacdo de um
mecanismo proprio para isso(LIE, H. 1999).

Bert Bos, que na época, estava construindo o Argo, um navegador altamente
personalizavel, com folhas de estilo, era umas das pessoas que respondiam as listas de
discussdes do primeiro rascunho do CSS e decidiu unir forcas com Hakon, para dar
continuidade ao projeto, embora as propostas fossem diferentes do atual CSS ainda € possivel
reconhecer 0s conceitos originais (LIE, H. 1999).

A primeira especificagdo do CSS foi publicado em 1997, nessa verséo todo CSS foi
contido em um documento que definiu CSS Nivel 1. Ja o CSS Nivel 2 publicado em 1998 foi

definido também por um documento unico, com multiplos capitulos. Em 2011 o CSS 2.1 foi
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oficialmente recomendado pela W3C , o CSS 2.1 foi apenas uma correcdo do CSS2.0 que
possuia alguns erros. Na versdo de CSS Nivel 3, o Grupo de Trabalho CSS optou por adotar
uma abordagem modular, onde cada mddulo define uma parte do CSS, em vez de definir em
uma unica especificacdo. I1sso gerou a quebra da especificacdo em mais pedagos gerenciaveis
que permite a melhoria incremental para CSS num ritmo mais rapido(W3C 2011).

Em CSS a menor por¢do de codigo capaz de produzir efeito de estilizacdo é
composta de duas partes: o seletor ea declaragcdo. A declaragdo compreende uma propriedadee

um valor.

A Figura 16 mostra a sintaxe para se escrever uma simples regra de CSS.

J—Regra CSS—l
seletor { propriedade: valor; }

Declaracao

Figura 16 Regra Simples de CSS
Fonte: CSS3: desenvolva aplicagdes web profissionais com uso dos poderosos recursos de estilizagdo das CSS3 /

Mauricio Samy Silva; [traducdo Rafael Zanolli]. -- S&o Paulo: Novatec Editora, 2012.

Definicdo dos componentes de uma regra CSS:

e Seletor: é 0 alvo da regra CSS.

e Declaragéo: determina os parametros de estilizacdo. Compreende a propriedade e
o valor.

e Propriedade: define qual sera a caracteristica do seletor a ser estilizada.

e \alor: é a quantificacdo ou a qualificacdo da propriedade (SILVA, M.S. 2012).
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A Figura 17 mostra uma folha e estilo CSS.

html .mceContentBody |

max-width: &40px; I

color: #444;
font-family: Georgia, "Bitstream Charter™, serif;
line-height: 1.5:

blockquote |

font-gize: lépx:

font-family: "Helwvetica Neue"™, Arial, Helwetica, "Nimbus Sans 1", sans-serif;

Figura 17 Folha de estilo CSS
2.10 JQUERY

JQuery é uma biblioteca JavaScript criada John Resing. Teve o inicio de sua criacdo
em 2005 apo6s de sua frustragdo com a forma extensa de se programar em Java Script para se
obter o resultado pretendido. Em um artigo publicado em seu blog ele expds exemplos nos
quais era proposto o uso de seletores CSS, com o objetivo de simplificar e dar maior
versatilidade ao cddigo nasce entdo a ideia que traria como resultado a biblioteca JQuery que
além de muito poderosa e facil de utilizar, pode ser utilizada e modificada sem qualquer custo.
Os resultados dos estudos de Jonh foram expostos aproximadamente cinco meses depois de
sua publicagdo no blog, em uma palestra intitulada “JQuery, a nova onda para Java Script”.

No ano de 2006 foi criado o primeiro plug-in para a biblioteca, neste mesmo ano
foram lancadas as versdes 1.0, 1.0.1, 1.0.2, 1.0.3 e 1.0.4 da versdo XML da biblioteca além do
primeiro conteste publico de criagdo com JQuery, nos anos seguintes foram lancadas as
versdes de 1.2 até a atual langada em 2011, a versao 1.7.

JQuery destina-se a adicionar interatividade e dinamismo a paginas web, trazendo ao
desenvolvedor funcionalidades necessarias a criacdo de scripts que visem a incrementar de
forma e ndo obstruir a usabilidade, acessibilidade e o design, enriquecendo a experiéncia do
usuario. Essa biblioteca consegue abstrair do desenvolvedor web muito da programacéo
exigida para criagao de recursos de interatividade em um site. O JQuery pode ser utilizado em
uma pagina da web para adicionar efeitos visuais e animacdes, buscar informacbes no

servidor sem necessidade de recarregar a pagina, prover interatividade, alterar conteldos,
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modificar a apresentacdo e estilizacdo, simplificar tarefas especificas de Java Script (SILVA,
M. 2010).

2.10.1 JQUERY CARACTERISTICAS

e Aderente aos Padroes web da W3C (World Wide Consortium)

e Utiliza seletor CSS para localizar elementos e componentes da estruruta de
marcacdo HTML da pagina.

e Possui arquitetura compativel com a instalacdo de plug-ins e extensdes em geral.

¢ Independente de navegador (funciona no Internet Explorer 6+, Mozilla Firefox
2+, Opera 3+, Google Chrome).

e E indiferente s inconsisténcias de reinderizacéo entre navegadores.

e Capaz de interacdo implicita, isto €, ndo ha necessidade de construcdo de loops
para localizagéo de objetos no documento.

e Admite programacéo encadeada, ou seja, cada método retorna um objeto.

e E extensivel, pois admite criacdo e insercio de novas funcionalidades na
biblioteca existente.

e Permite fazer aplicacbes / sites com recursos nao obstrutivos (recursos estes que
funcionem mesmo sem o JavaScript habilitado no navegador do usuério).

e Na sua versdo minimizada / comprimida possui apenas 24 KB (SILVA, M. 2010).
2.11 JAVA

Java é uma linguagem de programacdo e uma plataforma de computacdo, que teve
sua pesquisa iniciada em 1991, financiado pela Sun Microsystems esse projeto possuia 0
codinome Green, que resultou em uma linguagem de programacdo baseada em C e C++,
nomeada inicialmente de OAK (carvalho) em homenagem a uma arvore que ficava em frente
a janela de sua sala. Porém posteriormente descobriu-se que ja existia uma linguagem de
programacdo com o nome OAK, entdo ao ir a uma cafeteria local surgiu 0 nome Java que era
o local de importacdo do café vendido ali. Em 1995 a Sun Microsystems lanca oficialmente a
linguagem de programacdo JAVA, que atualmente é utilizada desde a criacdo de paginas web

com contetdo dinamico até aplicativos para celulares (DEITEL, 2003).
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Em 2007 a Sun Microsystems lancou praticamente todo o codigo Java sob os termos
da GNU General Public License (GPL), tornando assim praticamente todo o cddigo Java
como livre exceto uma pequena parte da qual a ela ndo possuia copyright.

Java é uma linguagem multiplataforma. Isso acontece devido ao fato de que um
programa escrito na linguagem JAVA pode ser executado em qualquer plataforma (sistema
operacional) sem necessidade de alteragcGes no cddigo-fonte. Tal funcionalidade é possivel
devido a estrutura de linguagem interpretada que caracteriza a linguagem JAVA, e 0 processo

de compilacdo do codigo-fonte. A Figura 18 ilustra essa compilacéo:

Cédigo-Fonte (JAVA) |

v

JAVA Virtual Machine - .
(Independente do Sistema 4’ Cédigo-Compilado (.CLASS)
Operacional)

v

Just-In-Time Compiler

(Dependente do Sistema | —_Jgp Programa Executavel

Operacional)

Figura 18 Esquema simples de compilagdo de cddigo Java
Fonte: Junior, J. 2006 disponivel em http://www.tvdi.inf.br/upload/artigos/apostilalinguagemjava.pdf (acessado
em 10 Nov 2012)

O processo de compilacdo do codigo-fonte JAVA gera um arquivo binario neutro que
pode ser adequado a cada sistema operacional que suporte a linguagem JAVA.

Todos os compiladores JAVA, possuem uma JVM (JAVA Virtual Machine) embutida.
Ela funciona como se fosse um sistema operacional neutro, sendo responsavel pela
compilacdo do cddigo-fonte gerando um arquivo .CLASS. O arquivo .CLASS é um programa
JAVA interpretado e em cddigo de maquina intermediario. O programa. CLASS, pode ser
executado em qualquer sistema operacional real que suporte a linguagem JAVA (JUNIOR, J.
2006).

As principais caracteristicas da linguagem séo: a orientacdo a objetos; independéncia
da plataforma; portabilidade; facilidade de internacionalizagdo; carga dindmica de codigo;
seguranca; recursos de rede; facilidades para a criacdo de programas, entre outras. Desde que
foi lancada, a linguagem foi adotada mais rapidamente do que qualquer outra em toda a

historia da computacao.
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Atualmente o Java € executado em mais de 1,1 bilhdo de desktops executam Java, 3
bilhdes de telefones celulares executam Java (ABOUT, J. 2012).

2.12 BANCO DE DADOS MYSQL

O MySQL ¢é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés Structured Query Language)
como interface.

Em 1994 ap6s uma grande necessidade de acessar de forma flexivel e rapida suas
tabelas, e sem resposta ao procurar um banco de dados que realiza-se essa tarefa de forma
adequada, o principal desenvolvedor da empresa TCX, Michel Widenius decide criar seu
proprio servidor de banco de dados, nasce entdo o MySQL, um sistema de gerenciamento de
banco de dados poderoso e estavel (DEITEL, 2003).

Em1995 foi lancada a primeira versao do MySQL. Um dos parceiros da TCX sugeriu
a distribuicdo do servidor na Internet de forma gratuita. O resultado foi uma maior
flexibilidade sem "copyright”, que fez do MySQL mais difundido gratuitamente.

Em 2008 a Sun MicroSystems compra a MySQL AB responsavel pelo maior banco
de dados de cddigo livre, presente em grandes empresas como Facebook, Google, Nokia.
Porém o MySQL AB néo ficou muito tempo com a Sun.

Atualmente o MySQL pertence a Oracle que o adquiriu em 2009 com a compra da
Sun Microsystems e esta na versao 5.6 lancada em 2011 que trouxe algumas melhorias como:

o Melhorias no otimizador de consultas com Index Condition Pushdown;

. Melhorias no Kernel do InnoDB aumento de throughput;

) Novo estilo NoSQL com a API MEMCACHED;

o Melhorias no suporte ao particionamento de tabelas;

o Melhorias no modelo de replicacéo de dados entre servidores;

o Melhorias para 0 monitoramento de performance através do
PERFORMANCE_SCHEMA (MySQL, 2012).

2.12.1 BANCO DE DADOS MYSQL CARACTERISTICAS

o Portabilidade (suporta praticamente qualquer plataforma atual);
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o Compatibilidade (existem drivers ODBC, JDBC e .NET e médulos de interface
para diversas linguagens de programacdo, como Delphi, Java, C/C++, Python, Perl, PHP, ASP
e Ruby).

. Suporte a fungdes e operadores dentro das clausulas select e where de uma
consulta permitindo assim a manipulagédo de dados.

o Excelente desempenho e estabilidade.

o Pouco exigente quanto a recursos de hardware.

o Facilidade de uso.

o Acesso a tabelas de banco de dados diferentes utilizando uma Gnica consulta,
aumentando a eficiéncia da recuperacdo das informacdes necessarias e exatas.

o E um Software Livre com base na GPL;

o Contempla a utilizacdo de varios Storage Engines como MyISAM, InnoDB,
Falcon, BDB, Archive, Federated, CSV, Solid...

. Suporta controle transacional;

o Suporta Cursors (Non-Scrollable e Non-Updatable);

o Suporta Stored Procedures e Functions;

. Replicacdo facilmente configuravel;

. Capacidade de tratar grandes bancos de dados com dezenas de milhares de
tabelas e milhdes de linhas (DEITEL, 2003).

3 METODO

O Aplicativo é desenvolvido para o sistema operacional Android, Android de
desenvolvimento com uma interface web desenvolvida na linguagem PHP. Juntamente com
recursos destinados a plataforma citada acima, faremos uso da biblioteca JQuery, linguagem
de programacéo Java, banco de dados MySql. Para integracéo e unificacdo das informacdes,
cada empresa parceira tera seu acesso fornecido por um login e senha, onde podera publicar
suas promog0es e produtos para visualizagdes com fotos, descricdo do produto, e periodo em
que a promog&o estara disponivel.

O desenvolvimento do Aplicativo de Propaganda visa a criacdo de um sistema
Mobile para gerenciamento e visualizagdo de propagandas com o objetivo explorar o
marketing, voltado para propaganda ampliando assim a acdo da tecnologia Mobile neste

campo, buscando sempre a melhoria na relagdo cliente, vendedor.
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Diante o crescimento e evolucdo da tecnologia acreditamos que o desenvolvimento
deste projeto terd um retorno quanto a aceitacdo do mercado, sendo visto como mais um meio
de publicacéo de informagdes, tornando isso de facil acesso a qualquer pessoa, que por meio
de um dispositivo mobile e com nosso sistema conseguird informacdes em tempo real de
publicacdo. Queremos criar um vinculo e um paradigma do usuario de dispositivos méveis a
procura de produtos a partir do sistema que criaremos. Criar uma dependéncia do usuario a
busca é objetivo do sistema, agilizando, agregando informacdes e ajudando na publicidade de
lojas e estabelecimentos comerciais.

Em um dnico banco de dados, serdo armazenadas informacdes destinadas a varias
entidades para publicacdo de produtos, sendo eles destinados a venda e a propaganda.

Na pagina inicial do aplicativo serdo exibidos os destaques, dessas ofertas que serdo
diversificadas (de varias categorias), onde escolheremos um critério para que esses produtos
aparecam nesta tela de destaque.

Para o usuario que baixar o aplicativo serd exibido apenas uma tela inicial com as
promocdes em destaque e duas opg¢des para sua escolha.

Para este projeto contamos com o PHP para a parte de programagdo para web, que €
uma linguagem de script livre, embutida em paginas HTML, que nos da a possibilidade de
forma &gil e dindmica realizar operacdes e funcdes dentro de uma pagina HTML. Desta forma
com ele, uma pagina HTML deixa de ser estatica para se tornar dindmica, criando assim
funcionabilidade que auxilia na transagdo de informacdes dentro do site (DALL’OGLIO, P.
2007).

No banco de dados optamos pelo o MySqgl, também uma ferramenta de
Gerenciamento de banco de dados livre, que nos permite salvar informacgoes e recupera-las a
qualquer momento para manipulacdo, tendo apenas como pressuposto o uso da SQL, que é
uma linguagem especifica para gerenciamento de banco de dados (DEITEL, 2003).

Para a parte mobile, contamos com o desenvolvimento em conjunto de duas
linguagens sendo elas JAVA, PHP, HTML.

O projeto em sua maior parte foi realizado voltado para a web, onde temos
autenticacdo de usuarios, gerenciamento de propagandas, categorias e usuarios.

A linguagem Java foi utilizada para fazer a ligagdo entre a plataforma Android e o
sistema web, por sua vez utilizamos para criacdo de toda a codificacdo. O Eclipse € um IDE
(interface de desenvolvimento) desenvolvido em JAVA de codigo fonte livre, a versao

utilizada do foi o Eclipse Indigo, que suporta sistemas web.
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Com esta ferramenta criamos nos termos técnicos a tela de SPLASH e toda parte de
conexdo com a pagina web.

AFigura 19 mostra a tela inicial do IDE Eclipse

INDIGO

' :
fecllpse

Figura 19 Tela inicial do IDE Eclipse

A conexdo é feita através da URL (uniform resource locator), que ird apontar para a
pagina principal destinada ao sistema mobile, que por sua vez foi desenvolvida nos termos
citados acima.

A execucdo desta conexdo entre o Aplicativo e a pagina foi feita através de uma
biblioteca chamada WebKit, que nos da a possibilidade de referenciar uma pagina web e
controlar algumas acdes da mesma. Como exemplo, podemos liberar ou bloquear a execucéo
de Javascript de uma péagina, habilitar zoom e o principal que é apontar uma pagina para ser

aberta a partir do smartphone.
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Para simular a execucdo do Aplicativo, contamos com a AVD (Android Virtual

Device), onde ele cria uma emulacdo com caracteristicas de smartphones. Com ela dizemos

qual a versdo que utilizaremos, no caso do projeto utilizamos a 2.1, conforme Figura 20

abaixo:

Mame: ANDROID

Target:  [Android 21 - API Level 7 -

CPU/ABE | ARM (armeabi) (lheserio
SD Card:
@) Size: MiB -
File: Browse
Snapshot:
Enabled
Skin:
© Built-in: WVGAS00 hd
Resolution: x
Hardware:

Property Value Mew...
Abstracted LCD density 240 o
Masx VM applicstion hea... 24 "

Override the existing AVD with the same name

45 The AVD "ANDROIR' will be duplicated into 'ANDROID".

l Create AVD ]| Cancel ‘

3.1 CASO DE USO E DIAGRAMA ENTIDADE RELACIONAMENTO

Figura 20 Tela de criacdo da AVD

Os Diagramas de caso de uso visam demonstrar ao usuario as funcionalidades do

sistema, € uma sequencia de a¢bes ou atividades, executadas na forma de interacdo entre 0s

atores (usuérios) e o sistema, que visa atribuir algum valor ao(s) usuério(s). Para que uma

atividade seja uma atividade é necessario que haja um beneficio direto ao usuario (GUDWIN,

R. 2010). As funcionalidades do protétipo séo ilustradas no diagrama de caso de uso onde

podem ser observados o0s atores e as suas respectivas acdes no prototipo, em seguida sdo

descritos os fluxos de cada caso de uso citado.
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3.1.1 USUARIO ADMINISTRADOR

O caso de uso Usuario Administrador, representa as funcionalidades e

responsabilidades do usuério administrador do sistema que serdo descritos logo abaixo da

Figura 21.

Usudric Administrative

Figura 21 — Caso de Uso Usuério Administrador

Caso de uso 1: Geréncia Usuario

O usuério administrativo possui a responsabilidade para gerenciar 0s usuarios do
sistema, gerenciar entende-se por criar, alterar, excluir qualquer usuario do sistema.

Caso de uso 2: Geréncia ltem

O usuério administrativo possui a responsabilidade de gerenciar todos os itens
cadastrados verificando se estdo de acordo com o prazo estabelecido pelo usuario comum, de
forma que no banco de dados ndo figuem dados obsoletos.

Caso de uso 3: Geréncia Categoria

Atualmente o sistema conta apenas com duas categorias, promocdes e destaque,
porém em uma préxima versdo do sistema os itens poderdo ser cadastrados por categoria ex.
Informatica, Salde e beleza, Comida. Entdo essa funcionalidade ja foi adicionada ao usuario
administrador evitando algumas modifica¢6es no futuro.

Caso de uso 4: Geréncia Entidade

Optamos por chamar de entidade as empresas cadastradas no sistema devido a
possibilidade de serem cadastrados outros tipos de entidade como ONGs, Escolas etc. Sendo
assim a gerencia de entidade € a responsabilidade que o usuario administrador tem de

cadastrar, editar, excluir as entidades cadastradas.
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3.1.2 USUARIO COMUM

O caso de uso Usuario Comum, representa as funcionalidades e responsabilidades do

usuario administrador do sistema que serdo descritos logo abaixo da Figura 22.

Cadastra ltem

Apaga ltem

i

Usuario Comum

Edita Item

;

Figura 22 - Caso de Uso Usuério Comum

Caso de uso 1: Cadastra Item

No caso de uso 1 o usudrio comum que é o responsavel por cadastrar as novas
promogdes no sistema, esse usuario nada mais € que o responsavel da entidade pelo aplicativo
para propaganda Movel.

Caso de uso 2: Apaga ltem

Consiste na responsabilidade do usuario comum verificar e apagar as promocdes que
ja estdo obsoletas no sistema, porém compreende e ale apagar apenas as promo¢0es referentes
a entidade no qual é responsavel.

Caso de uso 3: Edita Item

Caso haja a necessidade de alterar prazos, ou qualquer outra alteracdo no item

(promocao) cadastrada é de responsabilidade de o usuario comum alterar.

3.1.3 USUARIO EXTERNO

O caso de uso Usuéario Externo, representa a funcionalidade do usuario externo do

sistema que serdo descritos logo abaixo da Figura 23.
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Lista Itans

Usuario Externo

Figura 23- Caso de Uso Usuéario Externo

Caso de uso 1: Lista Itens

O usuério externo representa o cliente que ira possuir o aplicativo instalado em seu
celular ou tablet tendo apenas como funcionalidade listar as promocGes existentes no banco de
dados.

O diagrama de entidade e relacionamento tem por finalidade descrever de forma
abstrata as relacGes existentes no banco de dados, possibilitando a verificagdo das chaves
primarias e estrangeiras do banco . Esses relacionamentos podem ser de 1 para 1, uma tabela
SO pode possuir um registro na outra que esta se relacionando, 1 para n, a tabela que possui o
1 pode ter mais que um registro na tabela que possui o n, n para n ambas tabelas podem ter
mais que um registro. A Figura 24 mostra o diagrama de entidade e relacionamento do banco
de dados.

Diagrama Entidade Relacionamento
Protdtipo de Aplicativo para Propaganda Mobile

LOGIN 1 n ENTIDADE
1
CADASTRA
n
n 1
CATEGORIA ITEM

Figura 24 Diagrama Entidade relacionamento



45

3.2 CRIACAO DO BANCO DE DADOS

O banco de dados do Aplicativo de Propaganda Mobile, foi desenvolvido no SGBD
MySql com o nome de Android e com as tabelas, Categoria, Entidade, Item, Login. Na Figura
25 é exibida toda a estrutura do banco.

[fEstrutura @ sqL  “Procurar  (EiProcurar por exemplo i Exportar Jlmportar 3£ Operagbes g2 Privilégios [¥Eliminar

Tabela - Agdo Registros ! Tipo Collation Tamanho Sobrecarga
[ categoria [E & [E 3 [[{ X 7 MyISAM  utfd_unicode_ci 2.2 EE -
[ entidade [E & £ 3 [ X 2 MyISAM  latin1_swedish_ci 2.2 EE -
[ item EE E &« W X 12 MylSAM  latind_swedish_ci 4.5 EE 796 Byres
[ login = B = I X 18 MylSAM  latini_swedish_ci .8 FB -
4 tabela(s) Soma 47 MylSAM ascii_bin 17.8 KB 736 Bytes

Figura 25 Banco de Dados Tela de Login

Dentro do sistema devemos cadastrar as entidades, ou empresas, que irdo utilizar o
sistema para cadastrar suas propagandas. No banco representamos esta necessidade a partir da

tabela de Entidade, na Figura 26 representamos esta tabela.

[EVisualizar [SEstrutura 7 sl Procurar F:iInserir [EjExportar [EImportar % Operagbes [{iLimpar [ Eliminar

Campo Tipo Collation Atributos MNulo Padrdo Extra Acdo
[7] EntCod int{11) Mio  MNone AUTO_INCREMENT [E » X F © B
[] EntRazaoSoc varchar(150) utf3_bin Nio Mone = Y X B 0 BE B
[] EntNomeFant varchar(150) utf8_pin Sim  NULL = S X B R B R
[| EntRua varchar(200)  utf8_bin Nio Mone B 2 X B O B F
[] EntNum varchar(10)  utf8_bin Nio Mone = S X B D B B
[] EntBairro varchar(100)  utf8_bin Nio MNone B 2 X B O B
[] EntCep varchar(10)  Utf8_bin Sim  NULL = S X B D B 5
[] EntCid varchar(200)  utf8_bin Nio Mone E S X B OB A
[] Entuf varchar(2) utf8_bin MNio Mone E ¥ B0 B R
[] EntCnpj varchar(18)  utf8_bin MNio  MNone 2 S X B B B
[] Entle varchar(15)  utf8_bin Sim  NULL E S Xx B R B R
[] EntTel varchar(14)  utf8_bin Mo  Mone = S X B 0 B2 F
[] EntTel2 varchar(14)  utf8_bin Sim  NULL = S X B E B R
[ MNumitem int(11) Nio MNone = P X B DO B

Figura 26 Banco de dados Tabela de cadastro de Empresas

A tabela de Categoria armazena as categorias possiveis para que 0 usuario possa

cadastrar sua propaganda. Esta tabela é representada na Figura 27.

Evisualizar [FEstrutura = sql Procurar ¥iInserir [EjExportar [Eimportar % Operagbes [ffLimpar [¥ Eliminar

Campo Tipo Collation Atributos MNulo Padrao Extra Agdo
[] CatCod int(11) Mao  Mone AUTO_INCREMENT [E J X BF O B
[] CatNome warchar(200) utf8_bin MN3o Mone 2 S X B O B A

Figura 27 Banco de dados Tela Categoria
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Depois de criado as tabelas de Entidade e Categoria, temos por fim a tabela do Item,

que representa as propagandas em si, € nela que referencias as categorias e a qual empresa a

propagando pertence, segue na Figura 28 a estrutura da tabela.

[Evisualizar [HEstutura Rsal  CProcurar Fclnserir [EExportar [ Importar % Operagbes [ffLimpar ¥ Eliminar
Campo Tipo Collation Atributos MNulo Padrio Extra Agdo
CatNome varchar(250) latin1_swedish_ci Nio MNone 2 S X BB B
ltNome varchar(150) latin1_swedish_ci Nio Mone 2 S X B D B
[tDesc text latin1_swedish_ci Mao  MNone = S 2
ItFoto varchar(250) latin1_swedish_ci Mo None = S X B 0 B
[tValor double(8,2) M3o  None = S X B R B
tValidade  date Nio Mone =/ X B O A
tCod int{11) Nio MNome AUTO_INCREMENT E X H T B
EntRazaoSoc varchar(255) latin1_swedish_ci M3o None 2 S X B R B

Figura 28 Banco de dados Tabela de Entidade e Categoria

= =1 =1 =

O Acesso do sistema € realizado a partir de um login, onde é vinculado o usuéario a

uma empresa, exceto quando o usuario for administrador geral do sistema.

Para esta funcdo contamos com a tabela de login, exemplificamos a estrutura desta

tabela na Figura 29.

= Visualizar [ Estutura ®sql [ Procurar 3<Inserir [EExportar [Simportar % Operagbes [ffLimpar [ Eliminar

Campo Tipo Collation Atributos Hulo
EntNome varchar(250) utf8_bin WED
LogFun varchar(200) utf8_bin Nao
Login varchar(15)  utf8_gin WED!
Password  varchar(g) utfé_pin Nao
Status tinyint(1) N0
DiCad date Nio
NivelAcesso varchar(1) utfé_bin WD

Figura 29 Banco de Dados Tabela Entidade / Usuario

Padrao Extra

None
MNone
None
None
MNone
MNone

Mone

ol Gl - Gl G
- \ - \ - \ - \ - \ﬂ \ -

&

b Al 4
0 [ R . R T R

X

3.3 APLICATIVO DE PROPAGANDA MOBILE

Agdo

g EEdEEE

SIS
=

S PSR
=i

=

=

O Prototipo Aplicativo de Propaganda Mobile possui duas diferentes partes uma

apenas para a consulta de dados sobre promocdes, denominada como usuario externo, e uma

segunda parte onde é realizadas a administracdo das propagandas e também a administracéo

de usuérios, sendo denominado a administracdo de propagandas para 0 USU&rio comum e a

administragdo de usuario ao usuario administrador.
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3.3.1 DESENVOLVIMENTO DE TELAS/ CODIFICACAO

Para criarmos as telas e a l6gica do sistema foi necessario toda uma codificagdo desde
a tela de login, o aplicativo 0 acesso ao banco de dados, o sistema como um todo. Para esse
desenvolvimento foram utilizados linguagens de programacgéo, em conjunto com linguagem
SQL para realizacdo de consultas update, exclusdes e insercdes de dados no banco. Abaixo
seguem algumas figuras que exemplificam de forma sucinta a criacdo dessas interfaces com o
usuario, e acessos ao banco de dados.

Temos como entrada a pagina index, responsavel pelo login do usuario comum ao
gerenciamento dos itens, representada pelos campos de Usuério e Senha. A criacdo desta tela
é exibida em parte pela Figura 30 onde estdo presentes os cddigos em PHP, JavaScript,
HTML.

File Edit View Inset Modify Text Commands Site Window Help

¥ Insert Common | Layout | Forms | Text | HTML | PHP EEGPITENUR Flash elements | Favorites | WX Kollection | me
i T 123 = o 1] T
BE - BE- 8 & G % % &s-
| [l st g o] f o . ol % 1. ©.| C BB,
| p— <
index.php - gx
BRI g=E
&) <div id="LOGIN" class="div_login™> &
- <centers><h2>IDENTIFICACAO DO USUARIO:/h2></centers
o "index.php" "post”
s <1abel>USUARIO : </label> <div class="div_edit"> "text” "usuario” "1is" it <fdivs<br />
= <lebel>5ENHA : </label> <div class="div_sdit"> "password"” "senha"” -l "20" Je/dive<br />
- "hidden™ "enviar™ "g"
o "submit" "ENTRAR"
%
{1 </divy</centers
<?php T
lelse
‘i’)v {
susuaric = 5_POST['usuario'];
ssenha = &_FOST['senha'];
7 setcockie ("user", $usuario);
setcookie ("senha”, #3enha) ; =
3 $res = mysql_gquery("SELECT * FROM LOGIN WHERE LOGIN ='susuario' AND PASSWORD = 's3enha'™);
Gl
" if ($registros = mysgl fetch row($res) > 0) {
F=] echo "<script language='javaScript'>»window.location.href='main.php'</script>";
¢ lelse
{
echo '<center><h2>Verifique seu login ou a senha</h2></center>';
}
»
<bady> 2K [1sec
1 L

Figura 30 Codificagdo da pagina index.php onde é realizado o login do usuario comum

ApO0s 0 usuario acessar o gerenciamento de item utilizando o usuario e senha, temos a

pagina main, onde de acordo com o nivel de acesso do usuario € realizado uma verificagdo no
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sistema e apos a inclusdo dos menus, essa verificacdo e realizada atraves de codigo PHP. A

Figura 31 exibe em parte a codificacdo da pagina main, verificagéo e inclusdo dos menus.

File Edit View Inset Modify Text Commands Site Window Help

¥ Insert_Common | Layout | Forms | Text | HTML | PHP JERTIMESENN Flash elements | Favorites | MX Kollection | MX AJAX Toalbo

o 123
®» T 456 7

- @ G ba- G- B | &
i [ code | =5 spit | [ 5] pesian | (& Tite: o e 1 @,
—

cE &

main.php

|
EEeUEn®|
h aE@ae xhel \

</div>

<div id="menu_index">
<9php

echo "<div class="menu textc'>5eja bem vindo : ".juser."</div>";
>
</div>
<div id="conteudo™>
<center> —
<tablex
<tr>
<7php

m

if ($acesso == 'A"){

echo "<td>";
include ("menu.php”) ;
echo "</td> <td>";
include ("meru_login.php");
echo "</tds<td>";
include ("menu_entidade.php”) ;
echo "</td>";
Jelseif (sacesso <> 'A') [
echo "<td>";
include ("menu.php”):
echo "</td>";
; -
»

-<body > 2K [1sec

T E

Figura 31 P4gina Main, onde é feita a verificacdo e insercdo dos menus

Ap0s feita a verificacdo os menus sdo incluidos através de codigo PHP, onde paginas
HTML externas sdo adicionadas a pagina main. As Figuras 32, 33, 34, apresentam a

codificagdo dos menus, menu.php, menu_entidade.php e menu_login.php.

File Edit Yiew Inset Modify Tedt Commands Site Window Help

¥ Insert Common | Layout | Forms | Text | HTmL | PHP ETTIRELak Flash elements | Favorites | MX Kollection | WX AJAX Toolbox
ey 123 = o
B - EE-E R R %%
(oo | soit | (G e (&7 e o e M. @ | ¢ BB
—
| | menu.php | | | -ax
EECEEED)
| aERe| e |
B <div id="menu principal”> -
d <div class="titulo_menu">
e ITEM
@ </fdiv>
= <div class="menu_item"><a href="CadItem.php">CADASTRAR</a></div>
B <div class="menu_item"><a href="AltItem.php">ALTERARC/a></div>
¥ <div class="menu_item"><a href="Delltem.php">EXCLUIR</a></div>
@ <div class="menu_item"><a href="Listaltem.php">LISTAR</a></div>
_ </divy
{ir
— b
2
=
B
2z
=
&
3
1K [ 1sec
 R———

Figura 32 Codificacdo do menu item



Edit View Inset Modify Text Commands Site Window Help

| Application
BB - M- (y &g - & - Rl s -
B EEE Ll S RA=
—

my o, 123
&» T 486 7

| menu_entidade.php | | - 8%

| |
EEDTEEO)
@B RAa|xbalon]
<div id="memu_principal”™> -
<div claszs="titulo_menu">
ENTIDADE
</div>
<div class="menu_item"><a
<div class="menu_item"><a
<div class="menu_item"><a
<div class="menu_item"><a
</div>
</div>

"EntCad.php">CRDASTRARS/a></div>
"RItEnt.php">ALTERRR/ax></div>
"logead.php">EXCLUIR</ax</div>
"lista_ent.php">LISTAR</ax</divy

»

1K 1sec

>

Figura 33 Codificagdo do menu entidade

File Edit View Insert Modify Text Commands Site Window Help

¥ Insert | | Application
=3 123 =
B - RE-E 6k &% a-
e — N RN
[—_— o
| | | | menu_lagin.php | - 8 X
EEEDEED)
AE@a ¥he nn
<div id="menu principal"> =
<div class="titulo_menu"s
LOGIN
</divy
<div class="menu_item"»<a "LogCad.php™>CADASTRAR< /&< /div>
<div class="menu_item"><a "LogAlt.php™ >ALTERARS/ a></div>
<div class="menu_item"><a "DelUser.php">EXCTLUIR</a></divy
<div class="menu_item"><a "liata_ccd.php">LISTAR</a></div>
</div>
</div>
¥
»
1K f 1sec

Figura 34 Codificacdo do menu login
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Na pagina de cadastro de item, foi criado um formulario em HTML, onde sdo

dispostos os campos para preenchimento, inser¢do de imagem entre outros. A Figura 35

mostra parte da codificacdo em HTML do formulério.

File Edit View Insert Modify Tet Commands Site Window Help

[IEGEN Application
o 123 b=, 0,
&5 - ass'|% by~ Oy~ ﬁ‘:ﬁ'
Z- = spiit || 5] Design | [ Title: | Cadastro do Item oY e A @ C B '@'|
—
| | Cadltem.php | -8x
EEDEEED|
ih|jag@a|xse|an
31 7> i
SFL | <aiv class="container™
33 "post” "Cadltem.php” "nultipart/form-data® id="contactform” "rounded”
L0 <n3>Cadastro do Item </h3>
35
36
37 atlomer>Selecione uma categoria i</label><br /> il
38 "Catliome” 1o-"Catiore” PROMOGAC DESTAQUE <br />
<p class="hint">Selecione uma categoria.</p>
</div> =
«
<div class="gield™s
Nome do Ttem :</label> "text” "Nome™ :d="Nome™ "input"/s<br /> L4
>Digite um nome para a promogo.</p>
1d"s
<label escricao™>Descricac :¢/label> "Descricao” id="Descricac” "textarea” <@z />
<p class="hint">Aqui descreva seu item para que possamos conhece-lo melhor l¢/p>
</div>
1d"s
magen”>Foto (JBG ou GIF) :</label> <br /> "file" "imagen” id-"imagem" "field” /i<br />
int">Busque uma imagem para seu item.</p>
167>
or">Valor Ré:</label> "tert” "Valor" id="Valor" "input”/ ><br />
int">Qual o valor do item 2¢/p>
</divs
<div clas a7
<label for="date"sValidade da Promocas :¢/label> <br /> "text” "Validade" id-"date" "input”/: <br /> hd
’
<body > 5K/ 1sec

Figura 35 Formulério criado em HTML

A Figura 36 a apresenta cddigos responsaveis pelas consultas de consisténcia e

também de insercdo das informacdes preenchidas no formulario.

Te: Application

& | ta

- L=l splt | | 5] Desian | [ Title: [Cadastro do Ttem oY s 1. @,
s

cE

| | Caditem.php |
EE0 T EED)
hlaF@a[x:=e|a

snnm;_nnagem = mdS (unigid(time()})) . ".".sexc[1]:
$caminho_imagem = "images
move_uploaded file ($£otol"cmp_na

, #caminho_imagem);
snunTtem = mysql_query("SELECT NUMITEM FROM ENTIDADE WHERE ENTRAZACSOC = '$EntRazacSoc' ") or die{mysql error()):
$qudTotal = mysql result($numltem,0);

$numCad = mysql_query ("SELECT COUNI (ITHOME) AS TOTAL FROM ITEM WHERE ENTRAZAOSOC
sqrdirmz = mysql_result ($numCad,0) ;

'SEntRa:

ac’ ™) or dle(myagl_error()):

if (¢gudArmz < $qudTotal )|

$insert = mysql query("INSERT INTC ITEM(ITCOD,CATNOME, ITNOME, ITD:
("', 'sCatlons’, *$Itlons', '$ItDesc’, 'fcaminho_inagem', '$ItValor

C, ITFOTO, ITVALCR, ITVALID
ItvValida: EntRazzo!

0C) VALUES

if (mysgl_affected_rows() > 0 ) {
echo "<SCRIPT LENGUAGE='JavaScript' TYPE='text/javascript'>alert('Cadastrads com sucesso !!!')</SCRIPT>";

] else
{

echo "<SCRIFT LANGUAGE='JavaScript' TYFE='text/javascript'salert('Ocorrsu un erro com o cadastro')</SCRIFT";
1

jelse
echo "<SCRIPT LANGUAGE='JavaScript' TYPE='text/javascript'>alert('Sus erpresa atingiu o numero de propagandas para cadastrs, contate o
") </SCRIPT>";

administrador do Aplicat

n

<head >

5K 1sec

Figura 36 Cddigos responsaveis por consultas de consisténcia e inser¢fes de dados
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Assim como a pagina de cadastro de item a pagina de alteracdo de item foi
codificada com HTML, e PHP conforme as Figuras 37 e 38, onde sdo exibidos os codigos
para a busca do item a ser alterados, configuragdes da pagina entre outros.

<3 123
«» T 456 T

it M
EIER Gl % R
- S spit || ] Desion | FF Tite: | Alerar doTtem ol B2 M @,
—

=Y

Altitem php -ax

| | |
(ElEElEEE)
GEDE|[xmEe|n
6l form method="post™ n="AltItem.php" =0
(7B <h3>Alteragdo do Item </h3>
63
64 <div class="field">
&5 for="Catlome">Selecione uma categoria :</labelx<br />
(13 SE. "input” n CatNome" id="CatNome"><options PROHD(;I"AO option><option>DESTAQUE</options
"hint">Jelecione uma categoria.</p>

="multipart/form-data" ld="contactform" c "rounded" > -

</divy

<div class="field">

<label for="Nome" >Nome do Item :</label><inpu

<p class="hint">Digite um nome parz & promogdo.</p>

</divy

<div class="field">

<label for="Descrican">Descricac :</label»<: i "Descricao” id="Descrican”

«<p cla3zs="hint">Aqui de3screva seu item para que pos3amos conhece-lo melhor '</p>

</div>

«div class="field">

<label for="imagem">Foto (JPG ou GIF) :</label> <br /»><input

<p class="hint">Busque uma imegem para seu item.</p>

</divy

<div class="field">

«label for="Valor">Valor R&:</label> <input

<p class="hint">Qual o valor do item 2</p>

</div>

«div class="field">

<label for="date">Validade da Promocao :</label> <br /»<input type="text" n

<p class="hint">Uma vdlidade para esta promogio</p>

</div> -
b

ne= '<?php echo $ItNome; ?>'/:<br /> 4

"textarea”> <?php echo $ItDesc; 7> </t

"imagem" id="imagem" field" /<br />

"text"” name="Valor® id="Valor" class="input" value= '<?php echo $ItValor; 2»'/:<br />

=="Validade" id-"date"

="input"” value= '<?php echo $ItValidade; ?>'/> <br />

<body> 6K/ 1sec

Figura 37 Codigo em HTML utilizédé na criacdo do formuldrio de alteragdo

File Edit View [nset Modify Tet Commands Site Window Help

Comman 0 d | HTML | I3l Applicati lements \ Favaoril

BlE-EBE S 8|k & %
e ﬂSint 5] Design M Title: | Alterar do Item !ﬁ\}f Q| C _ '@_|
Altitem,php -ax

| | |
EEEEEEHO|
h@EERS [ ¥2e|n

& > -
v <titlexhlterar do Item</titler
= </head>
L <bedy>
it «<div class="container"> e
¥ <h3>ALTERAQ§0 D0 ITEM</h3>
| ., E
@ <7php E
@ if (!isset(s FOST["codizem”])){
| =
1 ™
@
a class="rounded”
@ 3 "input™></divy
b I button"></p>
L
=k <ol
= }elseif(!issec (s _POST["enviar”])){
= scodigo=s POST["coditem"];
$ require_once ("Connections/connection.php”);
o mysql_select_db("android");
$3ql = mysql_query("SELECT * FROM Item WHERE ItCod = $codigo ")  or die(mysqgl errecr());
if (mysql_num rows($sql) == 0)
echo "<5CRIPT LANGUAGE="JavaScript' TYPE='text/javascript'>alert('Item nac encontrado !!!')</SCRIPT>"; -
« )

<head> 6K [ 1sec

Figura 38 Cddigo em PHP é consulta ao banco de dados
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Os dados inseridos na pagina de alteracdo de item sao alterados no banco de dados

através de uma codificacdo em PHP e SQL conforme a Figura 39, que apresenta em parte

como ¢ feito a captura de informagdes do formulério e a atualizagdo do banco de dados.

Fle Edit View Insert Modfy Tet Commands Ste Window Help
Col orms l N
B - EE- S e &% &
¢ (o] Code | < spit | [ 5] Desion | [ Tite: |Alterar do ttem =0 i @, | C B B,
—
| | | Aftitem.php —
(EEEE=ED
h | a2 as a
<?php
)
)
-
re
-

‘
supdate = mysgl query("UEDATE ITEM SET CATNOME = '$CatNome' ,ITNOME = '$ItNome' , ITDESC
WHERE ITCOD = $codigo "}or die(mysql_error{));

= '$ItDesc' , ITFOTO = '$Itfoto’ , ITVALOR = '$ItValor' , ITVALIDADE = '$ItValidade'
if {mysql affected rows()>0)(

scho "<p align=''center'sAlterado com sucesso</p>";
lelse
serro-mysql_error();

echo "<p align='center'>Erro: Serra </p>";
}

<body > <div.container > <form.roundedcontactform: <div. field >

6K / 1sec

Figura 39 Cddigo de captura de dados do formulario e alteracdo no banco de dados
A criacdo das paginas do sistema seguem o mesmo padrdo de codigos com HTML,
PHP e SQL, e alguns outros recursos de JQuery que ndo puderam ser utilizados em todas as

paginas devido a erros, sendo uma melhor op¢do a criacdo dessas paginas apenas com
recursos que nao utilizavam essa biblioteca.

3.3.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO EM JAVA

Para 0 acesso do dispositivo mobile, utilizamos a linguagem Java trabalhando com a
biblioteca 0 WebKit, que nos da suporte para acesso de paginas de internet externo. Com o

WebKit definimos o site a ser visto pela url, controlamos alguns comportamentos da pagina
como exibicdo da barra de tarefas, execugéo ou ndo de JavaScript.

Para 0 acesso criamos entdo uma classe de acesso, onde apontamos algumas
configuragoes.
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Abaixo na Figura 40 temos a estrutura do sistema no eclipse, com classes,

bibliotecas, XML’s de layouts.
OLEICICIPT " o S|

File Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help

il gl M Bid $-0-Q% #HE-
[£ Package Explorer &2 = Q:f}‘ & 770
a lg PropagandaMobile

4 [ src

4 [ breomitce
4 |,)| acessojava
4 9 BCESSD
@, onCreate(Bundle) : void
m TemConexao() : boolean
@ toast(String) : void
@ trace(String) : void
> m PropagandaMobileActivity java
> Gﬁ gen [Generated Java Files]
4 B Android 21
» @ android.jar - C:\Users\CPD\android-sdks\platforms\android-}
E'E':; assets
4 C'[‘; bin
> &= res
= classes.dex
= PropagandaMebile.apk
|=| resources.ap_
a4 B res
> [= drawable-hdpi
> [= drawable-Idpi
> = drawable-mdpi

4 [= layout

14| homesxml

x| mainzml 1% Problems | @ Ja
4 (& values Android

] stringsaxml [29LZ=11-25 L7*
0 AndroidManifestaoml [2812-11-25 17:

[2812-11-25 17:
: . [2812-11-25 17:
project.properties [2812-11-25 17:

|Z proguard.cfg

< (M | ]| o]

n} br.com.tcc.acesso.java - PropagandaMobile/src

Figura 40 Estrutura do Sistema Eclipse

A classe Acesso € responsavel pelo acesso a pagina web do sistema onde listamos as
propagandas, a Figura 41 exibe algumas das principais a¢0es desta classe.

if (TemConexao()){
trace("Cenectada”);
setContentView(R. layout. home);
WebView web = new WebView(this);
WebSettings webSettings = web.getSettings();
webSettings.setSavePassword(false);
webSettings.setSaveFormData(false);
webSettings.setlavaScriptEnabled(true);
websettings.setSupportZoom(true);
web. loadUrl("http:////18.8.2.2/8ndroid/");
setContentView(web);

telse{
trace( "Desconectado”);

AlertDialog.Builder dialogo = new
AlertDialog.Builder(acesso.this);
dialogo.setTitle("Status");
dialogo.setMessage("Vocg deve se conectar para acessar o aplicativo");
dialogo.setNeutralButton("OK", null);
dialogo.show();

Figura 41 Classe Acesso do aplicativo a internet
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Ap0s as classes de acesso temos a classe PropagandaMobileActivity onde apontamos
configuracdes tais como ordem de chamada dos Layouts e chamada da classe acesso quando

esta for necessaria.

Na Figura 42 é exibido uma parte da classe PropagandaMobileActivity.
public class PropagandaMobileActivity extends Activity {

Class<?> activityClass;

Class[] paramTypes = { Integer.TYPE, Integer.TYPE };

Method overridefnimation = null;

@verride

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
requestiWindowFeature (Window. FEATURE_NO TITLE);
getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,

WindowManager.LayoutParams. FLAG FULLSCREEN);

setContentView(R. layout.main);

try {
activityClass = Class.forName("android.app.Activity™);
overridefAnimation = activityClass.getDeclaredMethod(
"overridePendingTransiticon”, paramTypes);
} catch (Excepticn e) {
e.printStackTrace();
}

Handler handler = new Handler();
handler.postDelayed({new Runnable() {

Figura 42 Classe PropagandaMobileActivity

4 RESULTADO E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos na criacdo de telas de

gerenciamento e aplicativo de consulta.

4.1 TELAS DE GERENCIAMENTO

Criadas as telas de gerenciamento assim como toda a estrutura para insercao e

gerenciamento de dados referente a usuarios, empresas, propagandas.
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4.1.1 ACESSO USUARIO ADMINISTRADOR /COMUM

Para acesso ao sistema serd apresentada uma tela de Usuério e senha, previamente
cadastrados pelos administradores do sistema, nesta tela é feita a autenticacdo do usuério e
apos esta autenticacdo o usuario tem acesso a tela principal do sistema, a Figura 43 mostra
como ¢ feito esta autenticacgdo.

{ g
& localhost/Android/SITE/index.php c ,F [~ Softonic-Eng7 Customized Web Search £ | #¢ Ed~ # |~

@ Disabler & Cookiess »# €55 [] Farms~ [& Images™ (@ Information- [ Miscellaneouss # Outliner & R ¥ Tools* (B View Sourcer [ Options- Qv

IDENTIFICAGAO DO USUARIO

USUARIO -

SENHA

ENTRAR

Aplicative de Propaganda Mobile

Figura 43 Tela de Login do Usuério administrador do sistema ou que ira cadastrar as promog¢des no sistema

Na tela principal, a exibicdo do menu ¢é feita de acordo com o nivel de acesso do
usuario, atualmente o sistema contem o Nivel A, representando o Administrador do Sistema e
o nivel C — que compete a usuarios comuns.

Na Figura 44 temos o usuario, com nivel de administrador do sistema, onde seu
menu contem todas as Gerencias possiveis.

Seja bem vindo : lgustavo_sic

[TEM LOGIN ENTIDADE
CADASTRAR CADASTRAR CADASTRAR
ALTERAR ALTERAR ALTERAR
EXCLUIR EXCLUIR EXCLUIR
LISTAR LISTAR LISTAR

DESENVOLVIDO POR SOLUTION YOUNG
2012 - Todos os Direitos Reservados
www.solutionyoung.com.br

Figura 44 Tela principal do Usuario Administrador do Sistema
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Ja na Figura 45 temos o comum do sistema, sendo assim contando com um menu

restrito a sua competéncia, adicionar alterar e excluir promogdes.

Seja bem vindo : leandro_sic
ITEM
CADASTRAR
ALTERAR

EXCLUIR

LISTAR

Figura 45 Tela Principal Usuario Comum Apenas com alguns privilégios

4.1.2 CADASTRO DE USUARIOS

Para cadastro de usuarios, devera ser feito o login no sistema como administrador e
em seguida no menu : Cadastro , referente ao Login.

Apo6s feito isso, serd apresentado um formulério de cadastro que deverd ser
preenchido, apés o preenchimento de todos os campos, devera clicar no botdo de
CADASTRAR.

Na Figura 46 e exibida a tela de cadastro de usuario valido.

CADASTRO DE LOGIN

Funcionario
Reuel A. Lopes
Login
reuel_fcc
Senha
123
Nivel Acesso

A
Empresa -

COCA-COLA

CADASTRAR

VOLTAR

Aplicative de Propaganda Mobile

Figura 46 Tela de cadastro de usuério valido

Por seguranca, ndo existira um mesmo login para 2 usuarios ou mais, devido a uma
validacdo no formulario, a Figura 47 ilustra quando tentamos cadastrar um usuario que ja
existe na base de dados, exibindo a mensagem de login ja existente,como medida de

seguranca.
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LOGIN JAEXISTENTE I

Figura 47 Tela com mensagem de Login existente ao tentar cadastrar usuario

4.1.3 ALTERACAO DO LOGIN

Para a alteracdo de um login, devera navegar até o menu ALTERACAO do menu
LOGIN, onde sera apresentado um campo para digitar o login do usuério ao qual devera ser
realizado a alteracdo. A validacdo no cadastro, garante que s6 haverd 1 usuario para aquele
login, trabalhando assim como chave primaria.

A Figura 48 exemplifica a busca.

7 L0GIN

s localhost / localhost / android / item ..

(- localhost/Android/SITE/LegAtt.php a ‘F - Softonic-Eng7 Customized Web Sarch P| & B~ # ~
0 Disabler & Cookies /G5 U Forms+ [ Images © Information- [ Miscellaneous / Outline f Resizer }:3 Tools* (B View Sourcer 11| Options™ 6 6 s

ALTERACAQ DE LOGIN

Login:

Alterar

Aplicativo de Propaganda Mobile

Figura 48 Busca para alteracdo de login

Ap0s busca, serd apresentado o formulério onde serdo feita as devidas modificaces

e desta o devera clicar em Atualizar, para que as modificacGes sejam de fato feitas.
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A Figura 49 exemplifica a alteracdo de login do usuario.

{_LOGIN % | 4 localhost / localhost { andreid / item ...

€ | @ localhost/Android/SITE/LogAlt php e ‘F @]~ Softonic-Eng7 Customized Web Search £ | ¢ [~ # |+
@ Disable- & Cockies # €SS~ [ Forms- [ Images~ @ Information- [F] Miscellaneouss / Outliner ¢ Resizer 3 Tools [B View Source- [[L] Options® Q0v

ALTERACAO DE LOGIN

Funcionario
Leandro de Toledo Santos

Login
leandro_sim

Senha
123123

Empresa - SUPERMERCADQO SIMPATIA

Alterar Login

Limpar

Aplicativo de Propaganda Mobile

Figura 49 Tela de Alteracdo de login do usuério

Podemos ainda listar os usuérios do Sistema, navegando até o menu Listar, onde
apresentara uma tabela com todos os usuarios do sistema.

A Figura 50 representa esta acdo do usuario.

LISTAGEM DE LOGIN

EMPRESA [FUNCIONARIO |LOGIN NIVEL DE ACESSO

LUIZ GUSTAVO |Luiz Gustavo lgustavo_sic |A

COCA-COLA ||LUIZ GUSTAVO  ||lg.sic c

COCA-COLA  ||luciana luciana A
VOLTAR

Aplicativo de Propaganda Mobile

Figura 50 Tela de listagem dos usuarios do sistema

4.1.4 GERENCIADE ITEM (PROPAGANDA).

O sistema conta com cadastro de item, onde cada item é entendido como 1(uma)

propaganda.
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Para cadastrar uma propaganda, devemos ir ao menu CADASTRAR do ITEM, apds
iSs0, sera apresentado para o usuério uma tela de cadastro conforme Figura 51.

€ | @ localhost/Andiroid/SITE/Caditem.php c | Q- Softonic Eng7 Customized Web Searct B | & B3~ |-
@ Dissble & Cookies # €55+ [ Forms+ [ Images+ @ Informatien- [ Miscellaneous- # Outlines ¢ Resizer 3 Tools [ View Sourcer |0] Options- Qv

Cadastro do Item

Selecione uma
categoria: PROMOCAD =

Nome do ltem :

Descricao :

Foto (JPG ou
GIF) :

Valor R$:

Validade da
Promocao :

Figura 51 — Cadastro do Item

Cada cadastro esta vinculado a uma Entidade, onde por sua vez, cada entidade possuli
um numero de propagandas definidas em seu cadastro.

Ap0s os dados serem preenchidos sera feito o cadastro do ITEM, apresentando uma
mensagem na tela e direcionando logo ap6s o cadastro o usuario a pagina principal. A Figura

52 exibe a mensagem de cadastro realizado com sucesso.

Zadastrado com sucesso

..................................

..................................

Figura 52 — Cadastro efetuado com sucesso
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Para alterar um item ja cadastrado devemos entrar no menu alterar do ITEM, onde
sera solicitado um codigo para alteragdo, a Figura 53 representa esta tela.

il Trabalhando com dates no PHP - fun... « | .1, localhost / localhost / android / item... * || | Alterar do ltem x |{ }CSS Form - Gazpo.com i‘ Making a <INPUT type=button> beh... +

| l

6 localhost/Android/SITE/ALTITEM.php F ' Softonic-Eng7 Customized Web Searct P | ¢ K+ # ~
@ Disable &b Cookiesw # €55+ [ Farms~ [ Images~ @ Information- [ Miscellaneous / Outliner f Resizer }‘ Tools~ [ View Source- |1l Options~ ' 6 "4
ALTERACAO DO ITEM
Codige da
Propanganda:

Figura 53 — Entrada com o cédigo do item para alteracdo

Ap0s isso serd enviado para a tela onde sdo apresentados os dados do item, e neste
formulério entramos com as informacg6es que desejamos modificar. A Figura 54 exibe a tela de

alteracdo.

€ | @ localhost/ndroid/SITE/Alttem php

@ Disabler & Coolies 7 OS5 u Forms~ |&| Images~ @ Information- |5 Miscellaneous / Qutliner f Resize x Tools+ [ View Sourcer |1 Options~ 4 @ 4
.

ALTERACAO DO ITEM

Alteracdo do Item
Selecione uma
categoria:  PROMOCAD [+
Nome do ltem:  ||0TF coF

Descricao:  CFFF

Foto (JPG ou

an: Selecionar arquivo.
ValorR$: 1230

Validade da

Promocao: 20120101

Figura 54 Tela de alteracdo de Item

Ap0s isso clicamos em Alterar para fazer toda a alteragdo do cadastro.
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Para exibir os itens cadastrados, devemos ir ao menu LISTAR do ITEM, lembrando
que serd listado conforme login, exceto o Administrador do sistema conseguira ver todas as
propagandas cadastradas.

Ap0s clicar no listar sera exibida uma tela com os itens conforme Figura 55.

Bem Vindo, o seus itens sdo

Os seus itens cadastrados sao :

ITEM :Fio Dental Colgate

Fio dental colgate

RS 3.40

ITEM :COCA COLA 600 ML
COCA COLA 600 ML

R$ 210

VOLTAR

Aplicativo de Propaganda Mobile

Figura 55 Lista de itens cadastrados

Temos ainda a opgédo de excluir um item do sistema, seguindo o0 menu EXCLUIR do

item, onde entramos com o codigo do item a ser excluido conforme Figura 56.

EXCLUIR ITEM

Codigo do tem:

EXcluir Item

Aplicativo de Propaganda Mobile

Figura 56 — Exclusdo do item

4.1.5 GESTAO DE ENTIDADE (EMPRESA)

O Administrador do sistema devera cadastrar as Entidades que sdo as empresas que
tornar-se parceira recebera junto ao aplicativo um login e senha relacionada a sua empresa.

Para este cadastro, devera navegar até menu Cadastro da Entidade, onde deverdo ser
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preenchidos os dados conforme solicitado. Temos como campo chave neste formulario o

namero de propagandas que € a quantidade que o cliente podera cadastrar.

A Figura 57 exemplifica este formulario.

1 |Making a <INPUT type=button... * [ \W/ Unidades federativas do Brasil .

4 localhost / localhost / android ... | .xCadastro de Entidade 1., ("} €55 Form - Gazpo.com

|i§i!!Trabthando com datas no PH...

6 localhost/Andraid/SITE/EntCad php [« |F v Softonic-Eng7 Customized Web Searct P | & E~ # ~

@ Disabler & Cookiesw # €SS+ [] Forms- [ Imagesw @ Information~ [E Miscellaneous- / Qutline f Resize” x Tools~ B View Source- || Options 'd 6 s

Cadastro de Entidade

Razdo Social:
Nome fantasia :
Rua :
Numero :
Bairro :
CEP:
Cidade :

UF:  ac E
CNPJ:
Insc. Estadual :

Tel: ||

Tel[2]:

Numero de Numero de propaganda possiveis para uma entidade

Propagandas :

Figura 57 Tela de Cadastro de Entidade

Para realizar a alteracdo de uma entidade ja cadastrada basta apenas clicar em alterar,
e inserir o codigo da entidade conforme Figura 58, apds isso serdo exibidos os dados para

alteracdo conforme Figura 59.

J: :Alteracdo da Entidade :...

(- localhost/Android/SITE/AREnt.php [« ‘F v Softonic-Fng7 Customized Web search 2| % B # -

@ Disabler &b Cookiesw # €55+ [] Forms+ [ Images= @ Information- [ Miscellaneous® / Outliner f Resize & Tools* B View Sourcer |1l| Options~ "4 @ '

Alteracdo de Entidade

Codigo da
Entidade:

Figura 58 Tela para insercdo do codigo da entidade



J '} .zAlteragdo da Entidade ..
€ 2 J=E

@ Disable & Cookiesw / €SS [ Forms- [ Images” @ Information- [E Miscellaneouss / Outline” ¢ Resizer 3 Tools~ [ View Source- [fl| Options~

localhost/Android/S

Alteracgdo de Entidade

Codigo:

Razéo Social:

Nome fantasia : paRA

Nome fantasia

Rua: | RUA MA
Numero: 15
Bairro:  CENTRC
CEP:
Cidade :
UF: | sp
CNPJ :

Insc. Estadual : | 234 132

Tel: (0
Tel 2] :

Numero de 15

Propagandas :

Figura 59 Tela com os dados a serem alterados
Podemos listar e excluir as entidades de acordo com o cddigo, para exclusdo sera
exibido uma tela onde devera entrar com o cddigo da entidade e a confirmacdo de exclusao
aparecerd na tela. Para listar devemos navegar até o listar das Entidades, ap0s isso sera

redirecionado a uma pagina onde serdo listadas as entidades. A Figura 60 ilustra essa tela.

LISTAGEM DE ENTIDADES

Razao Social Rua Numero [Bairro ICidade Telefone

LOJA DE PARAFUSOS RUA MARECHAL RONDOM  [15 CENTRO [TAUBATE (012)3655-5870

LUIZ GUSTAVO RUA 3 123 PARDIM DAS NACOES ~ [CACAPAVA 123

COCA-COLA TESTE 123 TESTE [CARTAPAVA 32240240

SUPERMERCADO SIMPATIA RUA MAX ROSSI 190 JARDIM MARIA CANDDIDA [CACAPAVA (012)3654-6765

CARROS SJC [xv- DOUTOR NELSON DAVILA[15 ARDIM SAO DIMAS [SAO JOSE DOS CAMPOS)|(012)3923-4434
VOLTAR

Aplicative de Propaganda Mobile

Figura 60 Listagem de entidades cadastradas

4.2 APLICATIVO DE PROPAGANDA MOBILE: CONSULTAS

A exibicdo do Aplicativo é realizada apds todas as configuragcbes a AVD (Android
virtual device) simula um aparelho celular com o funcionamento do Aplicativo, a Figura 61

exibe o icone do aplicativo na AVD.
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Calculator Camera Con_teste Contacts
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Custom Dev Tools Email Gallery
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Ap0s acessar o aplicativo pelo icone é exibido a tela de apresentacdo inicial do

aplicativo conforme a Figura 62.

Propaganda Mobile

Figura 61 icone do aplicativo na AVD

Figura 62 Tela de apresentacao inicial do aplicativo

I8 T [E T R R T Y
ollwileslpalsdliaducsloiden
[ P ey e e s o 79
[ T P s e [ e e

(: | i 1. ALT

roa o M

VEAY

FI@ R[S TR TR R T Y
P 9 e e e e e g e
i oiblicdlee] bl el 2z
PR [ e e o e e e e e
7 e e e v e

| ALT ALT

64



65

Em seguida é exibida a tela inicial do aplicativo com as ofertas em destaque e as

duas categorias a serem escolhidas. A Figura 63 exibe a tela inicial do aplicativo.

& | 5554:ANDROII a= X

BEM-VINDO

SELECIONE UMA CATEGORIA:
o PROMOCOES
O DESTAQUES

Confira nossas ofertas em
Destaque :

ITEM :COCA COLA [T @ [ T g P P e P Py
teste [P P e e e e e e e

RS 12.30 e s e ey o s 3

ITEM :LUIZ GUSTAVO P N e T P

e | AT ALT

R$ 1.45

ITEM :LUIZ GUSTAVO

teste

R$ 1.45
Figura 63 Tela inicial do aplicativo com categorias e destaques

Ao escolher uma das categorias € exibido a tela de acordo com a categoria listando
todas as promocdes presentes. A Figura 64 exibe a lista com as promogdes de acordo com a

categoria.

a0 Tl & 4:32Pm

Bem Vindo, con... \

PROMOCOES o000

ITEM :COCA COLA % (e &
teste A/~ \

R$ 12.30 onmOo D
EMPRESA :LUIZ GUSTAV...

RUA 3 - N° : 123 JARDIM ...

FI@F T TR AR TF (Y
o e i

ITEM :LUIZ GUSTAVO

teste

R$ 1.45

EMPRESA :SUPERMERCA... |
RUA MAX ROSSI - N° : 19... [ N R—— [

ALT

ITEM :LUIZ GUSTAVO

teste
R$ 1.45
EMPRESA :SUPERMERCA...

NIIA RAAV RACEY RIC . 4N

Figura 64 Categoria promocdo com itens listados
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Ap0s alguns erros encontrados foi possivel o desenvolvimento das telas porém néo
foi possivel a utilizagdo de todos os recursos em todas as telas devido a incompatibilidade
com a biblioteca JQuery, porém como solucdo foi utilizado recursos em HTML que
melhoraram o visual. Como esta versdo do aplicativo é apenas um prototipo muitas
modificacdes podem ser realizadas para que se torne efetivo e entre no mercado modificacdes
essas como, otimizagdo das telas de geréncia e consulta, criacdo de categorias, exibicdo de
maiores detalhes das promogdes, assim como a possibilidade de compra a partir do aplicativo.

5 CONCLUSAO

Como vé- se neste trabalho o Android vem se tornando cada dia ainda mais presente
na vida das pessoas, sempre em um processo de evolucdo seja em suas versoes Como em seus
recursos. O Facil acesso ao Android, por estar presente em smartphones de baixo custo
compartilhado com sua facil usabilidade, e a baixa exploracdo do marketing mobile fez com
que despertasse o interesse de melhor explorar esta ferramenta, voltada para 0 mercado de
aplicativo de propaganda.

Dados citados neste trabalho, apontam estatisticamente o crescente mercado ao qual
nos propomos entrar, planejando e criando um protétipo de aplicativo que possui grande
chances de aceitacdo do usuario para este vasto mercado.

Com foco, no mercado de propaganda mobile, elaboramos um aplicativo que de forma
simples e objetiva, possibilita controlar a niveis de usuérios e categorias,0s tipo de
propaganda distintos a serem cadastrados, como para produtos em promocao e produtos que
tenham um destaque maior, como citado em nosso protétipo.

No resultado proposto neste trabalho, obtivemos um prototipo de aplicativo que
vincula a propaganda mobile em dispositivos Android somado & algumas tecnologias recentes
voltados para 0 ambiente da web, ao grande acesso e interesse do publico para este tipo de
aplicativo, onde nos dias atuais, compras coletivas e outros tipos de publicidade estdo em
evidéncia. Possibilitando ao usuério um acesso rapido a informacdes que irdo fazer alguma
diferenca na hora da escolha e compra de um produto.

Por se tratar de um protétipo almejamos uma melhora para que em um curto espaco de

tempo deixe de ser um projeto para se tornar algo efetivo.
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