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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma aplicagdo no conceito de Mobile
Marketing, ou seja, marketing através de dispositivos moveis, possibilitando a interag¢do entre
um computador e um PDA. Esta interagdo ¢ feita através da tecnologia de rede Bluetooth. A
implementagdo permite auxiliar um estabelecimento de venda (uma lanchonete, por exemplo)
com acdes de marketing, como venda de produtos personalizada, promog¢des e enquetes. A
utilizagdo da plataforma Java, da tecnologia J2ME e J2SE junto com o framework Marge
foram componentes necessarios para a implementagao desta ferramenta.

Palavras-chave: Mobile marketing. Bluetooth. Bluecove. J2ME. Marge.



ABSTRACT

This paper presents the development of an application in the concept of Mobile Marketing, or
marketing via mobile devices, enabling the interaction between a computer and a PDA. This
interaction is done through the Bluetooth networking technology. The implementation allows
an auxiliary outlet (a cafeteria, for example) with marketing actions, such as selling
customized products, promotions and surveys. The use of the Java platform, the J2ME and
J2SE technology along with the Marge framework components were required to implement
this tool.

Key-words: Mobile marketing. Bluetooth. Bluecove. J2ME. Marge.
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1 INTRODUCAO

Segundo a Agéncia Brasil (2009), o nimero de aquisi¢des de celulares chegou a 1,3
milhdes no més de janeiro de 2009, totalizando 151,9 milhdes de assinantes de telefonia
moével no Brasil. Percebe-se com isso, que cada vez mais aumenta o nimero de pessoas que
buscam as facilidades que a telefonia movel pode oferecer no dia-a-dia.

Com a evolugao da tecnologia de redes e servigos, assim como de novos aplicativos, a
possibilidade de trazer para um celular tarefas como conectar-se a internet, controlar contas
bancarias ou até mesmo divertir-se, relacionar-se, procurar um bom lugar para jantar, ouvir
musica, jogar e gravar videos e fotos ficou muito mais acessivel (ROMAN; GONZALEZ-
MESONES; MARINAS, 2007).

Para a comunicagdo entre celulares e outros dispositivos, existe o Bluetooth. Segundo
Henrique (2007), Bluetooth ¢ um meio de comunica¢do de dados de curta distancia,
aproximadamente 10 metros, que tem a mesma frequéncia do Wi-Fi'e a capacidade de
interagir com diferentes dispositivos. H4 alguns anos foram feitas as primeiras campanhas de
comunicagcdo movel, através de Bluetooth, utilizando apenas transferéncia de imagens para
propaganda. Essa ¢ uma op¢ao muito vidvel para ser usada como Mobile Marketing.

Existem formas de produzir publicidade, relacionamento com clientes, convites para
eventos usando a midia do celular. Neste contexto, o celular ¢ o canal ou a midia, enquanto as
estratégias e a forma ficam para o Mobile Marketing (LANGE; SHROEDER, 2008).

Tendo em vista a demanda do mercado, com cada vez mais pessoas interessando-se
pelo desenvolvimento da area de aplicativos mobile e com todos os avangos tecnoldgicos
nesta area, foi implementado uma ferramenta para viabilizar o uso de Mobile Marketing,
enviando e recebendo alguns tipos de publicidade, como fotos, videos e questionarios. Para o
envio e recebimento desta publicidade, ¢ usada a comunicagdo por meio de Bluetooth. Com o
intuito de facilitar a implementacdo e o entendimento da ferramenta, ¢ usado o framework
Marge e o protocolo de comunicagdo Bluecove. Com o uso destas duas ferramentas sera

possivel enviar mensagens de um servidor a um celular através do meio Bluetooth.

! Comumente o termo Wi-Fi é entendido como uma tecnologia de interconexao entre dispositivos sem fios,
usando o protocolo IEEE 802.11.
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1.1  OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho ¢ o desenvolvimento de uma aplicagdo que torne possivel a
interacao entre um PDA e um computador por meio Bluetooth.

Sao objetivos especificos do trabalho:

a) permitir a comunicagdo entre uma aplicacdo servidora e um dispositivo modvel
através de Bluetooth, usando o protocolo Bluecove;

b) visualizar em uma aplicacdo servidora os clientes com Bluetooth ativo em seu
dispositivo e com permissao de receber publicidade;

c) oferecer uma aplicacdo mobile para interagir com a aplicacdo servidora usando
J2ME para o aplicativo movel e J2SE a aplicagdo servidora;

d) permitir que a aplicacdo servidora armazene os clientes que desejam continuar

recebendo informagdes.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho estd organizado em trés capitulos intitulados respectivamente
como: fundamentacdo teodrica, desenvolvimento e conclusdes.

O capitulo 2 apresenta os aspectos tedricos estudados para o desenvolvimento do
trabalho. Sao abordados temas como mobilidade, Bluetooth, bibliotecas, mobile marketing,
que foram utilizados neste trabalho. Também sdo relacionados alguns trabalhos correlatos.

No capitulo 3 ¢ descrito como foi realizado o desenvolvimento deste trabalho,
detalhando os requisitos do protdtipo, a especificacdo e a implementagdo. Sao apresentados os
resultados encontrados com a finalizag¢ao do trabalho.

Por fim, o capitulo 4 traz conclusdes deste trabalho, bem como alguns aspectos que

ficaram em aberto, servindo de sugestdes para futuras extensoes.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta inicialmente conceitos sobre mobilidade. Em seguida aborda
conceitos de dispositivos méveis e 0 meio de comunicagdo sem fio Bluetooth. Na sequéncia
sdo relacionadas as bibliotecas envolvidas na ferramenta, como J2ME e o framework Marge,
e ainda definicdes de Mobile Marketing. Por fim, sdo apresentados trabalhos correlatos que

auxiliaram no entendimento e no conhecimento de aplicativos moveis.

2.1 MOBILIDADE

Mobilidade, segundo Lee, Schneider e Schell (2005), ¢ a capacidade de poder
deslocar-se facilmente. Na visdo computacional, a mobilidade pode ser atribuida ao uso de
dispositivos moéveis funcionais e com capacidade de conectar-se, obter dados e fornecé-los a
outros usudrios, aplicacdes e sistemas.

Para ser considerado moével, um dispositivo deve possuir determinadas caracteristicas,
como a portabilidade, usabilidade, funcionalidade e conectividade:

a) portabilidade: quando um dispositivo pode ser facilmente transportado.
Atualmente, um dispositivo pode ser considerado portatil quando tem a capacidade
de ser transportado na palma da mao;

b) wusabilidade: quando um dispositivo pode ser usado em qualquer ambiente e por
qualquer pessoa;

c) funcionalidade: quando um dispositivo pode ser usado para varias aplicacdes.
Atualmente, dispositivos tém vdrias aplicacdes modveis rodando neles. Em geral,
essas aplicagdes se encaixam em duas categorias: dependentes, quando necessitam
conectar-se a outros usuarios ou aplicagdes, como por exemplo calendarios,
noticias ou GPS; independentes, ou seja, sem a necessidade de conectar-se a outros
usuarios ou aplicagdes, por exemplo relogio, jogos ou calculadora;

d) conectividade: ¢ a capacidade de um dispositivo conectar-se com outros
dispositivos ou usuarios. Uma conexao nao necessariamente se faz com conexoes
sem fio. Qualquer interatividade com outro usudrio ou dispositivo através de

qualquer meio, pode ser considerado uma conexao.
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2.1.1 Dispositivos moveis

Segundo Johnson (2007), existem diversos grupos de dispositivos que podem ser

considerados como moéveis. Em um nivel mais elevado de poder de processamento, estao os
laptops, que sdo computadores portateis com a mesma capacidade dos computadores desktop.
Em seguida vem os Personal Digital Assistants (PDAs), que tém uma tela pequena,

mas um alto poder de processamento se comparado a um celular. Um PDA tem suporte a

arquivos multimidia, aplicativos desenvolvidos com linguagens de programacao de alto nivel,

acesso a rede, etc.
pequenas, baixo poder de processamento e pouca memoria. Com sua evolugdo vieram

O terceiro grupo sdo os telefones celulares. Os primeiros celulares possuiam telas
aparelhos mais robustos e poderosos recursos funcionais. Alguns, com o alto poder de

processamento, memoria e funcionalidades, foram chamados de Smartphones, pois sio

celulares, mas tem alguns recursos dos PDAs.
Todos estes dispositivos t€ém caracteristicas em comum, podem compartilhar a mesma
aplicacdo. A Figura 1 apresenta um cenario onde dispositivos se conectam sem fio a diversos

servigos. Através de uma torre de telefonia, o dispositivo acessa os servigos da operadora, ou

uma torre de internet, onde o dispositivo acessa os servigos na Web.

Rede telefo g
,,” -‘i"‘\
e "\
~
“
\
N

2
A Torre de
telefonia /

Servigo na
operadora

\
s Telefone
N ;
celular 7

Rede sem fio
metropolitana

Fonte: adaptado de Johnson (2007).
Figura 1 — Representagdo de um cenario de computagdo movel
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2.1.2 Bluetooth

Conforme Alecrim (2008), Bluetooth ¢ uma tecnologia que permite a comunicagao
barata, rapida e segura entre dispositivos distintos como smartphones, telefones celulares,
mouses, teclados, fones de ouvido, impressoras e outros dispositivos, utilizando ondas de
radio no lugar de cabos. Isso possibilita a troca de informagdes entre dois dispositivos ou
mais, estando apenas um perto do outro.

Segundo Rufino (2007), Bluetooth ¢ a tecnologia que mais se aproxima da Wi-Fi (usa
a mesma frequéncia: 2,4GHz) e estd disponivel em varios equipamentos. Esta tecnologia
ainda permite recursos comparaveis aos de redes convencionais. Foi criada para ser uma rede
de baixo custo, baixa complexidade e pouca poténcia para cobrir curtas distancias. A proposta
deste protocolo (definido pelo Institute of Electrical and Electronics Engineers 802.15 (IEEE
802.15)) foi de uso para aplicativos moveis e transmissdo de dados e voz (celular, palm, etc.),
mas também para outros dispositivos como fone de ouvido ou até mesmo impressoras.

O IEEE 802.15, segundo Santana (2009), ¢ um conjunto de especificacdes que define o
protocolo e seu comportamento em uma transmissao entre radios. Estas especificagdes tornam
possiveis aos dispositivos de monitoragdo ou controle, caracteristicas como links confiaveis,
tempo de laténcia da mensagem e a possibilidade de implementa¢do em dispositivos dotados
de poucos recursos computacionais. E também define o comportamento das camadas Fisica, e

de Controle de Acesso ao Meio (MAC).

2.1.2.1 Histoéria

Em 1994, a Ericson Mobile Communications reconheceu e autorizou um estudo para
uma alternativa aos cabos usados para conectar celulares e outros dispositivos. A pesquisa
focalizou uma interface de baixo custo e baixo consumo de energia entre os telefones moveis
€ seus acessorios.

Para acelerar o desenvolvimento da tecnologia, e Ericson resolveu se juntar a outras
empresas (IBM, Intel, Nokia e Toshiba). Assim, em 1998 foi anunciado uma nova tecnologia
de comunicagdo chamada Bluetooth, e também o grupo Special Interest Group (SIG). O SIG
foi encarregado de monitorar o desenvolvimento das tecnologias de radio de curta distancia e

criar um padrao global aberto a comunicacio Bluetooth (MILLER, 2001).
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Segundo Alecrim (2008), a nomenclatura Bluetooth foi definida em memoria a um rei
dinamarqués chamado Harald Bluetooth (Haroldo Dente-Azul). O vinculo com a tecnologia
foi o fato de Harald ter unificado a Dinamarca, da mesma forma com que a tecnologia
propdem a unificacao de varios dispositivos, como celulares, computadores, impressoras, etc.
O logotipo Bluetooth ¢ a juncao de dois simbolos nordicos que correspondem as iniciais de

Harald.

2.1.2.2 Arquitetura

Para Alencar (2004), a interface de comunicacdo Bluetooth foi desenvolvida com o
objetivo de integrar um dispositivo de radio a um computador. Bluetooth pode ser uma
alternativa a interface de comunicagdo unidirecional com radia¢do infravermelha, oferecida
pela Infrared Data Association (IrDA). O infravermelho limita a transmissdo a um metro de
distancia e com auséncia de qualquer obstrugao.

Bluetooth pode ser considerada uma tecnologia a ser usada no mundo todo. Portanto ¢
necessario o uso de uma frequéncia aberta, que seja padrdo em todo lugar. Para isso, ¢ usado a
faixa Industrial, Scientific, Medical (ISM), que opera na frequéncia 2,45GHz. O Quadro 1
apresenta caracteristicas principais dos canais fisicos que permitem a transmissao de dados

entre dois dispositivos Bluetooth.

Parametro Informacao / Valor
Antena Omndirecional
Faixa de Fregliéncias 2,4 GHz a 2,483 GHz
Modulacao GFSK (Gaussian Frequency Shift Keying)
Taxa de simbolos 1 Mega Simbolo/seg. (1 MS/s)
NO de Canais 79
Banda do Canal 1 MHz
Banda de Guarda Inferior 2 MHz, superior 3,5 MHz
Classe 1: 1 (0 dBm) a 100 mW (20 dBm)
Poténcia de transmissdo Classe 2: 0,25 (-6 dBm) a 2,5 mW (4 dBm) - nominal = 1 mW
Classe 3: <=1 mW (0 dBm)
Espalhamento Espectral Salto de Fr:eqqéncia (Frequency-Hopping)
a cada 625 micro segundo (us)

Fonte: Tude (2008).
Quadro 1 - Caracteristicas principais dos canais fisicos Bluetooth

Por ser uma freqiiéncia aberta, € necessario que ndo tenha interferéncia no sinal. Para
i1sso, hd o esquema de comunicacao Frequency Hopping - Code-Division Multiple Access
(FH-CDMA), utilizado pelo Bluetooth, que permite tal protecdo fazendo com que a
frequéncia se divida em véarios canais. A troca de canais ¢ feita de forma muito répida pelo

dispositivo que estabelece a conexao, e essa troca ¢ chamada de salto de frequéncia. Com isto,
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a largura da freqliéncia de banda se torna muito pequena, fazendo com que as chances de
interferéncia seja minima. Pode ser utilizada até 79 freqiiéncias (ou 23, dependendo do pais),
espacada uma da outra por IMHz, dentro da faixa ISM (Alecrim, 2008). Na sincronizagao
entre dois dispositivos, o dispositivo que envia a solicitagdo de conexao, envia também um
pacote de sincronizagdo contendo a sequéncia das freqiiéncias que serdo alternadas (MILLER,
2001).

O intervalo de tempo no salto de frequéncia ¢ de 0,625 useg. (microsegundo). Segundo
Tude (2004b) o intervalo dessa transmissao em uma frequéncia ¢ chamada de s/ot, ou seja um
pacote de dados ¢ transmitido em cada s/ot de tempo. O pacote pode ser estendido para ocupar

3 ou 5 slots de modo a aumentar a taxa de dados transmitida como apresentado na Figura 2.
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Fonte: Tude (2004).

Figura 2 - Intervalo de tempo no salto de frequéncia

2.1.2.3 Conexoes

Segundo Miller (2001) o procedimento de iniciar uma conexao Bluetooth pode emitir
dois tipos diferentes de comandos:
a) comando de solicitagdo: ¢ emitido quando o numero de identificacdo ou enderecgo
ndo sdo conhecidos;
b) comando pagina: ¢ emitido quando o dispositivo ja é conhecido. Assim, ¢ enviado
um comando que serve para despertar a outra unidade e estabelecer uma conexao.
A Figura 3 mostra a sequéncia de mensagens que um mestre envia a um escravo, onde
sdo enviadas as solicitagdes e paginas pelo mestre e analisadas pelo escravo, para que uma

conexao Bluetooth possa ser estabelecida.
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Mestre Escravo

Solicitagio I v

Aniilise de solicitagio |

esposta da solicitaciio
¢ { Resp da solicitacd ]
Pigina
|
v
nilise da pigina
Anilise da pigi
h 4
Resposta do escravo
¢ - |
[ Resposta do mestre
[
A
h 4
[ Conexiio I: =I Conexiio

Fonte: Miller (2001).
Figura 3 - Sequéncia de comandos de reconhecimento

Ainda conforme Miller (2001), a partir do momento em que uma conexao ¢
estabelecida, pode ser considerada uma rede chamada piconet. Cada piconet pode ser
composta por no maximo oito dispositivos, sendo que um deles deve ser necessariamente um
mestre € os outros escravos. Cada piconet contém uma sequéncia de salto de frequéncia
distinto, possibilitando assim, cada dispositivo estar em piconet diferente ¢ também haver
varias piconets em um mesmo ambiente fisico, uma vez que cada piconet tem uma identidade
baseada em canais de salto de freqiiéncia diferentes. Um exemplo de piconet pode ser

verificada na Figura 4.

forr \_\\
Y
\ i
N
Fonte:Rufino (2007).

Figura 4 - Representag@o de uma rede piconet
Para expandir uma rede Bluetooth, ¢ necessario fazer conexdes entre piconets,

denominando assim uma scatternet. Como o nimero maximo do salto de freqiiéncia ¢ de 79
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saltos e cada rede piconet contem até oito dispositivos, uma scatternet pode conter no maximo

dez redes piconet interligadas. A Figura 5 ilustra uma scatternet.

Fonte: Rufino (2007).
Figura 5 - Representagdo de uma rede scatternet

2.2 BIBLIOTECAS ENVOLVIDAS

Para o desenvolvimento de uma aplicacdo mobile, sdo necessarios recursos, que serao
apresentados nas secodes seguintes, tais como a biblioteca Java Micro Edition (Java ME), que
segundo Johnson (2007) ¢ uma versao especial da plataforma Java com a intencao de dar
suporte a dispositivos portateis. Bluecove (implementacdo da Application Programming
Interface (API?) JSR-82%), que é um protocolo para comunicagdo Bluetooth. E por fim, um
framework chamado Marge, que auxilia na implementacdo de uma aplicagdo com

comunicacao Bluetooth.

2.2.1 J2ME

Em 1998, a Sun langou uma tecnologia chamada Personal Java (pJava), com o

* API: é um conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um software para a utilizagdo das suas
funcionalidades por programas aplicativos que ndo querem envolver-se em detalhes da implementagao do
software, mas apenas usar seus servigos.

3 JSR-82: é um pacote opcional que permite a comunicacio utilizando a tecnologia sem fio Bluetooth.
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propésito do desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moéveis. Segundo Johnson
(2007), essa tecnologia funcionou bem para alguns dispositivos. Porém, para alguns
aparelhos, como celulares, essa tecnologia ndo adaptou-se bem. Entdao, em 1999 a Sun langou
a plataforma J2ME, para a possibilidade do desenvolvimento de aplicagdes para esses
aparelhos.

O pacote de desenvolvimento J2ME, por ser destinado a aplicacdes em dispositivos
com poucos recursos de processamento € memoria, € também pela maquina virtual Java dos
dispositivos moveis ser bastante reduzida, tem poucos recursos da linguagem.

Para Muchow (2004), J2ME ¢ destinado a dispositivos com baixo poder de
processamento e poucos recursos de memoria (como celulares ou pagers). Estes dispositivos
ndo tém capacidade de navegar na internet ou instalar software, além daqueles que sao
instalados na sua fabricagdo. Com a implementagdao J2ME estes dispositivos acabam
tornando-se dindmicos em relagdo aos aplicativos instalados.

Johnson (2007) afirma que a plataforma J2ME tornou independente a implementagao
do tipo do dispositivo moével. Esta independéncia ¢ possivel quando os dispositivos
disponibilizam as mesmas configuragdes e perfis. J2ME foi dividida em camadas para
permitir a utilizacdo da mesma plataforma em diferentes dispositivos. Na Figura 6 ¢ possivel

ver as camadas separadas.

( Perfil )
( Configuracéo j
)
)

( Maquina Virtual
(Sistema Operacional

Fonte: Johnson (2007).
Figura 6 — Camadas da arquitetura J2ME

A camada maquina virtual ¢ desenvolvida conforme a configuracdo escolhida. Esta
escolha ¢ feita dependendo do dispositivo. Acima desta camada, observa-se a camada de
configurac¢do, onde sdo disponibilizadas funcionalidades para cada categoria de dispositivos.
Cada configuracdo oferece API’s, bibliotecas e diversas classes aos dispositivos moveis. Por

fim, a camada de perfil, onde sdo disponibilizadas API’s mais especificas.
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A Figura 7, disponibilizada pela Sun (2009), apresenta uma visdo geral da tecnologia
Java, na qual ¢ possivel visualizar o J2ME. A primeira camada, no caso dos celulares (coluna
Mobile phones & entry-level PDAs), ¢ a KVM, seguida pela camada de configuracao (CLDC
ou CDC). Logo acima visualiza-se a camada de perfil (MIDP ou PBP). Nesta figura a
diferenga de estrutura entre as tecnologias Java J2EE, J2SE, J2ME e a Java Card. As duas
ultimas com um poder visivelmente menor de recursos, permitindo assim o uso em celulares,

com um poder de processamento menor comparado a um computador.

Servers & Servers & High-end PDAs Mobile Smart
enterprise personal TV set-top boxes phones & cards
computers computers Embedded devices entry-level

PDAs
Optianal
Packages I
Optional
q —

Java 2 “Java 2
Flatfarm, Platform,
Enterprise Standard
Edition Edition
{JZEE) {J25E)

Java Platform, Micro Edition {Jawa HE)

Fonte: Sun (2009).
Figura 7 - Visdo geral dos componentes da tecnologia Java ME e como se relaciona com outras
tecnologias Java.

2.2.1.1 Configuracdo CLDC e CDC

Para Muchow (2004), a camada de configuracao define uma plataforma Java para uma
ampla variedade de dispositivos, e estd vinculada diretamente a maquina virtual. Sdo
definidos os recursos e bibliotecas basicas da linguagem Java para cada configuragdo em
particular. A arquitetura J2ME prové dois tipos e configuragdes: Connected Limited Device
Configuration (CLDC) e Connected Device Configuration (CDC).

A configuragdo CLDC ¢ voltada a dispositivos com capacidade inferior de

processamento ¢ memoria. Segundo Johnson (2007), um dispositivo com suporte a CLDC
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tem muitas restrigdes de memoria, processamento e capacidade grafica. Esta configuragdo traz
algumas limitagdes, como a de ndo ter suporte a operagdes com ponto flutuante. E usada uma
maquina virtual chamada Kilobyte Virtual Machine (KVM), implementada para executar
programas em dispositivos com pouca capacidade computacional.

Para Mattos (2005), a configuracio CLDC ¢ voltada para o desenvolvimento em
dispositivos como celulares, pagers, PDA’s e outros dispositivos semelhantes, cuja limitagao
refere-se aos recursos de memoria, processamento e, principalmente, da conectividade com
redes e Internet.

A configuragdo CDC ¢ voltada para dispositivos com uma maior capacidade
computacional, permitindo a utilizagdio de todos os recursos da linguagem Java,
diferentemente do que ocorre na CLDC. A maquina virtual para esta configuracao ¢ a HotSpot

Implementation (JOHNSON, 2007).

2.2.1.2 Perfil MIDP e PBP

Um perfil ¢ uma extensdo de uma determinada configuragdo. Cada perfil inclui novas
bibliotecas relacionadas ao tipo do dispositivo, isso €, as API’s usadas serdo voltadas a certo
grupo de dispositivos. Caso a aplicagao contenha apenas os recursos padroes da plataforma, a
portabilidade do software ¢ garantida. Atualmente temos definidos alguns perfis, como o
Mobile Information Device Profile (MIDP) e o Personal Basis Profile (PBP) (JOHNSON,
2007).

De acordo com Muchow (2004), MIDP (perfil de dispositivo de informagao movel) € o
perfil utilizado para a configuragdo CLDC, e define API’s para componentes, entrada e
tratamento de eventos de interface com o usudrio, armazenamento persistente, sendo sempre
relevante as limitacdes de tela e memoria dos dispositivos moveis.

O PBP ¢ voltado para dispositivos com interface grafica e nao tem compatibilidade
total com Abstract Window Toolkit (AWT), como alguns dispositivos eletronicos (menu de

um computador de bordo de um automovel, por exemplo) (JOHNSON, 2007).
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2.2.2 Marge

Marge* é um Trabalho de conclusio de curso criado na Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) pelo aluno Bruno Cavaler Ghisi em 2007. Segundo Torri e Ghisi (2008),
Marge ¢ um projeto licenciado pela Lasser General Public Licence (LGPL), sendo mantido
por colaboradores em vdrias partes do mundo. O projeto foi criado para ajudar no
desenvolvimento de varias aplicagdes que necessitam do uso do Bluetooth, como por
exemplo: jogos, controles remotos, aplicacdes de marketing, entre outras.

Para Ghisi (2006), autor do trabalho “Marge: Framework para desenvolvimento de
aplicagdes em Java que facam uso da tecnologia Bluetooth”, o principal objetivo foi
desenvolver um framework com capacidade de abstrair do programador a parte responsavel
pela comunicacao Bluetooth em Java, definida pela JSR 82. No trabalho foram feitos estudos
da plataforma J2ME e J2SE, em seguida a implementacdo do framework e no final alguns

aplicativos teste com intuito de validar o framework.

2.2.2.1 Arquitetura

Marge ¢ um framework responsavel por abstrair o uso do pacote javax.bluetooth da
JSR 82 de forma a deixa-lo mais apresentavel (TORRI; GHISI, 2008). A Figura 8 apresenta a
arquitetura para desenvolvimento de aplicacdes com Bluetooth. Na primeira camada — de
baixo para cima - encontra-se o sistema operacional, seguido de uma pilha de protocolos
Bluetooth, e de uma camada de integracdo entre a maquina virtual Java e a chamada para a
pilha. Logo depois, acima da maquina virtual Java, esta a JSR 82, a API que especifica o
Bluetooth sobre a qual o Marge foi desenvolvido. Acima do Marge, encontram-se as

aplicagdes (GHISI, 2006).

# Marge: o nome tem origem na personagem do desenho animado do original em inglés ‘The Simpsons’ © 20th
Century Fox Television, criado por Matt Groening,, chamada Marge. Ela ¢ a mae da familia e possui um cabelo
azul encaracolado, que ¢ utilizado no projeto para fazer uma analogia a uma rede Bluetooth.
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Application

JSR 82

Java Virtual Machine

Integration Layer

Bluetooth Stack

Operating System

Fonte: Ghisi (2006).
Figura 8 - Arquitetura Bluetooth e onde o Marge se encaixa

O segundo Torri e Ghisi (2008), Marge ¢ dividido em vinte e quatro classes e seis

pacotes, e cada pacote ¢ destinado a uma fun¢do, podendo ser utilizados de forma

independente. Os pacotes utilizados sdo:

a)
b)

c)

d)

net.java.dev.marge.inquiry: classes para a busca de dispositivos e servigos;
net.java.dev.marge.enty — classes para abstrair o processo de comunicagao,
utilizando o conceito de dispositivos clientes e servidores;
net.java.dev.marge.enty.config — configuracdes para esses dispositivos, que
sdo utilizados pelas fabricas’;

net.java.dev.marge.factory — fabricas que criam esses dispositivos segundo

um protocolo de comunicagdo, por meio das configuragdes fornecidas;

net.java.dev.marge.communication — classes utilizadas nas trocas de
mensagens;
net.java.dev.marge.communication.layer — camadas que podem ser

utilizadas para processarem a troca de mensagens.

> Fébrica: Padrdo do projeto Marge na qual a classe fabrica ¢ responsavel por encapsular a criagdo de instancias
de outra classe



27

2.2.3 Bluecove

Bluecove ¢ uma implementacdo da especificacdo JSR-82° que pode ser utilizada na
comunicagdo Bluetooth entre aplicagdes J2ME e J2SE. E utilizado a pilha de protocolo
Bluetooth do Windows XP SP 2, ou seja, comunica¢do entre Bluetooth desktop e um
dispositivo ambiente.

Para a comunicagdo Bluecove funcionar, seria necessario a utilizacdo de uma
Dynamic-link library (DLL) do Windows chamada winsock’ para fazer a interface entre a
pilha Bluetooth da Microsoft e a implementacdo da API Bluecove. Porém, ndo havia
implementa¢do da pilha em Java, apenas C. Entdo foi criada a especificacdo JSR-82 a partir
de uma API realizada via Java Native Interface (JNI*) para utilizar as bibliotecas em C.

A Figura 9 mostra um diagrama da arquitetura Bluecove na comunica¢ao de uma
MIDlet’ (MIDP 2.0) com suporte a especificacdo JSR-82 e uma aplicagdo J2SE usando a API
Bluecove e a pilha Bluetooth do Windows XP SP2.

Aplicacio Desktop Java (J2SE)

BlueCove API - Implementacdo JSR-82
Aplicacio Maovel JZME

BlueCove - Bluetooth Winsock API

Interface j
Pilha BT Microsoft BT X BlueCove Maquina Yirtual Java Celular (K¥M)
( DLL colocada system32 ) com Suporte a JSR-82
Pilha Protocolos Microsoft Bluetooth Pilha Protocolos Sistema Operacional Celular
( Software) Sistema Operacional WinXP SP2 Symbian, Brew, Baseados Java
(Hardware) Bluetooth Radio - Adaptador USB Celular com Bluetooth

By S 3

Fonte: Goelzer (2006).
Figura 9 - Diagrama da arquitetura Bluecove na comunicagao com J2SE a J2ME.

6 JSR 82: Java Specification Requests 82: Java™ APIs para Bluetooth.

7 Winsock: especificagdo de Sockets para Windows. Define uma interface de programagio de rede para
Microsoft Windows que ¢ baseada no paradigma "socket".

¥ INI: tecnologia que possibilita aplicagdes Java utilizarem bibliotecas nativas de codigo C.

? MIDlet: um aplicativo em Java para dispositivos moveis, mais especificamente para a maquina virtual J2ME.
Em geral sdo aplicagdes para serem executadas em celulares, como jogos entre outros.
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2.3 MOBILE MARKETING

Mobile Marketing define-se pelo fato de pensar estratégias para envio de publicidade
usando tecnologias moveis. Este meio de comunicacdo tem algumas caracteristicas como
comunicagdo a qualquer hora ou a interagao e envolvimento (LANGE; SHROEDER, 2008).

Analisando o crescimento na venda de dispositivos moveis, percebe-se que esta midia
esta cada vez mais presente na vida do consumidor. Segundo Prado (2006), com a
aceitabilidade e a viabilidade do canal de comunicagdo movel, profissionais em marketing

comegam a tragar taticas e estratégias para melhorarem seu retorno de investimento.

2.3.1 Bluetooth Marketing

Segundo Lins (2006), Bluetooth Marketing ¢ um novo formato baseado em
dispositivos que enviam contetido para celulares com a tecnologia Bluetooth. Os dispositivos
com o intuito de interagir com celulares pesquisam, a uma curta distancia, se hé celulares com
Bluetooth ativo. Ao identificar-se e com o pedido de autorizacio aceito (opt-in'®), os
dispositivos podem enviar ao consumidor videos, audios, jogos, aplicativos, imagens, etc.

Segundo Mckenna (2002), uma empresa que torna constante sua presenga ao
consumidor, transmite uma experiéncia consistente e confidvel a todo momento ao longo do
tempo. Esta presenca tem base em uma infraestrutura inteligente de informagao, e permite ao
profissional do marketing um didlogo constante com o consumidor. Hoje em dia as
tecnologias de rede ajudam a criar essa presenga constante com o consumidor.

Para gerenciar o pedido do consumidor, as empresas trabalham com as informagdes
obtidas, de forma a registrar, monitorar ¢ movimentar esses dados através da rede de suporte,
onde ha softwares que gerenciam essas informagdes. Os consumidores sao atendidos de forma
eficiente, segura e econdmica com entrega dos servigos no ponto de presenga.

Para Postma (1999), o relacionamento com o cliente € essencial para a prestacdo de um
servico. Uma comunicag¢do personalizada possibilita atividades comerciais mais focadas e

utilizadas como complemento para comunicagdo de massa, muitas vezes inclusive, as

10 . . . i .
Opt-in: termo empregado para as regras de envio de mensagens que definem que ¢ proibido mandar e-mails
comerciais/spam, a menos que exista uma concordancia prévia por parte do destinatario.
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substituindo-as por marketing um-a-um.

Marketing um-a-um, ou marketing individualizado ¢ o estdgio mais avangado do
marketing de relacionamento (um conceito que tem por objetivo construir uma relagao
duradoura com o cliente). Marketing um-a-um tem o objetivo de individualizar e personalizar
a empresa para cada cliente. Para isso € necessario, por exemplo, investimentos em
tecnologias e desenvolvimento de produtos para resultar em politicas de relacionamento entre
a empresa ¢ o cliente (LIMEIRA, 2006).

Algumas determinagdes em ralacdo ao tratamento e monitoramento dos clientes,
segundo Kotler (1999), seriam, por exemplo, a pesquisa pela satisfacio em relacdo aos
produtos e servicos; encorajar feedback; de vez em quando fazer algo em especial que os

agrade e nunca presumir que o cliente esta garantido.

2.4 TRABALHO CORRELATOS

Existem projetos que desempenham papel semelhante ao desenvolvido neste trabalho.
Dentre eles, foram escolhidos dois cujas caracteristicas enquadram-se na mesma area de
estudo. Foram selecionados os seguintes projetos: Aplicagdo Comercial para Celulares
baseada em M-Commerce utilizando J2ME (SEDREZ, 2006) e Desenvolvimento de um Jogo
multiplayer para celular (TRUPEL, 2008).

O projeto Aplicacdo Comercial para Celulares baseada em M-Commerce utilizando
J2ME permite a compra de produtos pelo celular utilizando a tecnologia J2ME e o conceito
M-Commerce (SEDREZ, 2006). Uma demonstracdo de uma compra pode ser visualizada na
Figura 10.

g 123
Informe qtde do item desejado

Coca cola - R$: 3.0 und j ‘

(Confira os dados da compra
abaixo e confirme:

Usuario: Daiana

Porto de Venda Shopping MNeumarkt
Local: Centro

Cidade: Blumenau

Trident - R$: 1.0 und

-Qtd 2
Forma de Pagamento: Cartéo crédito

W ancelar Confirrma

Fonte: Sedrez (2006).
Figura 10 — Tela para informar itens e tela de compra efetuada

A aplicacdo permite o cadastro de produtos na aplicacao servidora (modulo central) e
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uma interacdo, através de MIDP, com o cliente e o vendedor do produto através de um
celular.

O trabalho foi dividido em trés modulos: o primeiro modulo foi uma aplicagdo que
executa dentro do celular, onde se comunica com um Web Service em um servidor de
aplicagdes; o segundo moddulo foi executado na Web, onde sdo mantidas informacdes do
consumidor, ponto de venda e produtos; o terceiro ¢ o0 Web Service, o qual faz a comunicagao
entre o celular e o servidor.

Devido a complexidade do ponto de venda receber um sinal referente a solicitagdo de
algum produto, este modulo do projeto foi implementado através do recebimento da
informacgdo através de e-mail. J4 o mdédulo do comprador, realizado através de um emulador,
foi realizado com sucesso.

O trabalho de Trupel (2008), Desenvolvimento de um jogo multiplayer para celular,
usa a tecnologia Java juntamente com J2ME para a implementacdo de um jogo para celular
usando a arquitetura de servidores. O objetivo ¢ disponibilizar um cliente do jogo Batalha
Naval, onde o servidor faz alguns processos como o de especificar porta para registro de
novos jogadores ou associar jogadores aos adversarios conforme a preferéncia escolhida por
cada um. O jogo ocorre com no maximo quatro jogadores simultineos e conta com a

comunicagdo através de sockets. A Figura 11 ilustra uma tela com um cenario do jogo.

‘o Qwm ©) o eum O

ador B 5000 - ¢ 3100 Jogador &
.

]

Fonte: Trupel (2008).
Figura 11 — Disposi¢ao dos personagens no cenario do jogo

Na conclusdo o autor descreve que ndo teve €xito ao executar a aplicagdo em um
celular, apenas simuladores. Ele relata dificuldades em relagao a comunicagao entre cliente e
servidor, tendo a necessidade do desenvolvimento de um protocolo. Outra dificuldade foi o

entendimento da plataforma J2ME.
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Apesar das dificuldades, os objetivos deste trabalho foram alcangados. Dois jogadores
conseguiram jogar de forma individual através de simuladores. Outros quatro jogadores

conseguiram jogar através de simuladores, sendo que para esta op¢do de jogo ¢ tratada no

servidor como um jogo em duplas.
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3 DESENVOLVIMENTO

As segOes seguintes descrevem a especificagdo, implementagdo e a operacionalidade
da aplicacdo mobile com integragdo entre J2ME e J2SE através do Bluetooth. A
operacionalidade ¢ apresentada de acordo com o estudo de caso de uma aplicagdo voltada a

uma lanchonete. Por fim, sdo indicados os resultados obtidos com este trabalho.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

Uma aplicagdo mobile marketing utilizando comunicagdo Bluetooth necessita de um
servidor disponibilizando dados requisitados conforme cada servigo escolhido pelo usuario da
aplicacdo cliente. Antes ainda, o cliente precisa estar cadastrado no servidor para que a
aplicacdo servidora envie dados a aplicagdo cliente. A troca de mensagem pode ser efetuada
através de um /ayout conhecido tanto pela aplicag@o servidora quanto a aplicagao cliente.

Na sequéncia sdo apresentados os Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos Nao
Funcionais (RNF) que sdo atendidos pelo modulo servidor e o modulo cliente. No Quadro 2

podem ser observados os RNF e no Quadro 3 os RF.

Requisitos Nao Funcionais (RNF)

RNFO1 - usar comunicagdo por meio Bluetooth

RNFO02 - a comunicag¢do Bluetooth deve ser feita através da biblioteca Bluecove

RNFO03 - utilizar framework para desenvolvimento Marge

RNFO04 - usar linguagem de programacao Java

Quadro 2 - Requisitos ndo funcionais
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Requisitos Funcionais (RF) Caso de Uso (UC)
RFO1 - O médulo servidor deve pesquisar os dispositivos que estdo com UucCo1
Bluetooth ativo

RFO02 - O modulo servidor deve permitir o cadastro de usuarios uCo02
RFO03 - O modulo servidor deve permitir o cadastro de cardapio UCo03
RF04 - O moédulo servidor deve permitir o cadastro de promogoes UC04
RFO05 - O modulo servidor deve permitir o cadastro de campanhas ucCos
RF06 - O moédulo servidor deve permitir o cadastro de enquetes UC06
RFO07 - O modulo servidor deve permitir o controle de pedidos ucCo7
RFO08 - O modulo servidor deve apresentar a quantidade de pedidos por ucCos
usuario

RF09 - O médulo servidor deve apresentar a quantidade de campanhas UucCo08
recebidas por usuario

RF10 - O modulo servidor deve apresentar a quantidade de enquetes ucCos

respondidas por usudrio

RF11 - O médulo cliente deve permitir ao usuario escolher o servigo que sera | UC12
prestado (Pedido, Promog¢ao ou Enquete)

RF12 - O modulo servidor, quando requisitado o servigo pedido, deve enviar ucCo9
os dados de pedidos ao usuario

RF13 - O médulo cliente deve enviar ao servidor os dados do pedido efetuado | UC13

RF14 - O moédulo servidor, quando requisitado o servigo promocao, deve UCl10
enviar os dados das promocdes cadastradas para o usudrio solicitante

RF15 - O modulo cliente deve enviar ao servidor a confirmacéo de leitura da UC14
promogao

RF16 - O modulo servidor, quando requisitado o servigo enquete, deve enviar | UC11
os dados das enquetes cadastradas para o usuario solicitante

RF17 - O modulo cliente deve enviar ao servidor as respostas da enquete UCI5

Quadro 3 - Requisitos funcionais

3.2 ESPECIFICACAO

Na sequéncia ¢ apresentada a especificacdo da aplicagdo, que foi modelada na
ferramenta Entreprise Architect. Foram utilizados conceitos da orientacdo a objetos e a
Unified Modeling Language (UML) para a criagdo dos diagramas de casos de uso, classe e de

sequéncia.

3.2.1 Diagramas de casos de uso

Na aplicagdo existem dois cenarios. O primeiro € o servidor € o segundo o cliente. A
seguir serdo apresentados os diagramas de caso de uso do servidor e do cliente, detalhando os

principais.
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A Figura 12 ilustra os casos de uso do modulo servidor executados pelo usuario. Estes

casos de uso sdo referentes a cadastros ¢ visualizagao dos dados.

UCo1 - Pesquisar
USUATIOS

ucos - Visualizar
dados usuarios

UCOE - Cadastrar
enquete

UCoz - Cadastrar
usuario

o

%,

UC05 - Cadastrar

UC03 - Cadastrar
cardapic

UCo4 - Cadastrar
promogac

campanha

Figura 12 - Diagrama de casos de uso do modulo servidor executados pelo usuario

A Figura 13 mostra os casos de uso também do servidor, porém sdo executados pela

aplicacdo quando recebem alguma requisicdo ou resposta do cliente. Os casos de uso

detalhados sdo: Enviar dados

dados das enquetes.

do pedido, Enviar dados

das promoc¢des € Enviar

C11 - Enviar dades
das enquetes

C10 - Enviar dados
das promogies

Servidor

UCO7 - Contrelar
pedidos

C08 - Enviar dados
do pedido

Figura 13 - Diagrama de casos de uso do modulo servidor executados pela aplicagdo

O primeiro caso de uso, Enviar dados do pedido (Quadro 4), representa as a¢des do

modulo servidor ao receber uma solicitagdo do modulo cliente para envio de pedido. Ele

possui, além do cenario principal, um cendrio alternativo e dois cendrios de excec¢do

informando possiveis erros encontrados durante o envio.
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UC09 — Enviar dados do pedido: permite o envio dos dados pertinentes a um pedido

Pré-condicoes Ter pontos de atendimento e cardapio cadastrado e também receber uma
requisi¢do de pedido vindo do médulo cliente.
Cenario principal 01) O moédulo servidor monta uma string com os pontos de atendimento.

02) O moédulo servidor monta os itens a serem enviados conforme os
pedidos do cliente.

03) O mddulo servidor inclui 0o MAC do cliente, a requisi¢ao e os
separadores (#).

04) O mddulo servidor transforma a mensagem em byte.

05) O mddulo servidor procura um canal de comunicagao.

06) O modulo servidor envia a mensagem.

Fluxo alternativo 01 | No passo 02, o mddulo servidor monta os itens a serem enviados conforme
os pedidos ja recebidos:

02.01) quando o moédulo servidor recebe um pedido, ele abre a tabela de
pedidos recebidos e incrementa o item em relagdo ao cliente que o solicitou.
02.02) se for o primeiro pedido do cliente, os itens sdo enviados conforme
ordem do cadastro.

Excecio 01 No passo 03, caso os dados solicitados nao tenham sido cadastrados, ¢
apresentada ao usudrio uma mensagem solicitando que os dados sejam
cadastrados.

Excecéo 02 No passo 04, caso os dados solicitados ndo tenham sido cadastrados, ¢
apresentada ao usuario uma mensagem solicitando que os dados sejam
cadastrados.

Pos-condigoes Dados do pedido enviado.

Quadro 4 - Detalhamento do caso de uso Enviar dados do pedido
O segundo caso de uso, Enviar dados das promocoes (Quadro 5), representa as
acdes do modulo servidor ao receber uma solicitagio do moddulo cliente para envio de
promogoes. Ele possui, além do cenario principal, um cenério alternativo € um cenario de

excecao informando possiveis erros encontrados durante o envio.

UC10 — Enviar dados das promocdes: permite o envio dos dados pertinentes a promocdes

Pré-condicoes Ter campanha cadastrada e também receber uma requisi¢do de promogao
vindo do modulo cliente.
Cenario principal 01) O moédulo servidor monta uma string com promogao referente ao cliente

que a solicitou.

02) O mddulo servidor inclui 0o MAC do cliente, a requisi¢do, o nome do
cliente e os separadores (#).

03) O mddulo servidor transforma a mensagem em byte.

04) O mddulo servidor procura um canal de comunicagao.

05) O moédulo servidor envia a mensagem.

Fluxo alternativo 01 | No passo 01, se a promog¢ao encontrada para o cliente que a requisitou ja foi
enviada e a promoc¢do ndo deve se repetir, o servido ndo envia novamente.

Excecao 01 No passo 01, caso ndo exista promog¢des para o cliente que a requisitou, o
servidor envia uma mensagem ao cliente avisando que ndo ha promogoes.
Pés-condicoes Dados das promogodes enviados.

Quadro 5 - Detalhamento do caso de uso Enviar dados das promocdes
O terceiro caso de uso, Enviar dados das enquetes (Quadro 6), representa as agdes
do médulo servidor ao receber uma solicitagdao do cliente para envio de enquetes. Ele possui,

além do cenario principal, dois cenarios alternativos € um cenario de excecdo informando
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possiveis erros encontrados durante o envio.

UC11 — Enviar dados das enquetes: permite o envio dos dados pertinentes a enquetes

Pré-condicées Ter enquete cadastrada e também receber uma requisicao de enquete vindo
do cliente.
Cenario principal 01) O moédulo servidor monta uma string com enquetes referentes ao cliente

que a solicitou

02) O mddulo servidor inclui 0o MAC do cliente, a requisi¢do, o nome do
cliente e os separadores (#)

03) O mddulo servidor transforma a mensagem em byte.

04) O mddulo servidor procura um canal de comunicagao.

05) O mddulo servidor envia a mensagem.

Fluxo alternativo 01 | No passo 01, se a enquete encontrada para o cliente que a requisitou ja foi
enviada, o servido ndo envia novamente.

Fluxo alternativo 02 | No passo 01, a enquete encontrada para o cliente pode ser de dois tipos:
01.01: Selegdo tnica: o cliente podera escolher apenas um item;
01.02: Multi-selegdo : o cliente podera escolher um ou mais itens.

Excecio 01 No passo 01, caso ndo exista enquetes para o cliente que a requisitou, o
servidor envia uma mensagem ao cliente avisando que ndo ha pesquisas.
Pos-condigoes Dados das enquetes enviados.

Quadro 6 - Detalhamento do caso de uso Enviar dados das enquetes

3.2.1.2 Mbodbdulo cliente

A Figura 14 ilustra os casos de uso do modulo cliente. Porém, o caso de uso mais

pertinente € 0 Enviar dados do pedido efetuado.

UC14 - Enwiar
coenfirmagao de
pitura da promogag

C13 - Enviar dados
do pedide efetuado

UC12 - Escolher
SErVigD

UC15 - Enwviar
esposta da enquets,

Cliente

Figura 14 - Diagrama de casos de uso da aplicagdo modulo cliente
O caso de uso, Enviar dados do pedido efetuado (Quadro 7), representa as acdes
do modulo cliente no processo de informar os dados do pedido para envio ao servidor. Ele
possui, além do cenario principal, um cendrio alternativo e dois cendrios de excegdo

informando possiveis erros encontrados durante o envio.




37

UC13 — Enviar dados do pedido efetuado: permite o envio dos dados pertinentes a um pedido
efetuado

Pré-condigoes Ter pontos de atendimento e cardapio recebido pela aplicacdo servidor.
Cenario principal 01) O moédulo cliente verifica se a mensagem recebida ¢ realmente destinada
aele.

02) O mddulo cliente verifica se o tipo de requisi¢do ¢ um pedido.

03) O mddulo cliente monta uma tela com os pontos de atendimentos
recebidos.

04) O usuario escolhe o ponto de atendimento e clica em “Continuar”.
05) O mddulo cliente monta uma tela com o cardapio recebido.

06) O usuario escolhe a quantidade de cada item que desejar e clica em
“Continuar”.

07) O mddulo cliente monta uma tela com o pedido do usuario, valor total e
a possibilidade do usuério solicitar ajuda.

08) O usuario clica em “Finalizar”.

09) O mddulo cliente transforma a mensagem em byte.

10) O médulo cliente procura um canal de comunicagéo.

11) O moédulo cliente envia a mensagem

12) O mddulo cliente espera até 15 segundos uma mensagem de
confirmacdo de recebimento do modulo servidor.

13) O moddulo cliente apresenta ao usuario a mensagem enviada.

Fluxo alternativo 01 | No passo 07, caso o usuario deseja alterar o pedido:
07.01: clica em “Voltar”
07.02: retorna para o passo 06.

Excecao 01 No passo 06, caso o usudrio ndo escolha nenhum item, ndo podera seguir
com o pedido.

Excecao 02 No passo 12, se o tempo limite de 15 segundos for ultrapassado, o modulo
cliente emite uma mensagem de erro no envio da mensagem ao modulo
servidor.

Pés-condicoes Dados do pedido enviado com sucesso.

Quadro 7- Detalhamento do caso de uso Enviar dados do pedido efetuado

3.2.2  Diagrama de classes

O diagrama de classes fornece uma visao de como as classes estdo estruturadas e
relacionadas. De forma a facilitar a estruturacao e a relagao entre elas, sdo apresentados dois

diagramas de classes no mddulo servidor e dois diagramas de classes no modulo cliente.

3.2.2.1 Mbobdulo servidor

O modulo servidor apresenta varias classes divididas em cinco pacotes. Trés destes
pacotes implementam a manipulagdo dos dados e a interface com o usuario, ¢ sdo definidos

no Quadro 8.
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Definicoes dos pacotes de manipulacio de dados e de interface com usuario

PACOTE DEFINICAO

EstruturaTabelas | Armazena classes contendo a estrutura de cada tabela da aplicag¢do, como
Usuario, Pedido, Promocéao entre outras. As tabelas sdo armazenadas em
disco através do formato Extensible Markup Language (XML).

FluxoDados Contem as classes que controlam a persisténcia das informagdes em disco.
Sao implementados métodos que gravam, alteram e excluem os registros
armazenados em disco.

InterfaceGrafica | Este pacote possui classes que definem as telas e o controle de cada
componente em cada tela. Aqui € definido a ag@o de cada botdo, tabela e
outros componentes de interagem diretamente com o usuario.

Quadro 8 - Defini¢Ges dos pacotes de manipulac¢do de dados e de interface com usudrio

A Figura 15 ilustra as classes do pacote de comunicagcdo Bluetooth. A classe
PesquisaDispositivos, que esta abaixo das classes do pacote InterfaceGrafica, cria uma
instancia da classe Inquiry, onde ha também uma instancia da classe InquiryListener,
interface do framework Marge que contém métodos relativos ao processo de busca. Estas
classes sdo responsaveis pela busca de dispositivos com Bluetooth ativo. Através deste
processo, ¢ possivel visualizar o endereco de Media Access Control (MAC), que ¢ um
endereco Uinico, como o que acontece com as placas de rede. Também ¢ possivel identificar o
apelido dispositivo.

A classe rRFCOMMServer tem a fun¢do de estabelecer conexdo com dispositivos cliente,
enviar e receber mensagens ¢ também tratar os possiveis erros. Esta classe ¢ implementada
através das interfaces Connectionlistener € CommunicationListener, também do

framework Marge.
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Figura 15 - Pacote com estrutura da comunicagdo Bluetooth

Para o tratamento das mensagens recebidas pelo servidor, ha um pacote que faz a

manipulacdo de cada mensagem, fazendo o tratamento necessario, dependendo da requisigao.

A Figura 16 detalha um pouco mais as classes do pacote.
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MantemPedidesClientes

gravaladosPedidosUsusrios: GravaDadosPedidosUsusrios

SR S
u

mantemPadidosClientes

UtilMenssagens

rolesTelaladlame

ontoAtend

mac: String
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+ UtilMenssagens{JTable, ControlesTelaPedidos, Amaylist=Cardapic=, ControlesTelaCadCamp, ControlesTelaCadEng, ControlesTelaCadPontoAtend)

Figura 16 - Classes do pacote que trata as mensagens recebidas via Bluetooth
A classe UtilMenssagens controla todo o fluxo de dados da comunicag¢dao. O método
descompactaMensagem () identifica o usuario que esta enviando e a requisicao solicitada.
Como o processo de Pedido tem algumas funcionalidades a mais, como controle de pedidos
por usudrio e os itens mais pedidos, foram separados alguns tratamentos para que o
entendimento do processo se tornasse menos complexo. Para isso foi criada a classe
MantemPedidosClientes, onde hd o controle dos pedidos de cada cliente e a quantidade de

cada item solicitado.
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3.2.2.2 Mbobdulo cliente

O modulo cliente apresenta varias classes divididas em dois pacotes. No primeiro
pacote, bluetoothmenu (Figura 17), se encontram as classes das telas e as classes da
comunica¢do. As classes InquiryMenu € Apresentacao estabelecem a conexdo, enquato a
classe waitMessage tem a fun¢do de monitorar cada mensagem que chega do servidor. A
partir do momento que ¢ identificado o tipo de requisicao, ¢ chamada a classe correspondente

ao servico. As demais classes do pacote criam as telas com interagdo com o usuario.

Comman

Pesquisa

szgemPesguisa Saida

- waithessage: Walthlessage

ommand, Displaysble) : void
+ comms

mand, Displayable) : vaid

gemPesquiss, boclean, Waithlessage)

n. WaithMessage)

-waithlessage

-waithlessage

-walthessage

-waithlesssge

I

e):void | wsitMesssge

Form

-waitMessage

Finaliza

}: String

Figura 17 - Pacote contendo a estrutura das telas e da comunicagdo

O pacote Tratamentobados (Figura 18), manipula as mensagens recebidas do servidor
e as que serdo enviadas. O tratamento das mensagens ¢ feito conforme a solicitagdo de servigo
que o usuario definiu. Cada classe controla dados de um servico especifico. Os pedidos sao

armazenados nas classes MensagemPedido, ItemDisp € PontoAtendDisp. Cada uma dessas
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classes sdo utilizadas no momento em que as telas do pedido sdo apresentadas aos usuarios.
Da mesma forma em que a classe MensagemPesquisa descompacta ¢ armazena as enquetes €

a classe MensagemPromocao descompacta € armazena as pr0m0<;6es.

MensagemPedido ItemDCisp MensagemPesquisa
descompactou: boolzan = falss - itemn: String ne
ctor() =l String

n
=
5

‘]

|
e
oW
3

=W ooy 0

MensagemPromocac

Jjudaf) : String
rltemn{String) : String - isEmptyMsg: boolean
listaCampanhas: Vector = new Vector])
mac: Siring

massags: String

1
[LE e 6 i ¢y

T
1

PontoAtendDisp

v

: Vector

i
L | LI i

v

+ setTotValorString) :

Figura 18 - Pacote contendo as classes manipulam as mensagens

3.2.3  Diagrama de sequéncia

Esta secdo apresenta os diagramas de sequéncia que representam o conjunto de passos
que o programa executa para realizar determinada tarefa, com base nas a¢des do usuario.

A Figura 19 apresenta a sequéncia de chamada de métodos realizada pelo sistema para
que o usudrio faca um pedido. Este diagrama corresponde ao caso de uso Enviar dados do
pedido efetuado do modulo cliente. A aplicagdo estabelece uma conexdo e o usudrio
solicita o cardapio e espera a resposta do servidor. Quando a resposta chega, a aplicagdo
descompacta a mensagem e chama a tela de pontos de atendimento. O usuario seleciona o
ponto de atendimento e a aplicacdo mostra a tela de itens. Depois de escolher os itens a
aplicag¢do informa os itens escolhidos e o valor final. O usudrio fecha o pedido e a aplicacao

envia o pedido ao servidor.
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Figura 19 - Diagrama de sequéncia para enviar pedido

A Figura 20 apresenta a sequéncia de chamada de métodos realizada pelo sistema no
modulo cliente para que o usudrio receba promogdes. A aplicagdo estabelece uma conexao e o
usudrio solicita promocgdes e aguarda a resposta do servidor. Quando a aplica¢ao recebe uma
resposta do servidor, as telas sdo montadas e o usuario pode visualizar as promocgdes
recebidas.

A Figura 21 apresenta a sequéncia de chamada de métodos realizada pelo sistema no
modulo cliente para que o usuario receba enquetes. A aplicacdo estabelece uma conexao e o
usuario solicita enquetes e aguarda a resposta do servidor. Quando a aplicagdo recebe uma

resposta do servidor, as telas sio montadas e o usudrio pode visualizar as enquetes recebidas.
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3.3 IMPLEMENTACAO

Nesta secdo sdao apresentadas informagdes sobre as técnicas e ferramentas utilizadas

para a implementacao da aplicagdo, bem como o processo de implementacgao.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A aplicagdo foi implementada na linguagem Java, seguindo o paradigma da orientagdo
a objetos. Para a codificacao foram utilizados dois ambientes de desenvolvimento (Eclipse e
NetBeans), o framework Marge e uma biblioteca chamada Blucove (os dois ultimos ja
discutidos no capitulo 2.2.2 ¢ 2.2.3).

O Eclipse (versdo 3.5.0) foi utilizado para a implementagdo de toda a camada de
modelo e de controle. J4 o NetBeans (versdo 6.5.1) foi utilizado na implementa¢do da camada

de visdo, por permitir uma agil prototipagao das janelas.

3.3.2  Desenvolvimento da aplica¢ao

A aplicagdo foi desenvolvida através de dois modulos: o modulo servidor e o modulo
cliente. O moédulo servidor foi desenvolvido para ser executado em um desktop € o mddulo

cliente serd executado através da aplicagdo instalada dentro de um celular comum.

3.3.2.1 Modulo servidor

Como a maioria dos usuarios ndo conhece o enderego MAC do seu dispositivo, a
aplicacdo servidor tem a op¢do de descobrir os usudrios e seus respectivos enderegos MAC
através do processo de pesquisa por usudrios, criando a classe PesquisaDispositivos.
Através desta, a aplicagdo faz uma busca pelos dispositivos com Bluetooth ativo e ao alcance
do servidor.

Com os dados recuperados através da pesquisa, ¢ possivel efetuar o cadastro do

usuario. Lembrando apenas que, o usuario conhecendo o endere¢o MAC de seu dispositivo,
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nao ha a necessidade de uma pesquisa. O cadastro se faz através da classe Usuario, onde ¢
definida a estrutura do arquivo “usuarios.xml”. Em seguida, as classes GravabDadosUsuario €
RecuperaDadosUsuario implementam a persisténcia dos dados em disco. Através da classe
ControlesTelaCadUsu a classe de interface grafica faz a manipulagdo dos dados.

Os cadastros de “Cardapio”, “Promog¢ao” e “Ponto de atendimento” sdo efetuados da
mesma forma. H4 uma classe contendo a estrutura do arquivo, a persisténcia dos dados, e por
fim, uma classe de controle, onde a interface grafica faz a manipulagdo dos dados.

As classes que controlam os cadastros de “Enquetes” e “Campanhas” sdo muito
parecidas com as ja analisadas. Porém, o diferencial ¢ que, cada uma delas tem a opg¢do de
vincular clientes.

O cadastro de pedidos ¢ efetuado através de requisi¢cdes vinda de um cliente. A classe
RFCOMMServer fica monitorando através do método receiveMessage (message) as
mensagens recebidas. Quando uma mensagem chega ao servidor, ela ¢ enviada para a classe
UtilMenssagens, onde hé o tratamento da mensagem. A primeira verificagdo ¢ se o cliente ja
¢ cadastrado, pra em seguida ser chamado o método descompactMensagem(), onde a
mensagem ¢ tratada. O método descompactMensagem () sera detalhado mais adiante.

Se a mensagem que chega ¢ um inicio de um pedido, o servidor monta o cardapio
conforme os pedidos que o cliente ja efetuou e envia para o cliente. No Quadro 9 ha um

exemplo de solicitagdo de cardapio, agao que inicia um pedido.

#ENDERECO MAC DO CLIENTE#TIPO DE REQUISICAO#
#0021FE738301#cSOLCARDAPIO

Quadro 9 - String compactada recebida de um cliente

No Quadro 10 ilustra um pedido enviado do servidor para o cliente.

#ENDERECO MAC DO CLIENTE#TIPO DE REQUISICAO#PONTOS ATENDIMENTO#DESC
PROD 1$VALOR|DESC PROD 2§VALOR

#0021FE738301#cPEDIDO#Mesa 1&Mesa 2&Mesa 3&Mesa 4#448 - Coca Cola$3,00/445 - Cerveja
Skol$5,00/449 - Batata Frita$5,00

Quadro 10 - String enviada do servidor para um cliente
Quando o servidor recebe um pedido, este ¢ descompactado e o processo de gravar ¢

executado. O Quadro 11 ilustra um pedido recebido de um cliente.

#ENDERECO MAC DO CLIENTE#TIPO DE REQUISICAO#PONTO
ATENDIMENTO#DESC PROD 1$SQTD$VALOR# DESC PROD 1$QTDS$VALOR&SOL
AJUDA

#0021FE738301#cPEDIDO#Mesa 2#448 - Coca Cola$02$3,00#449 - Batata
Frita$01$5,00&Nao

Quadro 11 - String enviada por um cliente
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O Quadro 12 demonstra mensagens da forma com que s3o enviadas promocgdes e

enquetes.

PROMOCAO

Recebido do cliente

#0021FE738301#cPROMOCAO

Enviado ao cliente - Neste momento o cliene é tratado pelo nome
#0021FE738301#cPROMOCAO#Rafael#Inauguragao#Promocao de inauguragdo

PESQUISA
Recebido do cliente
#0021FE738301#cPESQUISA
Enviado ao cliente - Neste momento o cliene é tratado pelo nome
/lIndica que é multiselecao
#0021FE738301#cPESQUISA#Rafael#1#MULTI#Forma  de  pagamento de  sua
preferéncia#Dinheiro#Cartao#Cheque
Recebido do cliente
#0021FE738301#cRPESQUISA#1#Dinheiro#Cartao

Quadro 12 - Troca de mensagens no servi¢o de promog¢ao e pesquisa

Para inicializar uma conexao, ¢ necessario ativar o servidor RFCOMM. No Quadro 13
demonstra a implementagao da inicializacao do servidor.

//inicia servidor

public void startServer () {
//CommunicationFactory: Interface que define métodos para criacdo de
//dispositivos clientes e servidores.
//RFCOMMCommunicationFactory: Classe que define métodos para criacédo
//de dispositivos clientes e servidores que usam o protocolo RFCOMM
//para comunicacéio.
//Protocolo RFCOMM emula uma porta serial
CommunicationFactory factory = new RFCOMMCommunicationFactory();

//ServerConfiguration: Classe que representa a configuracdo de

//um servidor

//Um ServerConfiguration deve obrigatoriamente receber, no construtor,
//um CommunicationListener, que é uma interface pertencente ao pacote
//net.java.dev.marge.communication que define métodos para tratamento
//das seguintes situac¢des: quando uma mensagem é recebida; quando
//ocorre um erro na recepg¢do de uma mensagem; quando OCOrre um erro
//no envio de uma mensagem

ServerConfiguration config = new ServerConfiguration (this);

//Limita o numero maximo de conexdes
config.setMaxNumberOfConnections (7);

//waitClients, recebe uma instédncia que implementa a interface
//ConnectionListener, que serd notificada quando alguma conexdo for
//estabelecida, retornando, entdo, os dispositivos envolvidos,
//tanto o servidor, como o cliente.

factory.waitClients (config, this);

Quadro 13 - Inicializagdo do servidor na classe RFCOMMServer
Para o processo de envio de mensagens, a aplicagdo procura os canais de comunicagdo
e envia a mensagem a cada um deles. Os canais de comunicagdo, conforme estipulado por

Miller (2001), cada rede piconet contem até sete dispositivos mais o servidor. Com isso, cada
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. 11
mensagem enviada acaba se tornando uma mensagem de broadcast” sendo que, cada
aplicagdo cliente verifica se a mensagem ¢ destinada a ela. No Quadro 14 ¢ ilustrada a
implementa¢do do envio de mensagem pela classe pDevice, dentro do framework Marge. O

método sendMessage () dentro da classe RFcoMMServer faz a chamada do método send () do

framework.
public void send(byte[] message) {
for (int i = 0; 1 < channels.size(); 1i++) {
try {

this.getChannel (i) . send (message) ;

} catch (IOException e) {
this.communicationListener.errorOnSending (e) ;
this.channels.removeElement (this.getChannel (1))

Quadro 14 - Método implementado para envio de mensagens

3.3.2.2 Mbdbdulo cliente

Ao iniciar a aplicagdo servidora, inicia-se uma busca por dispositivos com Bluetooth
ativo. Essa busca ¢ realizada através da classe TnquiryMenu. Cada dispositivo encontrado €
feito a verificagdo se 0 mesmo tem o endereco MAC do servidor. Este enderego ¢ informado
de forma estatica, conforme o dispositivo Bluetooth usado para testes.

Ao encontrar o servidor, €é montado uma lista, através do método
deviceDiscovered() (Quadro 15), com os trés servigos disponiveis ao usudrio (Pedido,

Promocdo e Enquete).

public void deviceDiscovered (RemoteDevice device, DeviceClass deviceClass) {
this.device = device;
//Aqui é feita a verificagdo se é o servidor
if (this.device.getBluetoothAddress () .equals ("00158307CE2E")) {
this.append("Iniciar pedido", null);
this.append ("Promogdes", null);
this.append ("Enquetes", null);

if (this.select == null) {
this.select = new Command("Iniciar", Command.OK, 1);
this.addCommand (select) ;
}
this.setTitle ("Servidor encontrado");
//Como o servidor j& foi encontrado, a busca é cancelada
this.deviceDiscoverer.cancelInquiry() ;
this.removeCommand (stopOrBack) ;
this.stopOrBack = new Command ("Voltar", Command.BACK, 1);
this.addCommand (this.stopOrBack);}}

Quadro 15 - Método invocado ao encontrar algum dispositivo com Bluetooth ativo

11 . . . . . ~ . .
Broadcast: é o processo pelo qual se transmite ou difunde determinada informacéo, tendo como principal
caracteristica que a mesma informagao esta sendo enviada para muitos receptores a0 mesmo tempo
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Com a conexao estabelecida, a aplicagdo chama o0 método connectionEstablished ()
(Quadro 16) da classe Apresentacao, € conforme a solicitagdo do usuario envia uma

requisicao ao servidor.

public void connectionEstablished(ClientDevice device) {
if (!this.cancelled) {
device.startListening() ;
this.waitMessage.setDevice (device);
BluetoothMenu.instance.setCurrent (this.waitMessage) ;
try {
if (itemSelecionado == 0) {//Pedido
waitMessage.sendMessage ("#"+device.getBluetoothAddress () + "#cSOLCARDAPIO");
lelse
if (itemSelecionado == 1) {//Promocéao
waitMessage.sendMessage ("#"+device.getBluetoothAddress () + "#cPROMOCAO") ;
lelse{
if (itemSelecionado == 2) {//Enquete
waitMessage.sendMessage ("#"+device.getBluetoothAddress () + "#cPESQUISA");
}
}
} catch (BluetoothStateException e) {
// TODO Auto-generated catch block
e.printStackTrace() ;

Quadro 16 - Método implementado para executar apos a conexao estabelecida
Na classe waitMessage € onde todas as mensagens enviadas do servidor sao recebidas

e tratadas através do método receiveMessage () (Quadro 17).

01 public void receiveMessage (byte[] message) {

02 setTitle ("Mesangem recebida");

03 //atributo que confirma recebimento do pedido

04 pedidoRecebido = false;

05 this.messageRec = new String(message);

06 //Verifica se a mensagem é destinada ao dispositivo que a estéd recebendo
07 if (isToken (getBluetoothLocal ())) {

08 //Verifica a requisigdo enviada pelo servidor
09 setTipoRequisicao () ;

10 //Inicia telas conforme tipo da requisicgédo

11 iniciaRequisicao();

12 }

13 }

Quadro 17 - Método que monitora o recebimento de mensagens vindas do servidor
Dentro do método receiveMessage() (linha 11), hd& a chamada do método
iniciaRequisicao () (), onde ha o tratamento de cada requisi¢do em particular. O método de
envio de mensagem ¢ implementado da mesma forma que no servidor, conforme ja mostrado
no Quadro 14. As mensagens sdo enviadas quando o usudrio finaliza o pedido, fecha a
promocdo (somente envia a mensagem da promocdo se o usudrio confirmar a leitura) ou

responde a enquete.
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private void iniciaRequisicao () {
//Servidor rejeita a requisicdo do cliente por ele ndo ser cadastrado e envia
//uma mensagem informando a situacdo
if (tipoRequisicao.equals ("cUSUNCADASTRADO")) {
Saida saida = new Saida("Usudrio né&do cadastrado",false,this);
BluetoothMenu.instance.setCurrent (saida) ;
lelse{
//Ponto de atendimento e cardépio recebido do servidor. Aqui o
//cliente monta as telas de pedido
if (tipoRequisicao.equals ("cPEDIDO")) {
mensagemPedido = new MensagemPedido (this.messageRec,this.mac);
chamaPontoAtend () ;
lelse(
//Cliente monta a tela com a primeira promocdo recebida do servidor
if (tipoRequisicao.equals ("cPROMOCAO")) {
this.mensagemPromocao =
new MensagemPromocao (this.messageRec,this.mac, false);
chamaPromocao () ;
lelse(
//Cliente monta tela informando que n&o h& promoc¢cdes para este usuario
if (tipoRequisicao.equals ("cNPROMOCAO")) {
this.mensagemPromocao =
new MensagemPromocao (this.messageRec,this.mac, true);
chamaPromocao () ;
lelse(
//Cliente monta a tela com a primeira enquete recebida do servidor
if (tipoRequisicao.equals ("cPESQUISA")) {
this.menPesq =
new MensagemPesquisa (this.messageRec,getBluetoothlLocal () ,false);
chamaPesquisa (false);
telse(
//Cliente monta tela informando que ndo hé& enquetes para este usuario
if (tipoRequisicao.equals ("cNPESQUISA")) {
this.menPesq =
new MensagemPesquisa (this.messageRec,getBluetoothlLocal () ,true);
chamaPesquisa (true) ;
lelse(
//Mensagem enviada do servidor informando que o pedido
//foil registrado com sucesso
if (tipoRequisicao.equals ("cPEDIDORECEBIDO") ) {
pedidoRecebido = true;

Quadro 18 - Método que chama telas conforme requisicao

3.3.3  Operacionalidade da implementacao

A operacionalidade da implementacdo pode ser descrita dependendo da forma que se

tem a intengdo de utiliza-la. Podem ser citados alguns exemplos, como mostra o Quadro 19.
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Possiveis utilizacoes da implementaciio

Onde Pedido Enquete Promocio
Cinemas solicitar produtos como | receber pesquisa de receber promogao
refrigerante ou pipoca | filmes ou géneros referente ao filme ou
da poltrona onde esta preferidos, possibilitando | género favorito do
sentado, evitando filas. | assim, o desenvolvimento | cliente, atingindo assim
de campanhas para um publico especifico
cliente especificos
Estadio de futebol Receber perguntas sobre | Receber promogao de

seu time e acumular
pontos ou mesmo a
preferéncia por lugares

ingressos ou brindes
referentes ao gosto do
torcedor

Bares ou lanchonetes

fazer pedidos da mesa
onde esta, pois em
lugares cheios, a
demora torna-se
inconveniente

receber enquetes
referente ao produtos e o
atendimento, somando
pontos para possiveis
descontos

relacionando os pedidos
dos clientes, ha a
possibilidade de criar
campanhas usando
esses dados

Quadro 19 - Possiveis utilizagdes da implementagdo

Este trabalho tem por objetivo demonstrar a aplicagdo em uma lanchonete. Cadastros e

cenarios foram elaborados com foco neste ambiente.

Ao executar a aplicagdo, a primeira tela apresentada ¢ a tela de cadastro de usuarios,

conforme mostra a Figura 22. Nesta tela ha o botdo Procurar dispositivos, onde o usudrio tem

a facilidade em encontrar os dispositivos que estdo a volta, para descobrir o endereco MAC e

o apelido do dispositivo. Lembrando que ndo ¢ necessario a busca por dispositivos para

efetuar o cadastro. Abaixo encontra-se os campo para cadastro e uma tabela contendo todos os

usuarios cadastrados. Para alterar o cadastro de um usuario, selecione na tabela o usuario de

deseja alterar, faca a alteragdo e clique no botdo salvar. Para excluir, selecione o usuario na

tabela e clique no botdo excluir.
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B Cardapio Biuetooth i -|O] =]
Cadastro de campanhas rEnqnetes rPecidos rPe:idosatemidos rDadosusuﬁrios |
Cadastro de usuarios | cardapio | Cadastro de Promogbes | Cadastro de ponto de atendimento |
Dispositivos encontrados
MAC [ Apelido
|
| Procurar dispositivos || |
Codigo MAC | | Apelido | |
Nome |  Sobrenome
| Salvar | | Excluir |
Cddigo MAC Apelido MNome Sobrenome
1|0021FET358301 Rafael cel Rafael Formento
2|0017D57C130B Gilberto Vogel Gilberto Vogel
3|0012D238ECTE andre-cel André Formento
4|001B59F1DEEG Jean Jean Bastos
5/002650387830 Samsung C3050 Ivan Wilhelm

Figura 22 - Tela do cadastro de cliente

Na tela do cadastro do cardépio, mostrado na Figura 23, é possivel cadastrar itens que
serdo enviados ao dispositivo que solicitou fazer um pedido. E necessério cadastrar o codigo,
a descricao ¢ o valor de cada item. Para alterar ou excluir cada item, basta clicar na tabela,
entdo o item selecionado ¢ carregado nos campos correspondentes e ai sim, o usuario tem
condi¢des de manipular os dados, clicando no botdo salvar ou excluir cada registro.

Os cadastros de Promogodes e Ponto de atendimento se fazem da mesma forma. Nas
telas ha campos para cadastro, tabela com dados ja cadastrados e os botdes para manipulagao

dos dados.
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B3 cardapio Bluetooth 1 -|O] =]

FC&dﬂstrodem!mmdaas rEnquetes rPetidos rPe(idosatﬁﬂdos rDadosusuérios |

Cadastro de usuarios r Cardapio r Cadastro de Promogbes |/ Cadastro de ponto de atendimento |
Codigo  [448 | Titwo [CocaColz | valor [2,00 |
Cddigo Descricio Valor
445|Cerveja Skol 500
446|Cerveja Antartiva 4,50
447X - Salada 5,50
448iCoca Cola 3,00
449 Batata Frita 5,00
450|Agua 200

Figura 23 - Tela de cadastro de cardapio
A Figura 24 mostra a tela de escolha de opgdes, que servird a todos os servicos no
modulo cliente. Depois de cadastrado os itens essenciais, como os pontos de atendimento e o

cardapio, o usuario do dispositivo moével pode comegar a fazer os pedidos.
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Semvidor encontrado

Iniciar

Figura 24 - Tela de escolha do servigo no cliente
Escolhida a opgdo servico, ha trés passos para finalizar um pedido. O primeiro ¢ a
escolha do ponto de atendimento, depois a escolha dos itens e as quantidades e por fim a
finalizagdo, com envio ao servidor e a confirmagdo da mensagem enviada. Os trés passos

podem ser analisados observando a Figura 25.

Fechar pedido

— -
Continuar Menu Yoltar Fechar ped...

Figura 25 - Trés passos para efetuar um pedido no modulo cliente
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No momento em que a aplicagdo servidor recebe um pedido, esta lista o pedido em

uma tela, informando ainda cada item do pedido recebido (Figura 26).

& cardapio Bluetooth -|of =]
Cadastro de campanhas | Enqueies | Pedidos | Pedidos atendidos | Dados usudrios |
Cadastro de usudrios r Cardapio | Cadastro de Promogies | Cadastro de ponto de atendimento |
Pedidos
N® Pedido Mesa Usudrio Total Solicita garcom Atendido
41 Mesa 1|Rafael 5| V] L
42 Mesa 1|Rafael 3 [] []
43 Mesa 1|Rafael 3 [ ] []
44 Mesa 1|Rafael 3 L] L]
45 Mesa 1|Rafael B laad L]
46 Mesa 2|Rafael 11 laad []
47 Mesa 2|Rafael 11 laad []
48 Mesa 2|Rafael 11 = ]
49 Mesa 2|Rafael 3 v] []
50 Mesa 1|Rafael 11 [] []
51 Mesa 2|Rafael 1 V] []
itens
Codigo produto Descricao Quantidade Valor
448|Coca Cola 20 3
449|Batata Frita 1.0 5
Fechar pedido

Figura 26 - Tela com informagdo dos pedidos recebidos

No cadastro de campanhas (Figura 27), o usuario informa um codigo, titulo e se deseja
repetir a campanha depois que um usudrio ja a recebeu. Abaixo o usuario seleciona a
promogao referente a campanha e os usudrios que a receberdo. Na tabela de usuarios ha uma
coluna informando se o usuario ja recebeu a campanha.

Nesta tela existem trés botdes: o primeiro, o botdo limpar, retira os itens selecionas nas
tabelas de promocao e usudrios; o botao salvar, que guarda as informagdes em disco e o botao
excluir, que exclui o registro referente ao item que esta selecionado na tabela de campanhas

cadastradas.
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Cardapio Bluetooth 1 -|O] =]
Cadastro de campanhas r Enguetes r Pedidos r Pedidos atendidos r Dados usuarios |
Cadastro de usudrios r Cardapio r Cadastro de Promogbes |/ Cadastro de ponto de atendimento |
Cadigo |‘| | Titulo |Inauguracao | ¥ Repetir
Promogoes
Cddigo | Mome
1 lInauguracio
2 |Promocio para batata frita
Usuarios
MAC Mome Sobrenome Enviado
0021FE738301 Rafael Formento v
0017D57C130B Gilberto Vogel L]
0012D238ECTE André Formento [ ]
001B59F1DEEG Jean Bastos L]
002650387830 Ivan Wilhelm L]
Campanhas cadastradas
Cddigo | Campanha Repetir
|Inauguracao
2 |Cliemes que pedem batata ™|

Figura 27 - Tela de cadastro de campanhas
No moédulo cliente, cada usuério pode receber mais de uma promogao. Cada promogao
recebida o usudrio tem a op¢do de confirmar a leitura. Essa confirmagdo faz somar uma
pontuagdo para cada usudrio no servidor. Com isso, o usudrio ¢ obrigado a passar por toda

promogao para chegar ao ponto de confirmar a leitura (Figura 28).
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° & Sun @) o Gmm ©

Ola Rafael Ola Rafael

Proximo

i = s L i = i +
SHIFT SPACE \ SHIFT SPACE J

Figura 28 - Telas de campanhas no modulo cliente
Para cadastrar uma enquete, o usuario seleciona a aba Enquetes. Nesta tela ha campos
para cadastro, como o codigo, multi-selecdo e os campos das opgdes de resposta. A opgao
multi-selecdo possibilita o usuario a escolher mais de uma resposta, enquanto a sele¢do Unica
possibilita apenas uma resposta. Para acompanhar uma enquete, com a quantidade de
respostas e a porcentagem de cada resposta, ao lado de cada op¢do ha uma indicagdo de

porcentagem. A tela do cadastro de enquetes pode ser visualizada na Figura 29.



E4 Cardapio Bluetooth

Cadastro de campanhas | Enquetes | Pedidos | Pedidos atendidos | Dados usudrios |

£

Cadastro de usuarios

| cardapio

[

Cadastro de Promogbes |/ Cadastro de ponto de atendimento

Enquetes

Tﬂ‘ulo

2

Céci_go

|0 que gosta de comer

1

CQual forma depagamento de suapreferenma

Codigo |2 Titulo |0que gosta de comer no final de semana

| ¥ multi-selecio

e |
Opgio2 |Massas | 0% |
Opgdo 3 [Baladas |
Total de participagbes: 2

_ _MAC ] Nome | Sobrenome Enviado

FE738301 [Rafael : n v]
0017D57C1308 Gilberto |Vogel L
002650387630 lvan Wilneim L

Figura 29 - Tela de cadastro de enquetes

A Figura 30 demonstra duas enquetes sendo recebidas por um cliente.

0Ola Rafael

o ésm

‘e e @ ©

0Ia Rafael

©

SHIFT

H-+

SPACE SHIFT SPACE J

Figura 30 - Telas de enquetes no modulo cliente
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Para fins de acompanhamento do cliente, com possibilidade de verificar o uso da
aplica¢do, no servidor ha uma tela que ¢ possivel visualizar o fluxo de interagdo de cada
cliente com a aplicacdo. A tela Dados Usuarios mostra informag¢des como a quantidade de
pedidos, campanhas ou enquetes que cada usudrio participou. Ainda mostra uma tabela com
os itens mais pedidos, podendo assim influenciar em uma campanha ou enquete para
determinados usudrios (Figura 31).

Cardapio Bluetooth

( Cadastro de campanhas | Enqueies | Pedidos | Pedidos atendidos | Dados usudrios |

=10l

Cadastro de usudrios r Cardapio | Cadastro de Promogies [ Cadastro de ponto de atendimento |
Cddigo MAC Apelido Mome Sobrenome

1/0021FE7T38301 afael cel Rafael Formento

2|0017D57C130B Gilberto Vogel Gilberto Vogel

3|0012D238ECTE andre-cel André Formento

4/001B59F1D6ES Jean Jean Bastos

5002650387830 Samsung C3050 Ivan Wilhelm

Pedidos 44

Campanhas 2
Enquetes 2

itens mais pedidos pelo cliente
Cddigo

Descricao Quantidade

448|Coca Cola
445(Cerveja Skol
449|Batata Frita
447X - Salada
450|Agua
446|Cernveja Antartiva

Figura 31 - Tela fluxo de dados de cada usuario

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados encontrados com o término do trabalho sdo satisfatorios, pois com a
utilizagdo da aplicagdo ¢é possivel fazer uma comunicagdo Bluetooth, com envio de mensagens
personalizadas a cada dispositivo, portanto alcangando o objetivo inicial.

No Quadro 20 ¢ apresentado o comparativo das caracteristicas da aplicagdo com os

trabalhos correlatos. Pode-se observar que todas as aplicagdes sdo desenvolvidas com J2ME,
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porém usam comunicagdes diferentes. Enquanto apenas este projeto e o projeto de Sedrez
(2006) utilizam um framework, que facilita o desenvolvimento da aplicacao.

Apesar deste projeto ser voltado para o comércio moével, ha diferencas em relacao ao
projeto de Sedrez (2006), como o fato de que este projeto atende um publico mais proximo,
pela limitagdo do Bluetooth, enquanto Sedrez (2006), que usa Web Services, tem um alcance
maior ao cliente.

A aplicagao nao contempla a implementagdo de uma conexdo segura. Esta seria a
proxima etapa para tornar a aplicagdo mais proxima do ideal para comercializacao. No quesito
da aplicagdo ser mais voltada ao comércio moével, considera-se um cendrio voltado ao
marketing, que desta forma torna esta aplicacdo a mais indicada.

Outro fato interessante, ¢ a caracteristica de nenhuma implementagao armazenar dados
no celular. Isto torna a aplicacdo mais agil, pois ndo se perde tempo com acessos a arquivos

de armazenamento de dados.

Este SEDREZ | TRUPEL
projeto
Aplicagio desenvolvida com J2ME v v v
Aplica¢do voltada para o comércio mével v v X
N3o necessita conexdo com internet v x v
Conexdo segura X v X
Utilizacdo de framework v 4 X
Armazenamento das informac¢des do celular X X X
Comunicagio Bluetooth | Web services Socket

Quadro 20 — Caracteristicas da aplicacdo e trabalhos correlatos
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4 CONCLUSOES

No inicio do desenvolvimento da aplicagdo foram elencadas funcionalidades que ele
deveria ter como: iniciar uma conexao entre um celular ¢ um computador, interar através de
mensagens os dois dispositivos com uma conexdo Bluetooth, para que a funcionalidade
principal deste trabalho pudesse ser implementada, que ¢ facilitar a interagdo com clientes que
possuem dispositivos moveis através do Bluetooth. Ao término pode-se observar que as
funcionalidades foram criadas, atingindo os objetivos.

Uma das dificuldades encontradas foi fazer a primeira transmissdo via Bluetooth.
Poucos exemplos e material escasso na area dificultaram o entendimento e o desenvolvimento
da transmissao. Ap6s muito tempo e muito material lido, foi constatado uma falha no
dispositivo Bluetooth. O dispositivo ndo interagia corretamente com a pilha de protocolos da
Microsoft, sendo necessaria a compra de um novo dispositivo. Depois disto, com algumas
implementagdes em cima do framework Marge, conseguiu-se a primeira conexao.

Houve também a dificuldade em relagdo as mensagens enviadas entre cliente e
servidor. Layouts foram montados para haver o entendimento em relagdo aos servigos e
conteudos transmitidos entre servidor e clientes.

O uso do framework Marge para o desenvolvimento da aplicagdo facilitou a
implementagdo e o entendimento da mesma. Este framework abstrai ainda o uso da biblioteca
Bluecove, que seria uma implementa¢ao complexa da especificagao JSR-82.

Um estabelecimento que necessite de mais agilidade no atendimento ao seus clientes,
como o exemplo de uma lanchonete, pode utilizar esta aplicagdo para atender mais rapido e
com mais precisdo. Além de contar com servigos de promocdes personalizadas e também
enquetes, que ajudam na melhora dos servigos e pedidos. Contando sempre com a privacidade
das informacgdes, assunto importante quando se trata de uma interagdo direta com o cliente.
Todos estes beneficios na palma da mao do usuario.

No entanto, existem algumas limitagdes no uso da aplicagdo: quando cliente perde
comunica¢do com o servidor ou vice-versa, a aplicacao nao trata o erro; nao foi possivel obter
marca ¢ modelo do celular por falta de documentagao; quando ocorre um erro no servidor ¢
necessario reiniciar a aplicagao para retomar a conexao.

Contudo, este trabalho me deu uma nova visdo do mobile marketing, mostrando o
quanto ele estd presente em nossas vidas € o quanto se pode trabalhar com este segmento. As

oportunidades aparecem a cada dia, e a cada dia me identifico mais com esta area. Entendo
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que esta pesquisa e desenvolvimento me incentivou a buscar mais conhecimento académico e

profissional.

4.1 EXTENSOES

Existem pontos que podem ser agregados ou melhorados na aplicagdo. Como sugestao
pode-se citar:
a) adicionar novos servigos entre cliente e servidor, como o envio de perguntas ao
servidor ou mesmo um chat;
b) adicionar novas funcionalidades ao servigo de enquete, como criar perguntas
automaticamente em relagdo aos produtos que cada usudrio mais consumiu;
¢) implementar um processo de pontuagdo mais elaborado, criando assim promogdes

mais dindmicas.
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