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RESUMO

MARIANO, Alex Freitas; MAIA, Claudio Marcelo da Silva. Sistema de
Gerenciamento de Pedidos para Plataforma Android. 2012. Trabalho de
Conclusdo de Curso de Graduacdo — Curso de Tecnologia em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas — Universidade Tecnolégica Federal do Parana.
Ponta Grossa, 2012.

Devido a atual procura dos usuarios por mobilidade surge um novo Sistema
Operacional, o Android, desenvolvido pela empresa Google. Por conta disso, este
trabalho destina-se a apresentar esta nova plataforma, exibindo sua arquitetura e
especificacoes, além de projetar e desenvolver um aplicativo de Gerenciamento de
Pedidos. Este software conta com diversas caracteristicas como o uso de Web
service para armazenagem de dados, sincronizagao entre banco de dados local e
remoto, servicos de localizagdo em tempo real, visualizacdo de relatérios e gréficos,
entre outras, sendo escrito na linguagem de programacéo Java, utilizando XML para
modelagem da interface do usuério.

Palavras-chave: Android. Web service. Google Maps. Java. XML.



ABSTRACT

MARIANO, Alex Freitas; MAIA, Claudio Marcelo da Silva. Order Management
System for Android Platform. 2012. Final Paper — Systems Analysis and
Development Technology, Federal Technological University of Parana. Ponta
Grossa, 2012.

Due the current seek from users for mobility arises a new Operating System, the
Android, developed by Google. Thus, this work is intended to present this new
platform, showing its architecture and specifications, as well as design and develop
an application of Order Management. This software counts on diverse characteristics
like usage of Web service for storage of data, synchronization between local and
remote databases, localization services in real time, visualization of reports and
graphs, among others, being written in Java programming language, using XML for
modelling the user interface.

Keywords: Android. Web service. Google Maps. Java. XML.
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1 INTRODUCAO

Em um curto periodo de tempo, surge uma infinidade de dispositivos
eletrbnicos devido a constante evolucéo da tecnologia. Desse modo, os sistemas de
informacédo se beneficiam desses aparelhos para o cumprimento de tarefas do
cotidiano.

As tecnologias de computacdo movel encontram-se em evolugdo e
parecem destinadas a transformarem-se no novo paradigma dominante da
computacdo (MYERS et al, 2003).

Compartilhando dessa ideia, a empresa Google adquiriu os direitos sobre
uma pequena empresa nomeada Android Inc. e posteriormente desenvolveu o
Sistema Operacional (SO) Android (BUSINESSWEEK, 2005).

Baseado no SO Linux e com um ambiente de desenvolvimento flexivel e
poderoso, o Android é uma plataforma para dispositivos moveis que fornece as
ferramentas necessarias para a criagdo de aplicativos, utilizando a linguagem Java,
com suporte a diversos servicos e hardware, além de possuir um sistema de codigo
aberto e software livre (LECHETA, 2009).

Comercialmente utilizada desde 2008, esta cada vez mais presente no
mercado, mostrando-se confidvel e de facil migracdo para as empresas de telefonia
movel. No seu curto periodo de vida, o0 SO do Google ja assume a primeira posi¢ao
no mercado mundial de smartphones.

O principal objetivo deste trabalho € o desenvolvimento de um aplicativo
Android que gerencia os pedidos realizados. Além de exibir o funcionamento do SO

Android, mostra como esta nova tecnologia € empregada em um sistema.

1.1 DELIMITACAO DO TEMA

O presente projeto tem a finalidade de apresentar o SO Android, mostrar
sua arquitetura e suas caracteristicas e por fim expor as etapas de desenvolvimento
de uma aplicac&o que realiza o gerenciamento de pedidos, foi escolhido por se tratar
de um caso simples. O foco deste trabalho consistira na apresentacéo da arquitetura
do sistema em si (utilizagcdo do SO Android, entre outros).
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1.2 ABORDAGEM DO PROBLEMA

E facil imaginar durante o desenvolvimento de um projeto para
dispositivos moéveis que o usuario, operador do sistema tera, na maioria das vezes,
acesso a internet. Entretanto, ndo se pode garantir que este servico esteja
disponivel o tempo todo, podendo acarretar na perda de valiosas informacgdes
durante a comunicagdo com os servi¢cos na Web (Web services).

A solucéo para este problema foi utilizar o gerenciador de banco de dados
(SGBD) do Android, o SQLite. Ao usar este SGBD, presente nativamente no SO,
garante-se o armazenamento da informag&o, uma vez que, mesmo nao havendo
comunicacdo com a Web service, todos os dados serdo gravados localmente no
aparelho e quando a conexao for estabelecida, estes dados serdo enviados para o
servidor, garantindo a integridade da informacdo de forma transparente para o
Usudrio.

Outro problema é em relagdo ao tamanho do aparelho e de seu display,
dificultando a exibicdo de um grande numero de informacées ao mesmo tempo,
como nos smartphones e tablets. Esta dificuldade pode ser contornada ao utilizar os

gerenciadores de layouts.

1.3 PREMISSAS DA APLICACAO

Durante o desenvolvimento do sistema houve a necessidade de propor
algumas premissas, pré-requisitos a utilizacdo do sistema. As premissas sao
apresentadas a seguir:

e Impossibilidade da delecdo de dados sempre que off-line: o usuario,
independente do seu nivel de acesso, ndo pode efetuar a dele¢cdo de dados,
enquanto permanecer sem conexao com a internet, ou seja, off-line. Esta medida é
tomada para evitar que dados sejam corrompidos enquanto oOutros USUArios
trabalham no sistema com constantes atualizacdes. Entretanto, as demais
operacdes estardo disponiveis para estes usuarios.

e Impossibilidade de proceder para a tela de grafico sempre que off-line:
0 usuario, independente do seu nivel de acesso, ndo pode entrar na tela de grafico

quando estiver sem conexdo com a internet. Esta resolucdo é tomada para evitar
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que o usuario tenha acesso a informacgfes incorretas e desatualizadas, pelo fato
dele estar off-line e o sistema ser constantemente atualizado.

¢ Impossibilidade de proceder para a tela de relatério sempre que off-
line: o usuario, independente do seu nivel de acesso, ndo pode entrar na tela de
relatorio quando estiver sem conex@o com a internet. Procedimento tomado pelos
mesmos motivos do topico anterior.

¢ Impossibilidade de proceder para a tela de mapa sempre que off-line: o
usuario, independente do seu nivel de acesso, ndo pode entrar na tela de mapa
guando estiver sem conexao com a internet. Este procedimento foi tomado devido a
necessidade de se comunicar com os servidores da Google em tempo real,
impossibilitando assim, a localizacdo dos funcionérios, clientes, checagem de rotas

etc.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho visa o desenvolvimento de um aplicativo
para Android que faz o gerenciamento de pedidos, possibilitando ao usuario uma

maior mobilidade, acessando o conteudo pelo smartphone ou tablet.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Compreender o funcionamento do SO Android e descrever suas
caracteristicas e arquitetura;

¢ Analisar o Android SDK utilizando a IDE Eclipse;

e Examinar sobre a tecnologia GPS e localizacao;

e Pesquisar sobre o banco de dados SQLite;

e Pesquisar sobre Web services;

e Modelar e implementar o sistema de gerenciamento de pedidos;

e Disponibilizar exemplos U(teis, para ajudar na implementacdo de
projetos semelhantes;

e Verificar e validar o sistema.
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1.5 ESTRUTURA

O presente projeto € estruturado da seguinte maneira:

O capitulo 2 exibe todas as tecnologias, conceitos e embasamentos
utilizados para o desenvolvimento do controle de pedidos.

O capitulo 3 explica a metodologia do trabalho, mostrando o
desenvolvimento do projeto de controle de pedidos, desde os estudos iniciais do SO
Android, apresentando a implementacdo e pericia adquirida até o projeto chegar a
sua versao final.

O quarto e ultimo capitulo € a conclusdo do projeto, mostrando os

trabalhos futuros e consideracdes finais.
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2 EMBASAMENTO TEORICO

2.1 LINGUAGEM DE PROGRAMAGCAO JAVA

Para comecar o desenvolvimento de aplicativos para o SO Android é
necessario ter uma no¢do da linguagem Java. Os conceitos mais importantes de
Java sdo o de objeto e classe, onde aquele € qualquer coisa, real ou abstrata, na
qual é possivel armazenar dados e operacgles, e este € 0 agrupamento de objetos
com a mesma estrutura de dados e operacdes, sendo um objeto a instancia de uma
classe (ORACLE, 2012).

Outro conceito ndo menos importante € o de heranca, onde € permitido
gue uma classe seja criada a partir de outra classe e a nova classe herda todas as
suas caracteristicas (ORACLE, 2012).

2.1.1 Ambiente de Desenvolvimento Integrado

Ao desenvolver aplicativos para Android é necessario uma IDE
(Integrated Development Environment ou, em portugués, Ambiente de
Desenvolvimento) que possibilite maior agilidade no desenvolvimento, como o
Eclipse, por ser a plataforma oficial de desenvolvimento Android (IBM DEVELOPER
WORKS, 2010). O Eclipse é um ambiente de desenvolvimento de software
multilinguagem, apresentando um extenso sistema de plug-ins, podendo ser
utilizado para desenvolver varios tipos de aplicativos, usando varias linguagens
(LEE, 2011).

Como foi necessario o uso de uma IDE para agilizar o desenvolvimento
do aplicativo Android, ndo seria diferente na implementacéo e publicacdo dos Web
Services. O NetBeans IDE apresenta mais recursos, como a criacao de boa parte do
Web service com o auxilio de interface grafica (GOMES, 2010). O NetBeans é uma
ferramenta de desenvolvimento de software gratuita e open source para

desenvolvedores e utiliza diversas linguagens (NETBEANS, 2012).
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2.2 XML

XML (Extensible Markup Language) € um aglomerado de regras
recomendadas pela W3C (World Wide Web Consortium) para a codificacdo de
informacdes estruturadas, com o objetivo principal de descrever dados. Segundo a
W3Schools (2012), XML é o formato mais comum para transmisséo de dados entre
todos os tipos de aplicagdes.

Atualmente, o XML tem sido tdo significante para a Internet quanto o
HTML (HyperText Markup Language) foi na sua fundagédo, sendo este um
instrumento frequentemente usado para a transmissao de dados entre aplicacdes
heterogéneas. O XML nao ir4 substituir o HTML, ambos foram projetados para
diferentes objetivos.

E importante lembrar que o XML tem como objetivo estruturar, armazenar
e transportar dados, com foco nos dados, sem misturar as informagdes contidas no
documento com sua estrutura de formatacgéo, facilitando qualquer leitura e edicao
posterior do documento por qualquer aplicacdo que de suporte.

Mesmo parecido com o HTML, o XML oferece ao programador muito mais
liberdade na sua implementacéo, possibilitando ao usuario definir suas proprias tags
e estrutura do documento, diferentemente do HTML onde as tags sao predefinidas.

O XML é usado para a realizacdo da GUI, interface grafica de usuério,
para requisicdo e repostas do Web Service e também para o AndroidManifest,

mostrando ser uma linguagem de facil manipulacéo.

2.3 WEB SERVICE

Na década de noventa, os modelos de computacao distribuida eram muito
utilizados para a integracdo de sistemas em ambientes de redes locais e
homogéneos. ApOGs 0 surgimento da Internet passou a existir a necessidade de
integrar sistemas em ambientes de redes remotos e heterogéneos. Apareceu entao
o Web service, derivado de um consorcio composto por grandes empresas como
IBM e Microsoft, entre outras pertencentes ao W3C (GOMES, 2010).

Segundo a W3C (2012), um Web service € um sistema projetado para

suportar a interacao inoperavel maquina a maquina através de uma rede. Ele tem
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uma interface descrita em um formato de maquina-processavel. Outros sistemas
interagem com o Web service de uma maneira prescrita pela sua descricdo usando
mensagens SOAP (Simple Object Access Protocol), tipicamente transmitidos
utiizando HTTP (Hypertext Transfer Protocol) com uma serializacgdo XML em
conjunto com outros padrdes web relacionados.

Gomes (2010) mostra que os Web services sdo uma tecnologia para a
coesdo de sistemas, empregada principalmente em ambientes distintos. Utilizando
essa tecnologia podemos desenvolver softwares capazes de interagir, seja enviando
ou recebendo informagdes com outros softwares, ndo importando a linguagem de
programacao que estes foram desenvolvidos, 0 sistema operacional em que rodam
e o0 hardware que € utilizado. A Unica premissa € que para se comunicar com 0S
Web services a troca de dados tem de ser feita no formato XML (GOMES, 2010).

A Figura 1 apresenta o funcionamento de um Web service, mostrando

elementos e a sequéncia de uma chamada utilizando o padrao SOAP.

UDDI

(2) = O,

Registra e publica

Obtém informacdes
0 web service

sobre o web service

INTERNET

»
@ Efetua downlcocad do WSDL WSDLi] ST .

@ Envia solicitag¢do XML

»
>

Cliente @ Recebe resposta XML Provedor de
web services

Figura 1 - Arquitetura para Web services SOAP criada pelo W3C.
Fonte: Gomes (2010, P. 15).

Primeiramente os detalhes dos elementos mostrados anteriormente:
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e SOAP (Simple Object Acess Protocol): para realizar a transmisséo de
dados, dentro da arquitetura Web service proposto pelo W3C, é utilizado o
protocolo-padrdo SOAP, sendo este baseado no XML e no modelo “Request-
Response” do HTTP.

e WSDL (Web Services Description Language): € um arquivo no formato
XML, com a finalidade de descrever especificamente um Web service. Dentro do
arquivo estdo as operacfes do Web service, descritas de forma detalhada e clara
como sera o formato de entrada e saida de cada operacéao.

e UDDI (Universal Description, Discovery and Integration): é o
mecanismo empregado para atender ambos, cliente e servidor, e tem a finalidade de
armazenar arquivos WSDL. Além disso, principalmente, o UDDI fornece ao provedor
de Web services métodos de registro e publicagdo para os Web services,
possibilitando que os clientes pesquisem e localizem os Web services desejados.

e Cliente: é o sistema que usufruira dos Web services, sendo
responsavel por utilizar as operacdes disponibilizadas através do arquivo WSDL,
efetuando solicitacfes e recebendo os resultados do Web service, no formato XML.

e Provedor de Web services: € o local onde o Web service ficara
armazenado. Este corresponde a um servidor de aplicacées ou um web container,
também armazena arquivos WSDL.

AplOs apresentar os elementos, apresentam-se as sequéncias que
formam uma chamada a um Web service SOAP.

1) Registra e publica 0 Web service: tanto Web services quanto arquivos
WSDL ficam armazenados juntos em provedores de Web services. Apés a criacdo, o
Web service é disponibilizado para o uso em um provedor de Web services,
entretanto para que o cliente consuma o servico, o Web service e 0 WSDL precisam
ser localizados. Assim, segundo Gomes (2010), depois da criacdo e armazenagem
de um Web service em um provedor € necessario o registro e publicacdo em um
UDDI.

2) Obtém informacbes sobre o Web service: Para que o desenvolvedor
utilize um Web service, primeiramente, é necessaria a pesquisa em um UDDI pelo
tipo de Web service que este pretende usar. Deste modo, o UDDI ira fornecer ao

desenvolvedor o endereco do Web service e de seu WSDL.
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3) Efetua download do WSDL: Apds o desenvolvedor obter a localizacao,
podera fazer o download do arquivo WSDL, sendo possivel posteriormente a criacdo
do software cliente para a utilizacdo do Web service desejado.

4) Enviar solicitagdo XML: O sistema cliente fard requisicbes ao Web
service, mandando solicitacdes no formato XML.

5) Receber resposta XML: O Web service receberd a solicitacdo feita
anteriormente, fard o processo requisitado pelo cliente e produzira o resultado. O
Web service, dependendo do tipo de operacdo, pode ou ndo enviar o resultado ao

sistema cliente, no formato XML.

2.4 SISTEMA OPERACIONAL ANDROID

2.4.1 O que € o Android?

Como dito anteriormente, o Android € um Sistema Operacional moével
baseado numa versdo modificada do Linux. Ele foi originalmente desenvolvido por
uma companhia iniciante, a Android Inc. (LEE, 2011). Entdo em 2005, como parte de
sua estratégia para penetrar no mercado de dispositivos méveis, 0 Google adquiriu
os direitos sobre o Android e assumiu o trabalho de seu desenvolvimento.

O Google fez o SO Android ser gratuito e aberto, sendo liberado sob a
Licenca Apache de codigo aberto, mostrando que qualquer individuo que queira
utilizar o Android podera utilizd-lo sem receio, podendo até mesmo baixar o codigo-
fonte completo do sistema operacional e altera-lo, obedecendo sempre os termos de
condi¢bes do software. E interessante citar o Open Handset Alliance (OHA), uma
alianca composta por varias empresas responsaveis pela criagdo de padrées para a
telefonia moével. O Google esta presente nesta alianca, além de Dell, Nvidia, Intel,
Motorola, HTC, Samsung, LG, entre outras.

Baseado nisso o Android se tornou interessante para o mercado,
despertando o interesse de varios fornecedores que poderiam usar o SO nos seus
hardwares e ainda personaliza-los da maneira que achassem necessario, tornando
seus produtos diferentes dos demais concorrentes.

Ainda é possivel destacar outra grande vantagem, em relacdo ao
desenvolvimento. Com o uso do SO Android, segundo Lee (2011), é possivel ter

uma abordagem unificada para o desenvolvimento de aplicativos. Portanto, ao
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implementar um aplicativo para Android este deve ser apto a rodar em uma
infinidade de aparelhos distintos, desde que esses aparelhos possuam o SO Android
instalado.

Durante seu curto periodo de vida o Android passou por algumas
atualizactes. A Tabela 1 apresenta as varias versdes do Android e seus codinomes.
E importante salientar que a verséo utilizada no presente projeto é a 2.2, codinome
FroYo.

Tabela 1 - Versbes do Android até o presente momento.

Versdo Android Data de Langcamento Codinome
1.1 Fevereiro de 2009 -
15 Abril de 2009 Cupcake
1.6 Setembro de 2009 Donut
2.0/2.1 Outubro de 2009 Eclair
2.2 Maio de 2010 FroYo (Frozen Yogourt)
2.3 Dezembro de 2010 Gingerbread
3.0 Janeiro de 2011 Honeycomb
4.0 Outubro de 2011 Ice Cream Sandwich

Fonte: Autoria Prépria.

2.4.2 Caracteristicas e Arquitetura

O Android ndo tem configuracbes estabelecidas para hardware nem
software, uma vez que ha a possibilidade de personalizacdo pelos fabricantes, em
consequéncia do codigo-fonte aberto, todavia, segundo Lee (2011), o Android
suporta as seguintes funcionalidades:

e Armazenamento — usa o0 SQLite, uma base de dados relacional leve,
para armazenamento de dados;

e Conectividade — suporta GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS,
Bluetooth, WiFi, LTE e WIMAX;

e Troca de mensagens — suporta tanto SMS quanto MMS;

¢ Navegador de Web — baseado no WebKit de cddigo aberto, juntamente
com o mecanismo de JavaScript V8 do Chrome;

e Suporte a meios — inclui suporte para os seguintes meios: H.263, H.264
(em contentor 3GP ou MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB (em contentor 3GP),
AAC, HE-AAC (em contentor 3GP ou MP4), MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG,
PNG, GIF e BMP;
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e Suporte a hardware — sensor de acelerémetro, camera, bussola digital,
sensor de proximidade e GPS;

e Multi-touch — suporte a telas multi-toques;

e Multitarefa — suporte a aplicativos multitarefa,;

e Suporte a Flash — suporte ao Adobe Flash;

e Tethering — suporte ao compartiihamento de conexdes de Internet
como um hotspot com e sem fios.

Do mesmo modo, a arquitetura do SO Android também é fracionada,
sendo dividida em cinco partes, contendo quatro camadas fundamentais, como a

figura 2 apresenta abaixo.

APLICATIVOS

Contatos

[ Home

B |

| |

Telefone

N | ——

ESTRUTURA DE APLICATIVOS

Gerenciador Gerenciador Provedores Sistema de
de Atividade de Janelas de Contetdo Visualizacao
Gerenciador ] [ Gerenciador Gerenciador Gerenciador de Gerenciador de
de Pacotes de Telefonia de Recursos Localizagao Notificagoes
BIBLIOTECAS RUNTIME DO ANDROID

[ dGs ?un;:?igi; ] [ Estrutura de Meios ] [ SQLite ] [Bibliotecas Centrais]

OpenGL /ES ] [ FreeType ] ( WebKit I @quina Virtual DaIvikJ
SGL ] { SSL j ( libc ]

LINUX KERNEL
&)river do Display ] [ Driver da Camera ] ( b ce [Driver do Conectoq

Memoéria Flash (IPC)
[ Driver de Teclado} { Driver de WiFi lt Drivers de Audio ] [

Gerenciamento
de Energia

Figura 2 - Arquitetura do Android.
Fonte: Lee (2011, P. 4).

e Kernel Linux — é o nucleo em que o Android € baseado. Nesta camada
estd contida a totalidade de drives de baixo nivel para os varios componentes de
hardware de um dispositivo Android;

e Biblioteca — esta camada inclui todo o cdédigo que fornece as
funcionalidades essenciais de um SO Android. As bibliotecas contidas nessa
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camada sdo responsaveis pelas funcionalidades de manipulacdo de audio, video,
graficos, banco de dados e navegador.

e Runtime do Android — esta presente na mesma camada das
bibliotecas, possibilitando ao desenvolvedor implementar aplicativos para o Android
usando a linguagem de programacdo Java. A runtime do Android também
compreende a maquina virtual de Dalvik, que possibilita que cada aplicativo rode seu
processo, na sua prépria instancia da maquina virtual Dalvik. O Dalvik é uma
maquina virtual, idealizada especificamente para o Android e otimizada para
dispositivos moveis alimentados por bateria, com memoéria e CPU limitadas (LEE,
2011);

e Estrutura de aplicativos — camada responsavel por exibir as
capacidades do SO Android para os desenvolvedores de aplicativos, mostrando a
eles ser possivel o uso dessas competéncias em seus proprios aplicativos;

¢ Aplicativos — é a camada mais elevada da arquitetura do sistema, onde
estdo presentes todos os aplicativos do Android, como e-mail, calendario, mapas,
navegador, despertador, jogos, entre outros, além dos aplicativos baixados através
do Google Play e os aplicativos implementados por desenvolvedores, como o

prospecto contido neste documento, o projeto de gerenciamento de pedidos.

2.4.3 Kit de Desenvolvimento de Software

A linguagem utilizada para desenvolver aplicativos Android é Java,
contudo é necesséario outro software, o Android SDK (Software Development Kit, ou,
em portugués, Kit de Desenvolvimento de Software), que fornece um conjunto rico
de ferramentas, incluindo depurador, bibliotecas, emulador de telefone portatil,
documentacéo, cédigo de amostra e tutoriais (IBM DEVELOPER WORKS, 2010).

Para a implementacdo de aplicativos Android usando a IDE Eclipse é
obrigatéria a utilizacdo de um plug-in que providencia um conjunto grande de
ferramentas para o desenvolvimento, este plugin é chamado Android Development
Tools (ADT), e suporta a criacdo e depuragédo de aplicativos para o Android (LEE,
2011).

Ainda segundo IBM Developer Works (2010) e Lee (2011), com o ADT é
possivel realizar as seguintes tarefas:

¢ Criacdo de novos projetos de aplicativos para Android,
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e Acesso de ferramentas para utilizar simuladores e dispositivos Android;

e Compilacéo e depuracéo de aplicativos Android;

e Exportar aplicativos Android em Android Packages (pacotes do
Android, arquivos .apk);

e Criacdo de certificados digitais para assinar o codigo dos aplicativos
desenvolvidos;

e Utilizar recursos como assistente de contetudo, recursos abertos,
integracdo com JUnit;

e VisOes e perspectivas distintas para o desenvolvimento de aplicativos
Android;

e Abundancia de widgets, semelhantes aos widgets do Java swing;

e Javadoc detalhado para ajudar durante o desenvolvimento.

Outra etapa importante no desenvolvimento de aplicativos Android é a
fase de testes tornando-se necessaria a criacdo de um AVD (Android Virtual
Devices). Um AVD é uma instancia de simulador que permite a modelagem de um
dispositivo real, ou seja, possibilita emular um telefone Android, onde os aplicativos
serdo executados e testados (IBM DEVELOPER WORKS, 2010). A figura 3 exibe
um AVD rodando, sua aparéncia assemelha-se a de um telefone celular real Android

completo com teclado e touchscreen.
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Figura 3 - AVD em execucéo.

Fonte: Autoria Prépria.
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Segundo Lee (2011), todo AVD é baseado em um perfil de hardware, um
mapeamento da configuracdo do sistema e ainda um método de armazenamento
simulado, semelhante a um cartdo de memoria.

E permitida a criagdo de inimeros AVDs, para testar os aplicativos em
diversas configuracdes de dispositivos, além de versdes diferentes do SO Android.
Esses testes sdo importantes para confirmar o comportamento de seu aplicativo
guando ele for rodado em diferentes dispositivos, com diferentes capacidades (LEE,
2011).

2.4.4  Anatomia do Aplicativo

Os projetos desenvolvidos para o SO Android utilizando a IDE Eclipse
apresentam alguns detalhes internos importantes para a compreensao do completo
funcionamento do aplicativo. As varias pastas e arquivos contidos em um projeto
Android s&o os seguintes, exibe Lee (2011):

e Src — nesta pasta estdo contidas todas as classes implementadas pelo
usuario, os arquivos-fontes .java do projeto;

e gen — compreende os arquivos gerados automaticamente pelo AVD,
como o R.java, que é gerado pelo compilador e referencia todos os recursos
utilizados no projeto, ndo podendo este arquivo ser modificado;

e biblioteca — abrange todos o0s plug-ins utilizados durante o
desenvolvimento da aplicacdo, como o android.jar, que contém as bibliotecas de
classe essenciais para um aplicativo do Android;

e assets — contém os recursos usados pelo aplicativo, sendo na maioria
das vezes arquivos de formatos distintos;

e res — € a pasta que contém todos os recursos utilizados no aplicativo,
desde imagens e icones de diferentes resolucdes até arquivos de mapeamentos
(como o strings.xml) e layouts. Dentro dela estdo contidas determinadas subpastas
como: drawable-<resolucdo> (destinados a arquivos no formato imagem), layout
(destinados para a especificagcdo, no formato XML, das telas de Ul) e values
(destinados para a definicdo de cadeias de caracteres do aplicativo).
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e AndroidManifest.xml — é um arquivo de manifesto do aplicativo,
compreende as permissfes necessarias para o aplicativo realizar alguma acéo, além
de ter outras funcionalidades, como filtro de intencdo, receptores, definicdo de
atividades e suas agdes, especifica a versdo minima do SO em que o aplicativo
rodara, apresenta icone utilizado, entre outras utilidades, assemelha-se ao

webconfig.xml em aplicacGes web.

2.4.5 Atividades e Intengcbes

2451 Atividades

Lee (2011) entende que uma atividade &, basicamente, uma tela que
contém a interface de usuério de seus aplicativos, podendo estes aplicativos
possuirem nenhuma (no caso servicos que ndo possui interface grafica) ou mais
atividades, sendo o seu principal objetivo a interagdo com o usuario.

Cada atividade apresenta um ciclo de vida, sendo esse um dos conceitos
mais importantes para o correto funcionamento dos aplicativos Android. Ao criar uma
atividade primeiramente se estende a classe base Java Activity.

Ainda segundo (LEE, 2011), a classe base Activity determina uma série
de eventos que conduzem o ciclo de vida de uma atividade, como:

e onCreate() — chamado quando a atividade € criada. Vale lembrar que &
neste evento que sdo exibidos os elementos Ul da tela, isto é, chamar a View que
sera responsavel por desenhar a interface grafica da tela;

e onStart() — chamado quando a atividade fica visivel para o usuario;

e onResume() — chamado quando a atividade comeca sua interagdo com
0 usuario;

e onPause() — chamado quando a atividade presente € pausada e outra
atividade esta sendo retomada;

e onStop() — chamado quando a atividade ja ndo esta mais visivel para o
usuario;

e onRestart() — chamado quando a atividade foi suspensa e esta
reiniciando.

e onDestroy() — chamado antes da atividade ser destruida pelo sistema.
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A Figura 4 apresenta o ciclo de vida de uma atividade.

Usudrio navega
de voita pare
a atividade

A atividade
vem parg o
primeiro plono

Quitra atividade vem para,
a frente desta atividode

Qutros aplicativos }
precisom de meméria)

A atividadle
vem para o

primeiro plono

(A atividade ndo mais esta visive! )

Figura 4 - Ciclo de vida de uma atividade.
Fonte: Lee (2011, P. 34).
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2.45.2 Intencdes

ApoOs apresentar o importante conceito da atividade, € hora de mostrar
outro, ndo menos importante, a intencdo. Quando um aplicativo Android apresenta
mais de uma atividade, torna-se necessario navegar de uma atividade a outra, desse
modo para realizar tal tarefa € utilizada a intengéo.

A intencdo, grosso modo, é a “cola” que possibilita que diferentes
atividades, de diferentes aplicativos, trabalhem juntas transparentemente,
assegurando que tarefas possam ser realizadas como se todas permanecessem ao
mesmo aplicativo (LEE, 2011).

Para navegar até outra atividade é usado o método startActivity(), criando
uma instancia da classe Intent e passando para esta o0 contexto da presente
atividade e a classe da atividade desejada, o cOdigo necessario para isto é
apresentado no pseudocddigo a seguir:

Intent i = new Intent (getApplicationContext (), Activity2.class);
startActivity (i) ;

Pseudocodigo 1 — Ligando atividades com intencgdes.

Vale ressaltar que atividades podem ser invocadas por qualquer aplicativo
dentro do dispositivo, sendo indispensavel que nomes distintos sejam dados para as
atividades. A partir disso, também é possivel chamar outras atividades/aplicativos
para a prépria aplicacdo, como navegador, fazer ligacdes, mandar e-mails, mostrar
mapas, mostrar a lista de contatos, leitor de documento, entre outros.

Algumas vezes é necessario passar alguma informacédo de uma atividade
para outra, nesse caso 0 objeto Intent também pode ser usado para passar dados a
determinada atividade.

Apés ter instanciado o novo objeto Intent, através do método putExtra(),
sdo adicionados os dados. Para recuperar esses dados passados € usado o método
getintent(), para adquirir a intencdo que iniciou a atividade e logo depois é
empregado o método getExtras() para obter o objeto Bundle. Um objeto Bundle é
basicamente um objeto dicionario que permite que vocé determine os dados em

pares de valor/chave (LEE, 2011). E finalmente utilizando o método getString() €
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recuperada a chave do objeto Bundle. Esses procedimentos sdo mostrados no
pseudocddigo a seguir:

Activityl. java

Intent i = new Intent(getApplicationContext () ,Activity2.class);
i.putExtra(“projeto”, “Sistema de Gerenciamento de Pedidos”);
startActivity (i) ;.

Activity2.java

Bundle extras = getIntent().getExtras();

String project = extras.getString(“projeto”);

Pseudocd6digo 2 — Passando e recuperando dados entre atividades.
2.4.6 Interface do Usuario — Ul (User Interface)

2.4.6.1 ViewGroups

Anteriormente foi mostrado que a atividade € onde o usuério interage com
a aplicacéo, entretanto, apenas a atividade nao tem presenca na tela. Para que
apareca alguma informacao na tela a atividade tem de desenhar a Ul utilizando o
ViewGroups (grupos de vistas) e Views (vistas), a partir de um arquivo XML.

A View, segundo Lee (2011), é um widget que tem uma aparéncia na tela,
como botdes, rotulos, caixa de texto, e ainda podem ser agrupadas em um
ViewGroup. O grupos de vistas sdo responsaveis por organizar a sequéncia dos
elementos que serdo desenhados na tela.

Todo View e ViewGroup apresentam algumas caracteristicas comuns,
para especificar a altura, largura e o espac¢o que tal componente ira utilizar na tela,
além de vérios outros atributos que tornam cada widget Unico. Vale lembrar que é
normal a combinacéo de distintos tipos de ViewGroups para arranjar uma interface.
O Android interpreta os ViewGroups citados logo abaixo:

e LinearLayout;

e TableLayout;

e AbsoluteLayout;

¢ RelativeLayout;

e Framelayout;

e ScrollView;
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O LinearLayout acomoda os elementos (Views) em uma Unica coluna ou
linha, onde estes podem tanto ficar na posi¢cédo vertical quanto na horizontal. Para
utiizar o LinearLayout € necessario declarar no documento XML a tag

<LinearLayout>. A figura 5 mostra um exemplo do LinearLayout.

D8 9:31m

Figura 5 - LinearLayout.

Fonte: Autoria Prépria.

O pseudocodigo 3 apresenta o documento XML referente ao

LinearLayout, mostrado na Figura 5.

1 <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
2 android:layout width="match_ parent"

3 android:layout height="match parent"

4 android:orientation="vertical" >

5

6 <TextView

7 android:layout width="fill parent"

8 android:layout height="wrap content"
9 android:padding="5dip"

10 android:text="Email:" />

11

12 <EditText

13 android:layout width="fill parent"
14 android:layout height="wrap_ content"
15 android:layout marginBottom="10dip" />
16

17 <Button

18 android:layout width="fill parent"
19 android:layout height="wrap_ content"
20 android:text="Login" />

21

22 <LinearLayout

23 android:layout width="fill parent"
24 android:layout height="wrap_ content"
25 android:layout marginTop="25dip"

26 android:background="#2a2a2a"

27 android:orientation="horizontal" >

28



29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
:text="About" />

android
</LinearLayout>

46 </LinearLayout>

Pseudocodigo 3 — Documento XML referente a interface grafica do usuario.

layout width="£fill parent"
layout height="wrap_ content"
layout weight="1"
gravity="center"
padding="15dip"

text="Home" />

layout width="£fill parent"
layout height="wrap content"
layout weight="1"
gravity="center"
padding="15dip"
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O TableLayout também acomoda as Views em linhas e colunas. O

elemento <TableRow> é usado para criar uma linha na tabela, podendo cada linha

ter uma ou mais Views, consequentemente gerando uma célula. Para utilizar o

TableLayout é necessario declarar no documento XML a tag <TableLayout>. A figura

6 exibe um exemplo do TableLayout.

Linha 1

Linha 2 Linha 2 Linha 2
Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3

Linha 3 Coluna 1 Linha 3 Coluna 2

Figura 6 - TableLayout.

Fonte: Autoria Prépria.

O AbsoluteLayout admite que a localizacdo dos elementos (Views)

pertencentes a ele sejam especificados com precisdo, onde deve-se passar a

coordenada exata de sua posicdo na tela. Porém ha um problema com esse

ViewGroup, pois nem todos os dispositivos moéveis tem a mesma resolucdo e por

esse motivo é aconselhado que este ndo seja usado, a ndo ser que seu aplicativo
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seja exclusivo para aparelhos com certa resolugdo e que esta resolugcéo seja
conhecida.

O RelativeLayout € organizado de maneira diferente, deixando que seja
especificado a localizacdo da View, porém levando em consideracdo a posi¢cdo de
outra View. S&do utilizados alguns atributos para posicionar a View de modo que
figue alinhada a outra. Esses atributos possibilitam posicionar a nova View acima,
abaixo, a direita, a esquerda e centralizado, todos levando em consideracdo a
posicao de outra View. Para utiliza-lo € necessario declarar no documento XML a tag

<RelativeLayout>. A figura 7 mostra um exemplo do RelativeLayout.

= Ml 943 mm

Salvar Cancelar

Voltar a Tela Anterior

Figura 7 - RelativeLayout.

Fonte: Autoria Prépria.

O FramelLayout funciona como uma pilha de objetos. Sempre que é
adicionada uma nova View dentro deste ViewGroup cada View ird sobrepor a View
anterior. E um guarda-vagas na tela que vocé pode usar para exibir uma Unica View
(LEE, 2011). Para utilizd-lo é necesséario declarar no documento XML a tag

<FramelLayout>.
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Outra recurso interessante € o ScrollView, usado para permitir que 0s
usuarios rolem por todas as Views, quando estas ocupam um espaco maior do que
o disponivel fisicamente no display, sendo extremamente Util quando o montante de
informacBes para acomodar na tela € muito grande. Para utiliza-lo é necessario

declarar no documento XML a tag <ScrollView>.

2.4.6.2 Views

ApdOs mostrar no que consiste as ViewGroups, detalhando seus tipos,
chegou a hora de apresentar os tipos de vistas (Views). As quais sdo basicamente
divididas em trés grupos, Views bésicas, Views de selecdo e Views em lista. Views
de selecédo ndo serdo abordadas por ndo ser aplicadas no projeto.

As Views bésicas possibilitam que informacgfes textuais sejam exibidas,
assim como fazer selecao basica. Algumas das Views basicas que serdo explicadas
logo abaixo séao: TextView, EditText, Button, ImageButton, CheckBox, ToggleButton,
RadioButton, RadioGroup, ProgressBar (ou ProgressDialog) e
AutoCompleteTextView.

A View TextView é usada para mostrar alguma informacao para o usuario,
também é conhecida com label ou rétulo e possivelmente é a View mais utilizada
durante o decorrer do desenvolvimento.

Entretanto essa ndo € a Unica View que é usada com frequéncia, o
EditText e Button também sdo. O EditText é semelhante ao TextView, a diferenca
estd no fato de que com o EditText pode-se inserir/editar textos. JA o Button e
ImageButton sdo um botdo de pressionar ou clicar, contudo o segundo exibe uma
imagem no lugar do texto. Também presente no grupo dos botbes, as Views
CheckBox e ToggleButton apresentam dois estados, marcado e desmarcado.

A View RadioButton também apresenta dois estados: marcado ou
desmarcado, contudo diferentemente dos dois anteriores este ndo pode ser
desmarcado, podendo apenas marcar outro RadioButton no lugar. Quando ha mais
de um RadioButton é utilizado o RadioGroup para reuni-los, permitindo, assim, que
somente um RadioButton esteja assinalado no RadioGroup (LEE, 2011).

A figura 8 apresenta todas as Views explanadas anteriormente,
respectivamente TextView, EditText, Button, ImageButton, CheckBox, RadioButton,

RadioGroup e ToggleButton.
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Salvar Automaticamente
.Opgéo 1 eOpgéo 2

Figura 8 - Views Basicas.

Fonte: Autoria Prépria.

A View ProgressBar mostra ao usuéario o progresso de alguma tarefa que
estd em andamento, sendo esta barra atualizada sucessivamente para representar a
porcentagem da operacdo, fazendo com que o usuério fique ciente do processo que
ja foi concluido e o que ainda falta, eliminando as chances do usuério pensar que a
aplicacdo travou. A View ProgressBar também pode apresentar o progresso de
modo indeterminado, mostrando apenas uma animacado recursiva em forma de
circulo sem indicar o progresso. Por exemplo, a barra de progresso poder ser usada
para mostrar o avango de um download de uma imagem da internet, deixando o
usuario a par do status da operacgdo. A figura 9 mostra a ProgressBar nos seus dois

modelos.

@il 9:03pm

Figura 9 - ProgressBar.

Fonte: Autoria Prépria.
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Outra View basica é a AutoCompleteTextView, que basicamente € igual
ao TextView, porém com a vantagem de mostrar automaticamente uma lista de
sugestbes enquanto o usuario esta digitando (LEE, 2011). A lista de sugestdes &
mostrada como um menu drop-down, onde o usuario pode escolher o item para
substituir o conteddo do AutoCompleteTextView. Os dados contidos no menu vém
de um ArrayAdapter que controla a matriz de dados.

Um ArrayAdapter pode ser alterado para mostrar a informacéo da
maneira desejada, como na figura 10, em que foi alterado o método de filtragem
para procurar em toda a palavra por uma letra desejada, ao invés do método de

filtragem padrdo que apenas procura a palavra que comeca com tal letra.

AutoComplete "

1

Maria

Roberto

Figura 10 - AutoCompleteTextView.

Fonte: Autoria Prépria.

Depois de mostrar as Views basicas, € indispensavel apresentar também
as Views em lista, que séo Views que permitem gque vocé exiba uma longa lista de
itens, existindo dois tipos de Views em lista: ListView e SpinnerView (LEE, 2011).

A View ListView exibe uma lista de itens no estilo de lista de rolagem
vertical e os dados contidos na lista também s&o controlados pelo ArrayAdapter. O
ListView pode ainda ser personalizado para mostrar diferentes tipos de lista, como
uma lista com multiplos itens podendo ser selecionados ou habilitar o suporte a

filtragem. A figura 11 apresenta um exemplo simples de ListView.
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Rafael

Gabriela

Silvana

Alex

Claudio

Jose

Roberto

Figura 11 - ListView.

Fonte: Autoria Prépria.

Para contornar a falta do componente ComboBox (caixa de combinac¢éo)

existem as Views AutoCompleteTextView, ja apresentada, e a View SpinnerView.

Gabriela

Silvana

Figura 12 — SpinnerView

Fonte: Autoria Prépria.

7

Para mostrar as informacdes de lista geralmente é utilizada a vista

ListView, entretanto ao utilizd-lo é ocupado muito do espaco da tela, ndo sobrando
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espaco necessario para outras vistas. Ao utilizar o SpinnerView, apresentado na
figura 12, este contratempo ndo ocorre, ja que é exibido um item de cada vez, a
partir de uma lista, igualmente controlados pelo ArrayAdapter, e permite que o
usuario selecione um item da lista, também sendo possivel a sua customizacao
(LEE, 2011).

2.4.7 Persisténcia de Dados

24.7.1 Persisténcia em Arquivos

Uma etapa importante no desenvolvimento de aplicativos € a persisténcia
dos dados, pois permite que os usuarios recuperem as informacdes digitadas em
utilizagéo posterior.

O Android possibilita que os dados sejam armazenados de diferentes
maneiras, como por meio da preferéncia, uma técnica em que é possivel guardar
informacdes simples de aplicativos. Geralmente € usada para salvar as preferéncias
do usuario, como tamanho, cor, tipo da fonte do texto, qualquer informagédo onde
seja necessario o armazenamento de elementos do usuario.

Além dessa maneira de persisténcia também €& possivel persistir dados
em arquivos. Uma forma de salvar arquivos é escrever no armazenamento interno
do dispositivo, onde é usado a classe FileOutputStream para salvar o texto em um
arquivo e para ler o conteddo do arquivo € usada a classe FilelnputStream,
juntamente com a classe InputStreamReader (LEE, 2011).

Algumas vezes € necessario gravar um arquivo no armazenamento
externo, cartdo de memoria (cartdo SD), por ndo haver espaco suficiente na
memoria interna do dispositivo ou por ser mais facil de compartilhar informacdes
com outros usuarios, apenas tirando e inserindo o cartdo em outro dispositivo.
Pequenas mudancgas sdo suficientes para armazenar 0S arquivos externamente,
segundo Lee (2011), primeiramente € indispensavel a criagcdo de um diretorio no
cartdo de memoria pelo caminho “/sdcard”, sendo apenas necessario posteriormente

salvar o arquivo neste diretorio.
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2.4.7.2 Base de dados SQLite

Os tipos de persisténcia de dados mostrados anteriormente séo
vantajosos para salvar conjuntos de dados simples, entretanto para salvar dados
relacionais uma base de dados se torna muito mais eficiente pelo fato de possibilitar
a realizacdo de consultas para recuperar informacdes especificas, permitindo ainda
reforcar a integridade dos dados, especificando os relacionamentos entre diferentes
conjuntos de dados (LEE 2011).

O sistema de base de dados utilizado pelo Android é o SQLite. O SQLite
€ uma ferramenta ou biblioteca desenvolvida na linguagem C, que permite com que
desenvolvedores possam armazenar os dados de suas aplicacbes em tabelas e
manipular esses dados através de comandos SQL (GONCALVES, 2007). A
vantagem desta base de dados € que ela ndo precisa realizar acesso a um SGBD
(Sistema Gerenciador de Banco de Dados).

Segundo Gongalves (2007), o SQLite, na pratica, € como um “mini-SGBD”
gue pode criar um arquivo em disco, além de ler e escrever diretamente sobre este
arquivo, criado com o objetivo de manter diversas tabelas. A biblioteca SQLite é
simples de usar, podendo-se manipular os dados contidos nas tabelas através de
instrucdes SQL. Para criar uma tabela € utilizado o comando CREATE TABLE.
Assim os dados presentes nas tabelas sdo manuseados através dos comandos
INSERT, UPDATE e DELETE e ainda as consultas séao realizadas com o uso do
comando SELECT.

Algumas caracteristicas do SQLite sao:

e Software gratuito, multiplataforma, desenvolvido por D. Richard Hipp
utilizando linguagem de programacéo C padréo;

e O banco de dados é mantido localmente, junto da aplicacdo, em um
anico arquivo;

¢ Na&ao necessita de instalacdo, configuracdo ou de administracao;

e Suporta a maior parte do SQL 92;

e N&o oferece integridade referencial, suporte a Triggers, delegdo em
multiplas tabelas, e consultas mais complexas que utiliza SQL;

e Suporta o uso de transagoes;

e Facil de usar.
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Vale a pena notar que a base de dados criada para um aplicativo s6 sera
acessivel para ele mesmo, outros aplicativos ndo serdo capazes de acesséa-la (LEE,
2011).

2.4.8 Servico de Localizacdo Google Maps

Atualmente a maioria dos dispositivos mdveis apresentam servicos
baseados em localizacédo, que determinam a posicdo do usuario e oferecem alguns
servicos como tracar rotas, sugestbes de pontos de lazer e comodidade, entre
outros, além, é claro, de apresenta-los nos mapas, ponto chave deste tipo de
aplicativo.

Um dos varios aplicativos fornecidos pela plataforma Android é o Google
Maps, podendo este ser customizado de acordo com a preferéncia do usuario como:
mudar as vistas (satélite, mapa, StreetView e trafego), e recuperar informacdes do
usuario como por exemplo: obter a latitude e longitude de localizacbes, realizar
geocodificacdo e geocodificacdo inversa (adquirir endereco através da latitude e
longitude, e vice versa), adicionar marcadores ao mapa, utilizacdo de GPS (Global
Positioning System) etc. (LEE, 2011).

Para iniciar o desenvolvimento de um mapa € necessario, primeiramente,
de uma chave gratuita da APl do Google Maps. Esta etapa é obrigatoria, visto que
sera dado acesso aos dados presentes no Google Maps, apés efetuar o registro e
concordar com os termos de uso do Google. O registro consiste em assinar o
aplicativo com a impressao digital MD5 do certificado, entdo é fornecida uma chave
que estd associada com o certificado do aplicativo do signatario (GOOGLE
DEVELOPERS, 2012).

Depois de efetuar o registro e obter a chave do Google Maps, o0 mapa
podera ser exibido. O mapa é um tanto simples na etapa inicial em que € mostrado,
entretanto o0 mapa pode ser personalizado para exibir controle de zoom, podendo
mover 0 mapa para qualquer localizacdo desejada dinamicamente e efetuar zoom
para dentro ou para fora de uma localidade (LEE, 2011).

Outra customizagdo que pode ser feita € a troca de vistas, que por default
vem como vista do mapa, apresentando desenho de ruas e lugares de interesse. O

Google Maps também pode exibir a vista do satélite, vista de rua (StreetView) e
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ainda as condi¢Ges atuais de trafego, mostrando o estado do transito de lento a
rapido por cores. A figura 13 mostra 0 mapa tanto na vista do mapa quanto satélite.

DMl @ 6:07em DMl & 6:09em
‘MapaTeste ‘
Jardim
Carvalho
Orfas
va )
Esia béa@"
¢
Ponta
Centro
Grossa
R
Y,
hda \¢
%
Estrela Olg
R. Aldo Vergani
L;Uoglc('g ‘ g‘)
4 cinas

Figura 13 - Mapa com diferentes vistas.

Fonte: Autoria Propria.

Para facilitar a visualizagdo do mapa faz-se necessario utilizar
marcadores, tendo como objetivo auxiliar os usuarios a localizar pontos de interesse
no mapa, sendo ainda possivel obter a latitude e longitude com simples toque na
tela. As informacBes decorrentes desta acdo sdo muito Uteis para achar um
endereco de uma localizacdo desejada, procedimento conhecido como
geocodificagéo inversa (LEE, 2011).

Segundo Lee (2011), a geocodificacdo € o processo para saber a latitude
e longitude de um determinado endereco e geocodificacdo inversa €, obviamente, o
processo inverso, realizado para descobrir o endere¢co possuindo latitude e
longitude.

Para obter a localizacdo atual dos dispositivos méveis normalmente usa-
se um receptor GPS, por encontrar a localizacdo facilmente, porém ndo € sempre
gue ele funcionara pela incapacidade do satélite penetrar determinados ambientes.
A solucéo para este problema seria a utilizacdo da triangulagé@o de torres de celular

ou triangulacéao de Wi-Fi. A triangulacdo de torres mantem contato constante com as
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torres de celular que rodeiam o aparelho, podendo este traduzir as informacdes
captadas em uma localizagéo fisica, funcionando melhor em &reas densamente
habitadas (LEE, 2011). A triangulacdo Wi-Fi usa o mesmo principio, contudo se
conecta a uma rede Wi-Fi e compara o provedor de servico com bases de dados
para determinar a localizacdo. Mesmo com estes aspectos, 0 mais preciso é o GPS
(LEE, 2011).

2.4.9 Servicos

Um servico é um aplicativo Android que roda em segundo plano, sem a
necessidade de interacdo com o usuario, onde ndo € preciso a apresentacdo de
uma Ul ao usuario (LEE, 2011). Por exemplo, enquanto um usudrio esta utilizando
um aplicativo, talvez ele queira escutar uma musica enquanto realiza tal tarefa.
Assim, a musica de fundo ndo tem nenhuma necessidade de interagir com o
usuario, portanto ela sera executada como um servico.

Ao implementar um servico € importante executar esta tarefa
assincronamente, permitindo que sejam realizadas as execuc¢des em segundo plano,
ndo causando a suspensao da atividade que o usuério esta utilizando até o término
do servico. Outra questado importante, sem levar em consideracdo a duracdo do
servico estd na finalizacdo do mesmo onde este deve ser destruido para nao
consumir recursos valiosos do sistema desnecessariamente.

Na maioria das vezes um servigo € executado em seu proprio segmento,
autbnomo da atividade que o chama (LEE, 2011). Entretanto ha vezes em que o
servico precisa interagir com a atividade, para mostrar que o servi¢o foi terminado ou
para passar alguma informacdo que sera utilizada pela atividade em seguida. A
passagem e recuperacdo de dados é realizada da mesma maneira apresentada
anteriormente, através do objeto Intent, empregando do método putExtra() e
getExtras() (LEE, 2011). Outra maneira, e melhor, de passar e recuperar dados é
ligar a atividade diretamente ao servico, fazendo com que a atividade possa chamar

qualquer membro ou método do servigo diretamente (LEE, 2011).
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3 METODOLOGIA

3.1 DESCRICAO GERAL

O sistema de gerenciamento de pedidos para SO Android, chamado
BusinessUP, é uma aplicacdo para diferentes tipos de usuérios, apresentando uma
estrutura de nivel de acesso, distinguindo os usuarios em quatro grupos, Gerente,
Vendedor, Fornecedor e Cliente, sendo apenas o Cliente a ndo ter acesso as
funcdes do sistema.

Ao acessar o aplicativo a primeira tela mostrada sera a Tela de Login,
tendo o usuario duas opc¢des, realizar o acesso ao sistema, quando ja possuir uma
conta, ou ir para a Tela de Registro, registrar uma nova conta. Quando o usuario
tiver sua conta podera realizar o login, sendo posteriormente apresentada a Tela do
Menu Principal, onde, dependendo do seu nivel de hierarquia dentro do sistema,
serdo apresentadas as seguintes opcdes: Tela de Clientes, Tela de Funcionérios,
Tela de Fornecedores, Tela de Produtos, Tela de Pedidos, Tela de Gréficos, Tela de
Relatorios e Tela de Mapa.

As telas de Cliente, Funcionéario, Fornecedores e Produtos apresentam
similaridades, onde o usuario podera cadastrar, alterar, apagar, pesquisar € navegar
pelas informagdes contidas no banco de dados. A Tela de Pedidos, principal da
aplicacdo, mostra o cliente e vendedor responsaveis, respectivamente, por ordenar e
realizar o pedido, além de todos os produtos disponiveis para a selecdo do cliente,
posteriormente exibindo, apos a escolha dos produtos e sua quantidade, o total do
pedido.

Outras telas, ndo menos importantes, apresentam os resultados da
interacdo dos usuarios com o sistema. As telas de Graficos e Relatorios mostram
informacdes interessantes sobre todo o sistema, desde um relatério simples
mostrando quais sdo os funcionarios presentes, até um grafico exibindo em quais
meses ha um maior nimero de pedidos.

A Tela de Mapa apresenta um mapa com diversas fungdes pra auxiliar o
usuario durante a realizacdo do pedido. O mapa exibe os funcionarios que estao
trabalhando no momento, com atualizagbes em tempo real, possibilitando

acompanhar as atividades feitas pelos demais usuarios. Outra funcdo é a de tracar
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rotas, dando ao usuario a oportunidade de tracar a rota até determinado cliente ou

fornecedor.

3.2 VISAO GERAL

O diagrama de casos de uso representado na figura 14 mostra uma visao
geral do aplicativo Android, para simplificar o entendimento do sistema,
apresentando o ator Usuario, sem se preocupar com seu nivel dentro do sistema,
interagindo com casos de uso que serdo expandidos a fim de mostrar todas as

funcdes presentes no projeto.

uc Caso de Uso Geral )

Manter Clientes

Manter Fornecedores

Manter Produtos

Figura 14 - Diagrama de Casos de Uso Geral do Projeto.
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Fonte: Autoria Prépria.
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3.3 ESTRUTURA DO BANCO DE DADOS

O diagrama de classes apresentado na figura 15 exibe como foram
mapeadas as tabelas dos bancos de dados, SQLite e PostgreSQL, presentes no
projeto. E possivel perceber que foram criadas seis tabelas, Participante,

Rastreamento, Nivel Acesso, Pedido, Item_Pedido e Produto.

pkgDiagrama de Classes )

Participante Rastreamento
- codpart : int - codras : int
- nivel_acesso : int - codpart : int
-nome : string - latitude : string
-senha : string o - longitude : string
- cnpj_cpf : string 0.7 | -data: date
- endereco : string T )
- bairro " string + msenrPontoRastre_amento() “void _
- cidade  string + getRota(codPart ; int, data : date) : ArrayList

- estado : string
- fone : string

- email : string 1 Nivel_Acesso

+inserirParticipante() . void - codnivel - int

+ alterarParticipante(codPart : int) : void 1| -tiponivel - string
+excluirParticipante(codPart : int) : void

+ consultarParticipante(codPart ; int) : Participante

2 Quando o Participante
"""" for do tipo Formecedor
1 “ﬁ
- Produto
Pedido | - codproduto - int
- codpedido : int i codfom i
- codcliente : int Item_Pedido -nome -‘ST?UQ
- codfunc : int o “Tnarce - 2mng
_total = dotibls - codpedido |_nt - grupo stnng
1 o] codproduto : int - Unidade : string
+ inserirPedido() : void 15 - quant:int 1.5 1| -preco: double
+ alterarPedido(codPedido : int) : void —_
+ excluirPedido(codPedido : int) : void ' e
+ consultarPedido({codPedido : int) : Pedido : Zggﬁgggﬂ:ggEggg;ggﬂ{g : :23 : xz:g
+ consultarProduto{codProduto : int) : Produto

Figura 15 - Diagrama de Classes do projeto.

Fonte: Autoria Prépria.

A tabela Participante engloba Gerentes, Funcionarios, Fornecedores e

Clientes, cada um com seu respectivo nivel de acesso dentro do sistema, realizando
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esta ligagcdo com a tabela Nivel_Acesso. A mesma tabela é vinculada a tabela de
Rastreamento devido ao fato dos funciondrios enviarem constantemente
informacBes sobre a sua localizacdo, sendo rastreados por meio do GPS do
dispositivo movel. Outra ligacdo da tabela Participante é realizada com a tabela de
Produto, pois, caso o participante seja um Fornecedor, este tera produtos vinculados
ao seu registro.

A tabela de Pedidos se relaciona com a tabela Participante, visto que o
Cliente pode ordenar algum pedido e Gerente ou Vendedor pode realizar algum
pedido. Esta tabela também se relaciona com a tabela de Produto onde um pedido
pode ter inimeros produtos e um produto podera pertencer a inumeros pedidos,
necessitando assim de uma tabela intermediaria para administrar essas ligacdes
chamada de Item_Pedido, além de registrar a quantidade solicitada de cada produto.

Existem dois bancos de dados no projeto, o SQLite, que armazena as
informacgdes localmente e o PostgreSQL, onde os dados sdo enviados por meio do
Web service sendo posteriormente armazenados na base de dados no servidor.

O banco de dados SQLite é criado de maneira simples, por meio de um
script SQL que cria o banco e as tabelas rapidamente, armazenando tudo dentro do
dispositivo mével. Para utilizar o Web service no aplicativo Android foi empregado o
uso do plug-in Ksoap2, uma biblioteca SOAP leve e eficiente para clientes, que
permite acessar Web services, requisitar e receber dados.

Ambos os bancos de dados tem a mesma estrutura e respeitam as
mesmas regras, além de apresentar métodos de insercdo, alteracdo, delecdo e
selecéo idénticos, onde, por exemplo, os dois bancos contém o método de login,
porém o SQLite é utilizado para login off-line, quando ndo h& conexdo com a

internet, enquanto o Web service para o login on-line, quando existe conectividade.

3.4 ESTRUTURA DO APLICATIVO

Apoés representar a estrutura geral do aplicativo por meio do diagrama
caso de uso, da figura 15, € interessante expandir este diagrama e apresentar mais
a fundo as funcionalidades do sistema e como este se comporta em determinadas
situacdes, além de exibir a interacdo de cada tipo de usuario e mostrar parte do

codigo-fonte essencial para o funcionamento do aplicativo.
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3.4.1 Registrar Nova Conta

A Tela de Registro é a tela que proporciona ao usuario a oportunidade de
adquirir uma conta e assim ingressar no sistema. A Tela de Registro, apresenta um
layout simples e objetivo, utilizando os ViewGroups LinearLayout e ScrollView em
conjunto para acomodar as vistas, TextView, EditText, RadioGroup, RadioButton e
Button, e fazer com que o aplicativo suporte diferentes resolugdes. A figura 16
mostra o layout da Tela de Registro.

‘ | Al @ 12:47 am
BusinessUp

Business

o Funcionario . Fornecedor

Registrar Nova Conta

Figura 16 - Tela de Registro.

Fonte: Autoria Prépria.

A principal funcionalidade da Tela de Registro é o cadastro de um novo
usuario. Para efetuar o registro o usuario deve informar os dados necessarios e
pressionar o botédo a fim de registrar uma nova conta. O método de cadastro verifica
se os campos foram preenchidos corretamente e faz uma consulta por meio do Web
service para constatar se o nome inserido ja foi utilizado no sistema, seja por um
funcionario ou fornecedor, retornando mensagens de erro apropriadas para cada

evento se o resultado da verificagdo for incorreto. Apds a verificacdo, e se estiver
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tudo de maneira adequada, também através do Web service € realizado o cadastro

do usuério no sistema, sendo possivel efetuar o login.

3.4.2 Realizar Login

A primeira tela apresentada ao usuario quando este ingressa no sistema é
a Tela de Login, sendo importante pelo fato de possibilitar a entrada do usuéario no
sistema, logicamente se o usuario ja possuir uma conta. A Tela de Login tem o
layout bastante parecido com o da Tela de Registro, apresentando, do mesmo
modo, os ViewGroups LinearLayout e ScrollView unidos, contendo as vistas,
TextView, EditText e Button. A figura 17 exibe o layout da Tela de Login.

Al @ 12:39am

BusinessUp

Business

Figura 17 - Tela de Login.
Fonte: Autoria Prépria.

A Tela de Login apresenta algumas das funcionalidades mais importantes
do sistema, como sincronizagédo de dados, passagem de informacdo para outras
telas, e, certamente, realizar login. Todos esses processos ocorrem dentro de uma

thread, que é empregada para a utilizagdo da vista ProgressDialog, mostrando ao
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usuario informacfes sobre o estado da operacdo, desaparecendo logo quando for
concluida.

O usuério tem a possibilidade de efetuar o acesso ao sistema de duas
maneiras, o login online e o login off-line, entretanto antes € necessario saber como
se encontra o estado de conectividade da rede. Através do método estaOnline(),
mostrado a partir do pseudocodigo abaixo, é possivel realizar esta tarefa.

public boolean estaOnline() {
ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager)
getSystemService (Context.CONNECTIVITY SERVICE) ;
NetworkInfo netInfo = cm.getActiveNetworkInfol() ;
if (netInfo !'= null && netInfo.isConnectedOrConnecting()) {
return true;

}

return false;

Pseudocddigo 4 — Método estaOnline().

O método booleano criado consiste em verificar se o dispositivo tem
conexdo com a internet ou néo, utilizando a classe ConnectivityManager, linha 2,
gue responde a consultas sobre o estado da conexao, além de notificar o aplicativo
sempre que ocorrem mudancas de conectividade de rede. Outra classe utilizada é a
NetworkInfo, na linha 4, que descreve o estado da interface de rede. Ainda na linha
4, o método getActiveNetworkinfo() retorna a informacdo sobre o estado da rede
para o objeto netinfo. O objeto netinfo é usado na verificagcdo, assim como o método
isConnectedOrConnecting() na linha 5, retornando verdadeiro se existe
conectividade de rede ou esta para ser estabelecida, ou falso caso ndo haja
conexdo. E importante destacar que o método estaOnline() precisa declarar
permiss6es no AndroidManifest para ser utilizado, e também que este método é
empregado durante todo o desenvolvimento do projeto.

Apds o usuério informar os dados, o método estaOnline(), verifica o
estado da conexdo e decide qual processo de login sera realizado, o login on-line ou
login off-line. O login off-line, quando n&o for possivel realizar conexao, utiliza o
banco de dados SQLite para fazer a validacdo do usuéario e também para entrar no
sistema. O login on-line, quando h& conectividade de rede, se assemelha ao login
off-line, porém ao invés de usar SQLite é utilizado o Web service, tanto para a

validagdo do usuério quanto para ingressar no sistema.
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Todavia, o login on-line ainda traz outra utilidade, a sincronizacdo de
dados. Como o sistema utiliza duas bases de dados, SQLite e PostgreSQL por meio
de Web service, € necessario que os bancos de dados ndo apresentem disparates,
sendo essencial a sincronizacao entre ambos. Outro ponto importante € que nao é
sempre que o usuério dispbe de acesso a internet, por esse motivo o sistema
apresenta a maioria das funcbes para ambos os meios, on-line e off-line. Neste
sentido, a sincronizacao dos dados evita que tenham dados distintos nos bancos de
dados, fazendo com que sempre tenham os mesmos dados.

O método de sincronizagdo, primeiramente, seleciona todos os dados
contidos no banco de dados SQLite e 0s envia e armazena em listas. Em seguida
estas listas sdo utilizadas para fazer comparacgdes e validacdes, atentando para 0s
dados diferentes e iguais dos contidos no banco de dados PostgreSQL, onde serao,
respectivamente, cadastrados e atualizados, através do Web service, no banco de
dados PostgreSQL.

ApoOs insercdo e atualizacdo dos dados no PostgreSQL, outra etapa do
meétodo de sincronizacdo é feita, a delecdo de todos os dados do banco SQLite,
visto que ja foram movidos para a base de dados online. Assim como feito antes,
porém desta vez com o banco de dados PostgreSQL, todos os dados, agora
sincronizados, sado enviados e armazenados em listas. Como o banco SQLite esta
vazio, estas listas sdo empregadas para inserir os dados atualizados no banco de
dados SQLite, terminando assim o processo de sincronizacdo. As funcionalidades
apresentadas anteriormente sdo exibidas para o usuario na forma de barra de

progresso, como mostra a figura 18.

550 3o Sistema...

Figura 18 - Tela de Login mostrando o progresso dos processos.

Fonte: Autoria Prépria.
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Com a realizacdo do login concluida, € necessario navegar até outra
atividade, ou seja, ir para a Tela do Menu Principal. O pseudocddigo abaixo
apresenta a acao de navegar até outra atividade, na linha 6, além da passagem de
informacgdes para a proxima tela como codigo, nome e nivel de acesso do usuario,

com a utilizacdo do método putExtra(), presente a partir da linha 3.

Intent i = new Intent(getApplicationContext(),
TelaPrincipalActivity.class);

i.putExtra("codpart", participante.getCodpart())

i.putExtra("nomepart’", participante.getNome()) ;

i.putExtra("nivel acesso", participante.getNivel acesso());

startActivity (i) ;

Pseudocodigo 5 — Navegacéao e passagem de dados para outra Atividade.

A figura 19 exibe a Tela do Menu Principal, mostrando o nivel de acesso
do usuério e as demais funcdes do sistema. Esta tela utiliza parte do codigo do

aplicativo Google I/0O para modelagem de layout.

@l €& 10:02em

BusinessUp

Business

Figura 19 - Tela de Menu Principal.

Fonte: Autoria Prépria.
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A recuperacdo das informacfes passadas € feita através do meétodo
getintent(), junto com outro método, getExtras(), recebendo a intencdo que comecou
a atividade, atribuindo os dados ao objeto Bundle, que recupera esta informacéo
através do nome passado anteriormente dentro do primeiro parametro no método
putExtra(). O pseudocddigo a seguir mostra como a informacao é recuperada, sendo
importante informar o tipo de dado que sera recuperado, como na linha 2, onde o

tipo € inteiro.

Bundle extras = getIntent().getExtras();

int codpart = extras.getInt ("codpart");

String nomepart = extras.getString("nomepart");
int nivel acesso = extras.getInt("nivel acesso");

Pseudocodigo 6 — Recuperagdo dos dados informados.

3.4.3 Manter Clientes

A Tela de Clientes € uma das op¢des que 0 usuario tem acesso no menu
principal do aplicativo e assim como todo o aplicativo, possui um layout simples e de
facil manuseio. A Tela de Clientes emprega as ViewGroups LinearLayout e
ScrollView, como nas telas anteriores, porém com a adicdo de uma nova
ViewGroup, a TableLayout, afim de acomodar as vistas, TextView, EditText,
AutoCompleteTextView e Button, em linhas e colunas gerando uma melhor

adaptacao e visualizacédo, como apresenta abaixo a figura 20.

s AL SR
} @ 7:09em D@ 7:10mm
BusinessUP | Businessup

Business Business
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Figura 20 - Telas de Clientes mostrando niveis de acesso.

Fonte: Autoria Prépria.
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A partir da realizacdo do login o sistema € completamente dividido em
niveis de acesso, como mostra a figura 20. A Tela de Clientes pode ser acessada
tanto pelo Gerente, quanto pelo Vendedor, sendo que este ultimo sempre tera
menos privilégios em relacdo ao Gerente, que se comporta como administrador do
sistema. A maioria das fungbes da Tela de Clientes pode ser realizada por ambos os

funcionarios, a ndo ser a funcéo de exclusao de clientes, exclusiva do Gerente.

uc Manter Clientes - Gerente )

Cadastrar Clientes
Atualizar Clientes

Apagar Clientes

Gerent ~ fginclude>>

Navegar Clientes

uc Manter Clientes - Vendedor )

~
~

Pesquisar Clientes

<<include>

_______ -

Cadastrar Clientes

% Atualizar Clientes --- _<_<i_ng|u_dg>1>
/ l
|

Vendedo

Pesquisar Clientes

; << =
Navegar Clientes W5 2 [F e[

Figura 21 - Casos de uso Manter Cliente para Gerente e Vendedor.

Fonte: Autoria Prépria.
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A figura 21 apresenta as funcionalidades da Tela de Clientes, lembrando
que o método estaOnline() é utilizado nesta tela para que ndo haja perda de
informacbes em um eventual queda de conectividade de rede e que os dados
podem vir de ambos bancos de dados, SQLite e PostgreSQL. As funcbes da Tela de
Clientes sao: navegar, cadastrar, alterar, apagar e pesquisar clientes.

A fungé@o navegar armazena todos os dados dos clientes em uma lista e
depois os percorre enviando todos estes dados para as variaveis correspondentes,
tornando possiveis as funcdes de alteracao e exclusao, visto que € armazenada em
uma variavel o indice do cliente. A funcdo de navegacdo possui dois botbes, o
anterior e o préximo, como apresentado na figura 20.

A funcéo de cadastro, obviamente, insere os clientes na base de dados.
Entretanto, uma série de validacbes sdo realizadas para assegurar que o banco de
dados nédo guarde e forneca informacdes incorretas. Estas verificagcbes consistem
em averiguar se algum dado foi informado no cadastro, ao menos o nome de usuario
deve ser fornecido, e também confere se o nome informado pelo usuério ja esta
contido no banco, impossibilitando a insercdo dos dados, por ndo tolerar nomes
idénticos de clientes. Um processo interessante que ocorre junto a funcdo de
cadastro é a geocodificacdo inversa, que sera usada na Tela de Mapa. Este
processo obtém o endereco informado pelo usuéario e realiza a geocodificacdo
inversa para conseguir a latitude e longitude, empregando estas no mapa a fim de
mostrar os clientes do sistema e ajudar a localizacédo deste pelos funcionarios.

A funcéo de alteracdo compartilha dos mesmos principios do cadastrar
clientes, realizando as mesmas verificagbes de campos nao preenchidos e a
confericdo de nomes ja cadastrados no banco de dados, porém desta vez sendo
diferente, jA que, logicamente, o cliente terA 0 mesmo nome, pois esta ocorrendo
uma atualizacdo. Entdo, a verificacdo realizada ira atualizar o registro sempre que o
nome informado n&o existir ou 0 nome informado existir, mas com o mesmo indice
dentro do banco de dados, ou seja, o registro utilizado no momento. As informacdes
provenientes do processo de geocodificacdo inversa também serdo atualizadas.

Presente somente para os Gerentes que se encontram online, a funcao
de exclusdo pega o indice do registro atual do cliente para fazer a exclusdo dos
dados, contudo, primeiramente, se certifica de ndo apagar um cliente que esteja
‘ligado” com outra tabela, por exemplo, nunca apagar um cliente que realizou um

pedido, antes de desvincula-lo do processo de pedido.
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A Ultima funcéo, pesquisar, realiza a pesquisa de clientes através do
nome. O campo usado para informar os caracteres da pesquisa é a vista
AutoCompleteTextView, sendo que a medida que o usudrio digita uma letra
sugestbes, que mais se assemelham com o caractere, sdo mostradas como um
menu drop-down, possibilitando que o usuéario escolha o cliente desejado. Apos
escolher o cliente os dados deste serdo apresentados nos campos, sendo possivel a

realizacdo das demais operacoes.
3.4.4  Manter Funcionéarios

A Tela de Funcionérios, outra op¢éo para o0 usuario estando presente no
menu principal, apresenta um layout parecido com o da Tela de Clientes, exibindo as
ViewGroups LinearLayout, ScrollView e TableLayout, e as vistas TextView, EditText,
AutoCompleteTextView, Button e Spinner, sendo o Unica vista diferente. A figura 22

mostra o layout da Tela de Funcionarios.
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Figura 22 - Telas de Funcionarios mostrando niveis de acesso.

Fonte: Autoria Prépria.

A figura 22 mostra que a Tela de Funcionarios pode ser utilizada pelo

Gerente e pelo Vendedor, porém o Vendedor tem um papel muito menor nesta tela.
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A maioria das funcbes da Tela de Funcionarios é realizada pelo Gerente, restando
para o Vendedor apenas a alteragdo da propria conta.

uc Manter Funcionarios - Gerente )
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Figura 23 - Casos de uso Manter Funcionérios para Gerente e Vendedor.

Fonte: Autoria Prépria.

A Tela de Funcionérios apresenta as funcdes contidas nos casos de uso
da figura 23. Assim como na Tela de Clientes o usuario pode navegar, cadastrar,
alterar, apagar e pesquisar, no entanto agora com dados do funcionario.

O processo de navegacao funciona da mesma maneira, empregando o
uso de botbes de anterior e proximo. Os dados sdo pegos e atribuidos a uma lista,
gue posteriormente € percorrida para enviar seus dados para as variaveis
correspondentes da tela, obtendo assim o indice do funcionario, que é armazenado

em uma variavel, para a realizacdo das funcbes de alteracdo e exclusdo. A
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navegacao ndo € utilizada pelo Vendedor nesta tela, visto que ele sé pode editar
seus proprios dados. Quando o sistema percebe que o usuéario € um Vendedor suas
informacdes séo carregadas durante a inicializacao da tela.

A funcdo de cadastro insere os dados do funcionario, dependendo do
estado de conectividade, na base de dados, mas antes algumas validacoes devem
ser feitas a fim de manter a integridade do banco. A primeira verificagcdo controla
para que os campos informados ndo sejam nulos, sendo necessario pelo menos o
usuario informar o nome do funcionario para realizar o cadastro. Outra verificacéo, e
mais importante, valida o nome informado pelo usuario, procurando por todo o banco
de dados nomes de funcionarios iguais ao do recém informado, e ao constatar que
0S homes sao iguais o sistema apresenta uma mensagem nao deixando 0 USUArio
inserir o dado no banco.

Ambos os usuarios abrangem a funcéo de alteracéo, entretanto o Gerente
pode alterar qualquer usuario do sistema, enquanto o Vendedor possui apenas o
poder para edicdo das informacdes pessoais. A alteracdo usa as mesmas
validacbes presentes na funcdo de cadastro, com uma ressalva, a validacdo de
nomes iguais é ligeiramente diferente. O usuéario ao editar seus dados pode
perfeitamente deixar seu nome igual, sendo incorreta a afirmacéo anterior de nao
permitir nomes iguais, pois ao alterar ndo seria um novo registro, consistindo apenas
em uma edicdo do mesmo dado, ou seja, na alteracdo € possivel usar 0 mesmo
nome desde que o registro seja 0 mesmo, com o mesmo indice.

A exclusédo, como na maioria das vezes neste sistema, fica a cargo do
Gerente. A funcao de excluséo utiliza o indice do registro atual do funcionario para
realizar a exclusdo, porém antes de apagar os dados, o sistema garante ndo apagar
um funcionario que efetuou uma transacdo com outra tabela, além de também néao
apagar funcionario do tipo Gerente, para ndo gerar perda de funcbes e afetar a
hierarquia do sistema.

A funcao de pesquisa utiliza a vista AutoCompleteTextView para facilitar a
procura de funcionarios pelo usuario do sistema, onde sdo informados os caracteres
e a View apresenta uma lista de sugestdes de funcionarios, a partir do momento em
que encontra a letra dentro a palavra, apenas sendo necessaria a selecdo do

funcionério desejado.
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3.4.5 Manter Fornecedores

Até o presente momento somente 0s usudrios funcionarios tiveram
acesso ao sistema, contudo o fornecedor tera acesso e sera essencial para a Tela
de Fornecedores e para a Tela de Produtos, proxima tela a ser expandida. A Tela de
Fornecedores tem o layout também parecido com as telas anteriores, contendo as
ViewGroups LinearLayout, ScrollView e TableLayout, e as vistas TextView, EditText,
AutoCompleteTextView e Button. A figura 24 expbe o layout da Tela de

Fornecedores.
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Figura 24 - Telas de Fornecedores mostrando niveis de acesso.

Fonte: Autoria Prépria.

Como informado anteriormente a Tela de Fornecedores pode ser

acessada pelo Gerente, Vendedor e Fornecedor. A poder do Fornecedor nesta tela é

idéntico ao do Vendedor na Tela de Funcionarios, em que a Unica funcéo disponivel

€ a de alteracdo dos proprios dados. A maioria das funcbes da Tela de

Fornecedores pode ser realizada tanto pelo Gerente quanto pelo Vendedor, tirando
a funcéo de exclusao de fornecedores, que € especifica do Gerente.

A figura 25 apresenta trés casos de uso referentes as funcionalidades

da Tela de Fornecedores, onde o usuario pode navegar, cadastrar, alterar, apagar e

pesquisar os dados do fornecedor, dependendo do nivel de acesso do usuéario.
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Figura 25 - Casos de uso Manter Fornecedores para Gerente, Vendedor e

Fornecedor.

Fonte: Autoria Prépria.

A funcao de navegacao é igual em todo sistema e nesta tela possibilita o
usuario percorrer todos os dados do fornecedor através dos botbes de anterior e
préximo, armazenando o indice do fornecedor em uma variavel utilizada para
executar as funcdes de alteracdo e exclusao. O Fornecedor ndo utiliza a navegacao,

ja que nao tem permissdo de acesso aos dados de outros fornecedores.
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Para inserir alguma informacéo na base de dados a funcéo de cadastro é
utilizada, porém para preservar a integridade do banco certas validagfes séo
necessarias. Verificar os dados informados pelo usuario € interessante, para evitar
que campos vazios ocupem o lugar de informacées valiosas. E obrigatorio informar
ao menos 0 nome para o cadastro do fornecedor, pois 0s outros campos podem ser
editados mais tarde. Igualmente importante € a verificacdo do nome de fornecedor,
gue de nenhuma maneira deve ser igual a de outros fornecedores presentes no
sistema.

Os trés usuarios, Gerente, Vendedor e Fornecedor, tem acesso a funcéo
de alteracdo de dados do fornecedor. O Fornecedor possui a capacidade para editar
suas informacdes, enquanto os outros dois usuarios podem efetuar as edi¢cdes que
acharem necessarias. Como esta funcéo altera informac6es do banco de dados, é
indispensavel realizar validagBes para a manutencdo dos dados. As validacdes sédo
as mesmas utilizadas na funcdo de cadastro de fornecedor, sendo levemente
diferente com relacdo a afirmacdo de ndo permitir nomes iguais, onde o usuario
pode usar nomes iguais, porém somente quando for editar o mesmo registro.

A funcdo de exclusao, realizada pelo Gerente, emprega o indice do
registro, armazenado anteriormente em uma variavel, para apagar os dados do
fornecedor, no entanto, antes de realizar esta tarefa o sistema se assegura de néo
apagar um fornecedor que tem um vinculo com outra tabela, que no caso dos
fornecedores € possuir um produto.

O processo de pesquisa, semelhante com os mostrados anteriormente,
tem o objetivo de facilitar a funcdo de pesquisa de fornecedores para o usuario do
sistema, por meio do uso da vista AutoCompleteTextView, que apresenta uma lista
de sugestbes de fornecedores quando o usuario informa um caractere, tornando

simples a tarefa de procura.

3.4.6 Manter Produtos

A Tela de Produtos, uma das op¢des do menu principal, sofre grande
influéncia do usuario do tipo Fornecedor, porem ndo é o Unico que tem acesso a
esta tela. A Tela de Produtos, apresenta um layout com ViewGroups LinearLayout,
ScrollView e TableLayout, e as vistas TextView, EditText, AutoCompleteTextView e
Button. A figura 26 mostra o layout da Tela de Produtos.
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il @ 4:38m

Figura 26 - Telas de Produtos mostrando niveis de acesso.

Fonte: Autoria Prépria.

A figura 26 mostra que a Tela de Produtos é utilizada principalmente pelo
Fornecedor, sendo ele a executar a maioria das funcdes em relacdo ao produto. E
importante perceber na mesma figura que o Fornecedor recebe o privilégio de
manipular as informa¢des do produto, contudo somente as informacdes ligadas a
ele. Por exemplo, o Fornecedor tem a permisséo de inserir um produto no banco de
dados, porém este produto pertence somente a ele, permanecendo ligado apenas
com o fornecedor que o cadastrou, desta maneira o Fornecedor ndo pode observar
ou manipular produtos que nao pertencam a ele. Os outros dois funcionarios,
Gerente e Vendedor, podem apenas pesquisar e navegar, contudo sdo exibidos
todos os produtos sem se importar com o fornecedor.

A Tela de Produtos contém as fun¢gBes que sdo mostradas nos casos de
uso da figura 27. Dependendo do nivel de acesso do usuario ele pode navegar,

cadastrar, alterar, apagar e pesquisar, em relacdo aos dados do produto.
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Figura 27 - Casos de uso Manter Produtos para Fornecedor e Funcionario (Gerente

e Vendedor).

Fonte: Autoria Prépria.

O processo de navegacdo tem alguns pontos diferentes em relacdo as
demais funcBes de navegar. Ainda emprega o uso de botdes de anterior e proximo
para percorrer os dados do produto contidos em uma lista, enviando os dados para
0s campos correspondentes na tela, obtendo o indice do produto para poder alterar
e apagar os dados do produto. O diferente é que existem dois métodos de
navegacao, um para o Fornecedor que ndo pode navegar entre todos os produtos,
somente 0s com que tém um vinculo, e outro para os funcionarios que podem
navegar por qualquer produto.

A funcéo de cadastro, presente para o Fornecedor, insere os informacdes
do produto na base de dados apos realizar algumas verificagbes. A primeira
verificagdo confere se todos os campos da tela foram informados corretamente, sem

espacos vazio ou caracteres no lugar de numeros. Outra verificacdo € em relacéo ao
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produto ja ter sido cadastrado por aquele Fornecedor, onde o nome do produto ndo
pode ser igual quando o fornecedor for idéntico, ou seja, € impossivel inserir um
produto que ja exista desde que seja o mesmo fornecedor.

Antes de realizar a edicdo dos dados do produto também séo realizadas
valida¢cbes, semelhantes a funcdo de cadastro. Verificar se todos os campos foram
completados corretamente e se o usuario informou qualquer nome de produto que ja
exista. Obviamente, ao alterar os dados o nome existira, devendo ser verificado se
sera usado o mesmo nome do banco durante a edicdo do préprio registro, com o
proprio indice, podendo assim ocorrer a atualizacao.

A funcdo de apagar utiliza o indice do registro atual do produto para
realizar a exclusdo dos dados, mas antes verifica se o produto ndo tem um vinculo
com a realizacdo do pedido, estando presente na tabela de itens de pedido.

A funcado de pesquisa também utiliza a vista AutoCompleteTextView para
auxiliar o usuario durante a procura de produtos pelo sistema, onde sao informados
0s caracteres e logo apés € apresentada uma lista de sugestdes de produtos. A
pesquisa, assim como a havegacao, apresenta dois métodos para a procura de
produtos. Os funcionarios podem pesquisar todos os produtos que desejarem,
enquanto o Fornecedor s6 pode pesquisar os produtos que sdo manipulados por ele,

0S que apresentam uma conexao com o Fornecedor, como exibe a figura 28.

RHE o1 RHE sim

BusinessUP

Business Gerente: Alex Business

m

Farinha Milho Farinha Milho

Farinha Mandioca Farinha Mandioca

Escolha o Produto:
Suco Morango

Escolha o Produto:

O0QAv®eoo

Figura 28 - Telas de Produtos funcao de pesquisa.

Fonte: Autoria Prépria.
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3.4.7 Manter Pedidos

A Tela de Pedidos, a principal da aplicacdo, fornece ao Gerente e
Vendedor a funcao de realizar pedidos. Esta tela tem um layout simples com apenas
a ViewGroup LinearLayout sendo utilizada, ja que usa a vista ListView, ndo sendo
aconselhavel utilizar a  ScrollView. As vistas TextView, EditText,
AutoCompleteTextView e Button também séo utilizadas, como mostra a figura 29.

@il @ 300 W1 @l @ 3:10m

‘BusinessUP

‘BusinessUP

Business o X Business

Suco Laranja
2.0

Farinha
60.0

Suco Laranja
2.0

Quant.:

= Farinha Milho
arinha o 100.0
60.0 Quant.:

Figura 29 - Tela de Pedidos.

Fonte: Autoria Prépria.

E importante notar que a lista de produtos apresentada na imagem 29 é
personalizada para acomodar o nome do produto e seu preco, além dos campos
para informar a quantidade de tal produto e também seleciona-lo para a realizacédo
do pedido. Para criar um ListView customizado € necessario criar um modelo de
objeto, uma classe, que ira conter todos os dados da lista, e ainda criar um novo
Adapter, que herdara métodos do ArrayAdapter, especificando os objetos da classe
modelo. Desta maneira, os dados mostrados na lista de produtos vém de um novo

Adapter que controla a matriz de dados.
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Figura 30 - Casos de uso Manter Pedidos para Gerente e Vendedor.

Fonte: Autoria Prépria.

A Tela de Pedidos difere das anteriores por ndo apresentar funcéo de
pesquisa, ja que clientes e funcionarios podem realizar “infinitos” pedidos,
impossibilitando o modelo de processo de filtragem adotado no restante das telas.
As demais fungbBes continuam presentes, como mostram 0s casos de uso da figura
30, o usuario, dependendo do nivel de acesso, pode navegar, cadastrar, alterar,
apagar os pedidos.

A funcdo de navegar € semelhante com a adotada na Tela de Produtos,
pois apresentam dois meétodos de navegacdo, um para o Gerente, que pode
visualizar as informacdes de todos os pedidos, e 0 Vendedor, que tem acesso
apenas aos pedidos que ele mesmo realizou. As outras caracteristicas da

navegacao continuam iguais, empregando o uso de botdes de anterior e préximo
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para navegar entre os pedidos contidos em uma lista e obtendo o indice do pedido
para posterior alteracao e exclusao os dados do pedido.

Para informar os nomes do cliente ou funcionario durante a realizacdo do
pedido € utilizada a vista AutoCompleteTextView para auxiliar o usuario durante a
procura pelo cliente ou funcionério, além de agilizar o processo de cadastro. Com
esta nova caracteristica € necessario validar os dados antes de inserir na base de
dados. A Unica verificacdo efetuada é para constatar se o cliente e/ou funcionario
informado existe no banco de dados. Logicamente a vista AutoCompleteTextView
traz a sugestdo contendo o cliente ou funcionario, contudo o usuario pode néo
acatar essa proposta mostrada, informando qualquer outro dado ou deixando o
campo vazio, mostrando a necessidade desta valida¢do. E importante salientar que
o pedido pode ser realizado mesmo sem nenhum produto informado, visto que o
banco de dados sempre grava a data da realizacdo do pedido, sem altera-la quando
é efetuada a atualizacao.

Da mesma maneira do cadastro, quando o usuario for realizar a funcéo de
alteracdo as informacdes também devem ser validadas. Apds a validacéo todos os
dados presentes na tela séo atualizados, inclusive os itens de pedidos, ou produtos,
que sdo primeiramente apagados e depois inseridos novamente para nao gerar
falhas no banco de dados.

A funcéo de delecao, presente somente para o Gerente, possibilita apagar
qualquer pedido utilizando o indice do registro atual do pedido. Outra funcéo
modesta, porém interessante € a de calcular o total do pedido. Esta funcdo percorre
toda a lista de produtos e observa qual estda marcado, o qual estiver é adquirida a

guantidade e entédo realizada a somatéria para obter total do pedido.

3.4.8 Exibir Gréficos

A Tela de exibicdo de graficos constréi graficos em tempo real utilizando o
plug-in AChartEngine Release 0.7.0. O AChartEngine & uma biblioteca de gréficos
para aplicativos Android e suporta varios tipos de grafico como gréafico de linha,
gréafico de area, grafico de dispersao, grafico de tempo, grafico de barras, grafico de
pizza, grafico de bolhas, entre diversos outros tipos e até combinagdes.

Os graficos podem ser construidos como uma View que pode ser

adicionada a um ViewGroup ou como uma intencéo, além da possibilidade de ser
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usado para iniciar uma atividade. O modelo e o cdédigo sdo otimizados para
manipular e apresentar um grande numero de informagoes.

Os modelos de graficos escolhidos para o aplicativo foram o gréafico de
pizza e grafico de linha, por apresenta as informacdes de maneira simples e
objetiva. A Tela de Graficos disponibiliza quatro tipos de graficos com as seguintes
informacdes: produtos mais pedidos, clientes com mais pedidos, funcionarios com
mais pedidos e numero de pedidos por més. A figura 31 mostra o grafico de pizza

representado os produtos mais pedidos do sistema.

Bl @ 8:58em _ Kl & 8:42em

Businessl
Tela Graficos r~Farinha Mandi..

Produtos Mais Pedidos

Clientes Com Mais Pedidos
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Numero de Pedidos por Més

M Farinha e".ﬁ::lujli@C'oF ° @

Figura 31 - Telas de Gréficos - Produtos mais pedidos.

Fonte: Autoria Prépria.

O grafico apresentado na figura 31 exibe todos os produtos que estédo
presentes em um pedido. Ocorre uma sele¢édo no banco de dados através do Web
service, a informacéo selecionada é enviada para uma lista que € percorrida e
adicionada no grafico por meio do método add() da classe CategorySeries, como
mostra o pseudocodigo abaixo. O método add() adiciona o nome do produto e

guantidade de vezes que é pedido no gréfico.

for (int i = 0; i < produtolList.size(); i++) {
categorySeries.add(nomeProd, quantidadeProd))

}
Pseudocodigo 7 — Adicdo de informacgdes ao gréfico.
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Sempre que o gréfico é renderizado e mostrado na tela ele apresenta
novas cores, porque ndo ha maneira de saber quantas cores seréo necessarias para
a montagem do grafico. Entdo € usado o numero do tamanho da lista, para saber a
guantidade de cores, e posteriormente a classe Random juntamente com a classe
Color, para gerar cores aleatérias para o grafico de pizza. O pseudocoédigo a seguir

mostra a realizacdo desta fungéo.

int colors[] = new int[tamanhoListal;

for (int 1 = 0; i < tamanhoLista; i++) {
Random r = new Random() ;
colors[i] = Color.rgb(r.nextInt( ),

r.nextInt ( ),
r.nextInt ( ))

Pseudocodigo 8 — Aplicacdo de cores aleatdrias no gréfico.

Outra funcionalidade interessante do AChartEngine € que o grafico ndo
fica com informacdes ilegiveis na tela, com o método setZoomEnabled(true) é
habilitado os comandos de zoom para aproximar ou afastar do grafico, além de

possuir a funcdo de mover o grafico para qualquer local, por ser sensivel ao toque.

D@ 11:33m

Figura 32 - Telas de Gréaficos — Nimero de pedidos por més.

Fonte: Autoria Prépria.



68

O gréfico de linha da figura 32 apresenta o numero de pedidos durante
um periodo de tempo. Assim como no grafico anterior os dados estdo inclusos em
uma lista, que contem o numero de pedidos separado por més e ano. O grafico pode
ser personalizado para definir o tamanho e cor da fonte do titulo do gréafico, legenda,
titulo do eixo x e y, cor do eixo x e y, cor e espessura da linha, tipo do ponto de
ligagéo da linha, entre outras opgoes.

No grafico o eixo y representa o numero de pedidos e 0 eixo X representa
0 més e ano, apresentando uma linha do tempo “infinita”, pois enquanto houverem
nameros de pedido, a 0 eixo Xx continuara a apresentar o0 més e ano
correspondentes. Desta vez as cores foram definidas no codigo-fonte da aplicacao,
por ndo ter necessidade de colorir a linha com cores diferentes, como acontecia no
grafico de pizza. As funcdes de zoom e movimentacdo do grafico ainda estdo
presentes. E importante salientar que para exibir os graficos € imperativo que o
usuario tenha conexdo com a internet, para nao gerar grafico com informacdes

desatualizadas.
3.4.9 Emitir Relatérios

A Tela de Relatérios apresenta um design simples, com uma vista
Spinner contendo todos os relatorios que o usuario pode fazer e um campo para
informar o nome do arquivo que sera criado, além do botéo responsavel por gerar o

relatorio. A figura 33 mostra a Tela de Relatérios.

Dl & 12:18.m

‘BusinessUP
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ieia Rejatorio
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Gerar Relatorio

Figura 33 - Tela de Relatérios.

Fonte: Autoria Prépria.
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As opc¢bes de emissdo de relatorios sdo basicas, sendo feito apenas os
relatérios principais em uma aplicagcdo, que apresentam todos os clientes,
funcionarios, fornecedores, produtos e pedidos contidos no banco de dados.

A criacdo de relatérios é feita com o plug-in iText 5.2.0. O iText € uma
biblioteca Java que permite a criagdo e manipulagdo de documentos PDF. O
documento criado pelo iText apresenta uma estrutura hierarquica, com palavras,
com fontes predefinidas, que formam frases permitindo definir o espacamento entre

linhas e ainda paragrafos que permitem diversos atributos de layout.

Font titulo = FontFactory.getFont("Arial', , Font.BOLD) ;
Font paragrafo = FontFactory.getFont ("Arial’, , Font.BOLD) ;
Font corpo = FontFactory.getFont("Arial', , Font.NORMAL) ;

Document documento = new Document () ;

File pastaTeste = new File("/sdcard/BusinessUP/");
pastaTeste.mkdirs() ;

File outputFile = new File(pastaTeste, "arquivo.pdf");
PdfWriter.getInstance (documento, new FileOutputStream(outputFile))
documento.open() ;

documento.addAuthor ("Autor") ;

Paragraph texto = new Paragraph("bla bla bla...", corpo);
texto.setAlignment (Element .ALIGN JUSTIFIED) ;
documento.add (texto) ;

documento.close() ;

Pseudocddigo 9 — Geracdo de documento PDF.

Para realizar um relatorio primeiramente é necessario informar o tipo,
namero e espessura da fonte que sera usada no novo documento, a classe Font,
linha 1, é utilizada para este proposito. Para criar um novo documento é usada a
classe Document, linha 5, que é instanciada e utilizada para “mostrar a cara” do
documento. Entretanto antes € necessaria a criacdo de dois objetos da classe File,
utilizada na leitura e gravacao de arquivos no sistema. O primeiro objeto, linha 7, é
usado para representar o caminho em que o arquivo sera gravado, neste caso no
cartdo de memdria do dispositivo, utilizando o método mkdirs() para criar a estrutura
do diretério, se necessario. Enquanto o segundo objeto, linha 9, é utilizado para
produzir o arquivo com extensao PDF.

O iText entdo cria o documento PDF utilizando a instancia da classe
Document e o arquivo produzido anteriormente. O documento pode ser manipulado

logo que é aberto, com método open(), tendo diversas funcdes como definir o
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tamanho da pagina, inserir plano de fundo, adicionar novos paragrafos, adicionar
paginas, adicionar autor, adicionar algum texto com uma fonte determinada
anteriormente, alinhar o texto, adicionar imagem, e até mesmo utilizar encriptacéao
de dados. E importante lembrar-se de fechar o documento apos realizar todas as
operacbes com o método close().

Depois da criacdo do relatério € necessério realizar a leitura deste. A
classe File € novamente utilizada para procurar o arquivo a partir do caminho e
nome do arquivo criado anteriormente. A leitura do arquivo PDF é feita por qualquer
leitor de PDF presente no dispositivo, como por exemplo, o Adobe Reader. Para ler
o relatorio um objeto Intent é criado passando a constante de acdo e dados, o
ACTION_VIEW corresponde a agdo de chamar um leitor de PDF, enquanto os
dados vem do arquivo PDF, na forma de instancia da classe Uri. O pseudocddigo a

seguir mostra como o processo de leitura é realizado.

File file = new File("/sdcard/BusinessUP/" + nomeArquivo + ".pdf");

Intent intent = new Intent():;
intent.setAction(Intent.ACTION VIEW) ;

Uri uri = Uri.fromFile(file);
intent.setDataAndType (uri, "application/pdf");
startActivity(intent) ;

Pseudocddigo 10 - Leitura de documento PDF.
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Figura 34 - Tela de Relatérios e o documento criado

Fonte: Autoria Prépria.
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7z

A nova atividade é chamada e mostrada na tela para satisfazer a
requisicao feita no pseudocodigo anterior. A figura 34 apresenta o relatério, criado e
lido, no leitor de PDF Adobe Reader.

3.4.10 Acessar Mapa

O Ultimo item da tela do menu principal é o acesso ao Mapa que usa a
APl do Google para que isto seja possivel. No momento em que € acessada esta
tela, o dispositivo captura as coordenadas de GPS do aparelho para exibir sua
localizac&o atual, também realiza a conversao dos endere¢os cadastrados na tabela
de participantes em pontos de localizacdo (GeoPoint) aplicando assim a
geocodificacdo inversa, isto é, convertendo um endereco previamente cadastrado de
um cliente ou fornecedor em latitude e longitude para que seja exibido um ponto no
mapa a fim de localizar o individuo, confirmando que ali estda um cliente ou
fornecedor.

Se por ventura, o funcionario encontrar problemas para encontrar o
cliente ou fornecedor ao longo do percurso, este podera visualizar o mapa e saber
onde ele se encontra no momento, evitando atrasos e outras confusdes por nao
localizar o endereco de destino. Além dessas informagdes, 0 mapa possui um menu
interno, permitindo que o usuario possa alternar a visualizacdo do mapa em modo
satélite, trafico e StreetView, além de visualizar a rota percorrida por determinado
funcionério durante aquele dia. A figura 35 exibe o0 mapa e o menu interno contendo

as funcdes apresentadas anteriormente.
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Figura 35 — Modos de visualizacdo do mapa.

Fonte: Autoria Prépria.
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A visualizacéo da rota percorrida pelo funcionario é interessante em casos
onde o funcionario possui alguma dificuldade e necessita sanar o mais breve
possivel localizando outro funcionario mais préximo, conhecendo o caminho
percorrido pelo mesmo, fica mais facil descobrir de onde ele veio e para onde ele iréa.
Ou ainda um funcionario do tipo Gerente que gostaria de verificar se o funcionério
esta no lugar correto, desempenhando a funcéo que era para ser realizada. Além de
visualizar a quantidade de quildbmetros percorridos até o0 momento e quais foram os
pontos em que ele enviou a coordenada, bem como o horario de envio de cada
coordenada.

E importante ter em vista que este servico é somente oferecido para
usuarios que dispdem de acesso a internet, adquirindo informacg@es atualizadas por
meio do Web service em tempo real para o funcionario, bem como adquirir os pontos
de latitude e longitude enviados por todos os funcionarios para tracar a rota e
desenha-la no mapa. A figura 36 apresenta 0 mapa e a rota tracada por determinado

funcionario.
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Figura 36 - Rota percorrida por determinado funcionario.

Fonte: Autoria Prépria.
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A cada ponto de latitude e longitude enviado pelo funcionario e presente

no mapa, ao ser pressionado, apresenta algumas informacfes referentes a

quilometragem percorrida até aguele ponto, horario do envio e nome do funcionario,
exibidos na figura a seguir.

Figura 37 - Informacgdes referentes ao ponto pressionado.
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Fonte: Autoria Prépria.

O pseudocédigo a seguir mostra como € feita a comunicacdo com o

servico da Google, Google Maps, passando por parametro quatro pontos, latitude e
longitude de duas localizacdes (de onde e para onde), para que seja tracada a rota

entre estes dois pontos, sendo possivel obter todas as informacdes da figura anterior

a partir disto.

public static String getUrlMapaGoogle (double fromLat,

double tolat,

double toLon) {

StringBuffer url = new StringBuffer();

url.append("http://maps.google.com/maps?f=ds&hl=en") ;

url.append("&saddr=") ;
url.append(Double.toString (fromLat)) ;

double fromLon,



74

url.append(",");
url.append(Double.toString (fromLon)) ;
url.append (" &daddr=") ;
url.append(Double.toString(toLat)) ;
url.append (", ") ;
url.append(Double.toString(toLon)) ;
url.append("&ie=UTEF8&0&om=0&output=kml™") ;
return url.toString();

Pseudocodigo 11 — Trago de rotas entre dois pontos.

Por conseguinte, é filtrada a informacao retornada para que finalmente
seja desenhado para o usuario do sistema o caminho percorrido e assim pegar o

proximo ponto continuando a rota até o ultimo ponto enviado pelo usuario.

3.4.10.1 Servico

Como ja escrito anteriormente, servicos sao executados em segundo
plano e tém como objetivo realizar algum processamento de tempos em tempos sem
interromper a atividade do usuario ou fazer com que o mesmo tenha que clicar em
algo ou até mesmo ficar sabendo de tal acéo.

O servico presente no projeto inicia automaticamente quando o
funcionéario realiza login no sistema, tendo como principal objetivo enviar as
coordenadas do dispositivo movel do funcionario para o Web service, armazenando
as informacgdes no banco de dados, podendo assim, mais tarde tracar a rota deste
funcionario no mapa. Com o servi¢o rodando, a cada cinco minutos € verificado se o
usuario possui conexao com a internet, e se tiver, enviara as coordenadas de
latitude e longitude do GPS para a base de dados. Caso o funciondrio esteja sem
conexao durante vinte e cinco minutos, ou seja, falha no envio durante cinco
tentativas, o aparelho ir4 vibrar durante um segundo e logo apds aparecera na barra
de notificacdo do SO Android uma mensagem informando sobre o ocorrido,
requisitando ao usuéario que o mesmo habilite a conexdo com a internet para que em
uma proxima oportunidade consiga rastrear a posi¢cao do dispositivo.

E importante frisar que em niveis gerenciais de hierarquia este tipo de
servico é extremamente importante devido ao fato de extrair informagfes mensais
como, por exemplo, qual funcionario percorreu maior quilometragem em certo
tempo, qual funcionario ficou mais tempo parado, quantas vezes o funcionario saiu

da empresa, em que dias isto aconteceu etc..
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A figura 38 apresenta a barra de notificacdo do Android, que ao ser
pressionada, exibe a informagao de que o aparelho ndo apresenta conexdo com a
internet. E essencial notar que para este exemplo, foram definidos apenas dez
segundos para envio da localizac&o.

May 10, 2012 Zafll @ 4:53am

Android Clear ||

Fications

A\ BusinessUp - Alerta

O aparelho permaneceu longo period 4:52 AM

el detectar e enviar suas
coordenadas de localizacao dura

Por favor, ver'iflque Sua conexao com a internet!

Figura 38 - Barra de Notificacdo e mensagem de aparelho sem conex&o.

Fonte: Autoria Prépria.
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4 CONCLUSAO

Este projeto apresentou o estudo do Sistema Operacional Android,
tecnologia recente, apresentando constantes atualiza¢des tanto no SO como nas
ferramentas de desenvolvedor, que vem procurando a estabilidade e seu
crescimento constantemente no mercado, sendo utilizado por uma infinidade de
pessoas, tornando-se vantajosa para desenvolvedores por inimeros fatores.

O sistema de gerenciamento de pedidos foi um projeto que apresenta as
funcionalidades do Android, procurando adicionar novas funcionalidades e
caracteristicas proprias para o sistema proposto.

As tecnologias, juntamente com as ferramentas de desenvolvimento e
plug-ins estudados mostram como é possivel a implementacdo de um aplicativo
Android. Com o conhecimento anterior da linguagem Java e XML facilitam e agilizam
consideravelmente a implementacéo do sistema.

O projeto de gerenciamento de pedidos foi desenvolvido para demonstrar
algumas das capacidades do SO Android. A mobilidade uma de suas principais
caracteristicas, foi aplicada no uso do servico de mapas da Google, (Google Maps).

Como resultado, o usuario do sistema tem acesso a funcionalidades como
tracar rotas até determinado cliente presente na base de dados, onde s&o
convertidos enderecos em coordenadas de latitude e longitude, destacando o trajeto
a ser realizado no mapa. Outra funcionalidade é o monitoramento do funcionario em
tempo real por meio do GPS, possibilitando acompanhar o passo a passo do usuario
que utiliza a aplicagéo.

Além do uso de mapas, a mobilidade possibilita 0 uso de sistemas
remotos, como o Web service. No projeto estes servicos sdo responsaveis por
diversas funcdes como insercéo, alteracdo, delecéo e varios tipos de selecao, para
clientes, funcionarios, fornecedores, produtos, pedidos, além de prover informacdes
para geracao e visualizacao de relatérios e graficos.

Existe a possibilidade de ocorrer um problema nos casos anteriores,
devido a necessidade constante de conexao com a internet. Sem esta, é provavel
gue ocorra a perda de dados durante a realizacdo dos procedimentos. A solucéo
proposta faz uma coépia exata da base de dados do servidor, utilizando o banco de
dados SQLite, que realiza as mesma func¢des do banco de dados tradicional, porém

sem o0 uso da internet, armazenando os dados localmente dentro do dispositivo.
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Entretanto surgiu outro problema, visto que existem duas bases de dados
com informagdes possivelmente distintas. Este problema foi contornado realizando
uma sincronizacao das bases de dados, onde sdo comparados e validados todos 0s
dados de ambos os bancos, permitindo que sempre as duas bases tenham as
mesmas informacdes. Por utilizar o Web service para comunicacdo com o servidor
estes processos sao geralmente lentos, dependendo do tipo de conexao utilizada
pelo dispositivo.

Apos a finalizacdo do projeto pode-se concluir que os objetivos almejados
foram alcancados, mostrando algumas das diversas funcionalidades da plataforma
Android, assim como suas caracteristicas e arquitetura. Durante o desenvolvimento
do projeto, a linguagem Java foi constantemente utilizada, tanto na implementacao
do aplicativo Android como também na implementagcdo do Web service, onde alguns
pedacos de codigos-fonte foram disponibilizados para mostrar a sintaxe e ajudar

futuros académicos que por ventura utilizarao este trabalho em seus estudos.

41 TRABALHOS FUTUROS

O projeto realizado pode ser ampliado de modo a apresentar mais
funcionalidades para auxiliar o usuério do sistema. Algumas sugestbes como
trabalhos futuros séo exibidas a seguir:

e Otimizacdo do aplicativo, ja que o desenvolvimento e implementacdo
nao levou em consideracdo detalhes de desempenho em diferentes dispositivos
moveis;

¢ Realizar teste e verificar as capacidades do banco de dados SQLite;

e Autorizar acesso dos clientes ao sistema, podendo em alguns casos
poupar o deslocamento do funcionario até determinada localidade;

¢ Adicionar mais funcionalidades para o fornecedor;

¢ Disponibilizar o sistema em outras linguas;

e Dedicar mais trabalho ao Web service, deixando-o mais seguro e

rapido.
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