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RESUMO

O Sistema de Controle de Pedidos tem por objetivo controlar pedidos de
compras de produtos realizados por diversos clientes. Esse sistema conta com
trés aplicativos, sendo um web em Java, um movel para dispositivos Android e

outro web em C Sharp.

O foco deste trabalho é implementar a integracdo de software nesse sistema,
fazendo com que esses trés aplicativos se comuniquem uns com 0S outros

utilizando Web Service.

O Web Service faz com que os recursos da aplicacdo do software estejam
disponiveis sobre a rede de uma forma padronizada. Existem muitas
tecnologias que fazem a mesma coisa, como 0s browsers da Internet que
utilizam a internet HTTP e HTML, porém, essas tecnologias ndo foram bem

sucedidas na comunicacgéao e integracao de aplicacoes.

Palavras-Chave: Integracao, Web Service.



ABSTRACT

The Orders control system aims to control application for purchases of products
made by several customers. This system has three applications, a Java web, a

mobile for Android devices and other web in C sharp.

The focus of this work is to implement that system software integration, making
these three applications to communicate with each other using Web Service.

The Web Service makes the features of the software application are available
over the network in a standardized way, there are many technologies that do
the same thing, as the Internet browsers using the internet HTTP and HTML.
But, however, these technologies have not been successful in the

communication and integration of applications.

Keywords: Integration, Web Service.
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1 INTRODUCAO

Existem diversas linguagens de programacao utilizadas no desenvolvimento de
software no mundo todo, e com cada uma dessas linguagens € possivel
desenvolver diversos tipos de softwares capazes de atender as necessidades
do mercado. Parte desses softwares desenvolvidos com algumas dessas
linguagens séo para dispositivos moveis, que por sua vez estdo sendo
utilizados cada vez mais. Segundo o IBGE, o niumero de pessoas que usam
celulares e internet em seis anos (entre 2005 e 2011) cresceram mais de 100%
no Brasil.

Nos dias atuais os dispositivos moveis, como celulares, smartphones, tablets
estdo cada vez mais em constante uso pela sociedade, tornando-se parte da
vida das pessoas. Com 0 seu uso constante, esses dispositivos se tornaram
parte do dia a dia de seus usuarios gracas a diversidade de funcionalidades e

recursos que eles oferecem.

Muitos dos aplicativos moveis desenvolvidos possuem a necessidade de se
integrar com softwares desenvolvidos em plataformas diferentes. A tecnologia
mais utilizada nesse processo de integracdo € a tecnologia de Web Services.
Essa tecnologia permite que sistemas desenvolvidos em linguagens ou
plataformas distintas se comuniquem uns com 0S Outros para que possam

realizar tarefas conjuntas sem que haja nenhuma restricéao.

1.1 OBJETIVO DO TRABALHO

Esse trabalho propde desenvolver algumas aplicagdes simples utilizando
linguagens de programacao diferentes, inclusive uma aplicacdo para Android, e
integra-las através de Web Services. Sera desenvolvido um controle de
pedidos on-line de uma pizzaria, através do qual um usuario mével podera
efetuar um pedido e a pizzaria, recebendo esse pedido, podera preparar o0 que

0 seu cliente solicitou e fazer a sua entrega.
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O sistema de pedido proposto para exemplificar o conceito de integracéo tera
trés modulos, que serdo aplicacdes isoladas desenvolvidas em linguagens
diferentes, mas que se integram através de Web Services enviara arquivos em
formatos JSON para as aplicacbes fazendo entdo o compartiihamento de

informacdes e recursos.

O mébdulo Movel sera uma aplicacdo desenvolvida para o sistema operacional

Android, utilizado para que os clientes se cadastrem e realizem pedidos on-line.

O modulo de Controle de Pedidos e Produtos serd uma aplicagdo Web
desenvolvida em Java, na qual o usuario mantém o cadastro de seus produtos

e tem o controle dos pedidos recebidos.

Por ultimo serd desenvolvida uma aplicacdo Web em C#, a qual funcionara
localmente na cozinha da pizzaria com objetivo de receber os itens de cada

pedido. O banco de dados utilizado para desenvolver o sistema sera o MySQL.

1.2 PUBLICO ALVO

Todos os quais necessitarem de conhecimentos sobre o assunto abordado no

desenvolvimento deste trabalho.

Os mecanismos de buscas na internet sempre terdo seus papéis importantes
para os desenvolvedores de softwares, tanto para aprender uma nova
tecnologia como para buscar exemplos de como implementar determinados
recursos. Este trabalho servira para complementar esses mecanismos de
busca, fornecendo ao desenvolvedor um conteddo simples que facilite o
entendimento sobre integracdo de sistemas com Web Services e o envio e

consumo de arquivos em formato JSON.
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1.3 JUSTIFICATIVA

O sistema colocara em pratica o desenvolvimento de aplicativos web e
aplicativo mével para Android, bem como ira mostrar a integracdo desses trés
aplicativos desenvolvidos em plataformas distintas para que ambos realizem
tarefas conjuntamente. A ideia de desenvolver este sistema surgiu através de
um interesse de aprender a teoria e a pratica de integracdo de sistemas e
desenvolvimento de aplicativos méveis para o sistema operacional Android e

sua integragao com outras plataforma
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2 METODO DE DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do controle de pedidos seréao utilizados os conceitos
de orientacdo a objetos, que tem como principais objetivos diminuir a
complexidade no desenvolvimento do software e aumentar a produtividade, e
também a tecnologia de Web Services, que permite criar diferentes aplicativos
em diferentes plataformas e fazer com que esses aplicativos se interajam um

com o outro mesmo sendo de plataformas distintas.

A seguir sdo apresentadas as tecnologias utilizadas e algumas de suas

caracteristicas principais.

2.1 WEB SERVICE

7

Web Service € uma tecnologia que permite a integracdo de sistemas e a
comunicacao entre aplicacfes diferentes. Com ela € possivel fazer com que
uma nova aplicacdo se integre e comunique com uma aplicacdo ja existente

desenvolvida em plataforma diferente.

O Web Service permite que as aplicacdes enviem e recebam os dados
necessarios para a comunicacdao. Os dados podem ser em formato XML ou

JSON. A mais conhecida e utilizada atualmente é o formato JSON.

2.2 ORIENTACAO A OBJETO

A orientacdo a objetos tem por objetivo representar situacdes do mundo real
através de uma colecédo de objetos. Ela tenta aproximar o mundo real com o

mundo virtual para simular o mundo real dentro de um computador.
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No desenvolvimento do software essa colecao de objetos compde um sistema
computacional fazendo com que cada objeto interaja entre si realizando tarefas
de acordo com suas funcionalidades.

O conceito de orientacdo a objetos ndo € muito recente. A primeira linguagem a
utilizar o conceito de O.0O (Orientacao a Objetos) foi o Simula 67 criado por Ole
Johan Dahl e Kristen Nygaard em 1967. Mesmo este paradigma da
programacao sendo antigo, sua utilizacdo ganhou forgca a pouco tempo e se
espalhou por diversas linguagens modernas.

Algumas das linguagens modernas a usar O.0O sdo: Java, C++, Ruby, C# e

Python.

No desenvolvimento das aplicacdes propostas neste trabalho serdo usadas as
linguagens Java e C#, ambas abordando o conceito de O.O.
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3 LINGUAGEM JAVA

Java é uma potente linguagem de programacdo que comecgou a ser criada na
12 metade da década de 90 pela empresa Sun Microsystems. E uma linguagem
gue pode ser executada em qualquer sistema operacional desde que ele tenha
uma JVM (Java Virtual Machine — “Maquina Virtual Java”) instalada, por esse
motivo ela € considerada uma linguagem multiplataforma por ndo possuir uma

compatibilidade limitada, pois ela € executada na JVM.

A Sun Microsystems, no inicio tinha como objetivo utilizar a linguagem recém
criada em softwares de aparelhos eletronicos, mas nédo obteve sucesso. Com o
surgimento da internet, a empresa percebeu uma grande chance de utilizar a

linguagem, e a partir dai ela alcancou o sucesso que era esperado.

Hoje, a linguagem Java esté entre as mais usadas por profissionais no ramo da
programagao por ser uma linguagem potente e muito eficiente em ambientes

complexos como redes de internet.

Atualmente, existem diversos frameworks desenvolvidos em Java que ajudam
no desenvolvimento de aplicagbes para web. Um deles € o JSF (Java Server

Faces) que sera usado no trabalho e descrito na proxima sessao.

3.1.1 Java Server Faces — JSF

Um framework é um projeto que serve como base para o desenvolvimento de

outras aplicacdes.

O Java Server Faces (JSF) é um framework utilizado para desenvolvimento de
interfaces para usudario em aplicativos web. Essa tecnologia € muito utilizada
por desenvolvedores, pois facilita na criacdo de componentes para desenvolver
a interface de usuéario de aplicacbes web e esses componentes podem
colocados em formularios e ligados em objetos facilmente, esse recurso
permite com que o desenvolvedor se preocupe mais no desenvolvimento da

regra de negocio, légica, navegacgao e conexao.
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Um dos componentes JSF bastante usado é o PrimeFaces que possui diversos
componentes pré prontos que facilitam o desenvolvimento de componentes

graficos de interface web.

3.1.2 Enterprise Javabeans — EJB

O EJB é uma arquitetura de componentes da plataforma JEE que é utilizada no
ramo de desenvolvimentos de softwares que permite realizar o
encapsulamento da l6gica das regras de negdcio, permitindo que o

desenvolvimento das aplicacfes seja mais rapido e simplificado.

O EJB possui quatro tipos de componentes: Stateless Session Bean, Statefull
Session Bean, Entity Bean e o Message Driven Bean.

o Stateless Session Bean: componente que é responsavel por guardar as

l6gicas de negdcio da aplicagdo.

o Statefull Session Bean: componente que atua como extensao no

servidor utilizado por um cliente.

o Entity Bean: objeto remoto que gerencia dados persistentes, executa a
l6gica de negdcio, utiliza objetos java dependentes e podem ser identificados

por chave primaria.

o Message Driven Bean: aplicacdo Java EE que processa mensagens de

forma assincrona, ou seja, através de transmissfes de dados.

3.1.3 Hibernate

Hibernate é um framework que possui ferramentas que ajudam no
mapeamento de objetos e persisténcia de dados. Permite também trabalhar
com SGBD'’s (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) de maneira orientada

a objetos fazendo com que um objeto tenha uma relacao forte com uma tabela
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dentro do banco de dados, ou seja, ele praticamente transforma as classes

criadas dentro do sistema em tabelas dentro do banco de dados.

3.2 ANDROID

O Android é um sistema operacional (S.O) criado pela Google com base no
kernel do Linux. Esse S.O é utilizado em aparelhos moveis, como celulares e

tablets, possui uma interface amigavel para o usuario facilitando o seu uso.

O uso deste S.O tem crescido muito, e através deste crescimento também

aumentou o desenvolvimento de diversos tipos de aplicacfes para 0s usuarios.

Uma das ferramentas utilizadas pelos desenvolvedores de aplicativos Android
€ o Android Developer Tools (ADT).

3.2.1 Android Development Tools - ADT-Plugin

No desenvolvimento do aplicativo Android, a linguagem a ser usada sera Java,
através do IDE Eclipse. O ADT é um plugin que contém diversas ferramentas
que ao serem instaladas no Eclipse, permitem o desenvolvimento de

aplicac6es mdveis para Android.

Ele contém também um emulador para simular o S.O Android e testar a

aplicacao desenvolvida antes de instalar no dispositivo movel.

3.3 LINGUAGEM C# - C SHARP

E uma linguagem de programac&o de alto nivel, orientada a objetos, baseada

no C++ e desenvolvida pela Microsoft para a plataforma .NET.

O C# é uma linguagem simples e robusta que permite que o programador

desenvolva excelentes aplicacdes. Sua sintaxe simplifica muitas complicacdes
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da linguagem C++ e assim oferece melhores condi¢cdes de desenvolvimento

para o programador.

3.4 UML - LINGUAGEM UNIFICADA DE MODELAGEM (UNIFIED
MODELING LANGUAGE)

A linguagem UML é usada para fazer modelagem de sistema, ou seja, fazer
representacfes do software através de modelos orientados a objetos. Ela
permite, através de desenhos, descrever e identificar a comunicacdo entre os
processos do sistema permitindo melhor compreensdao sobre suas
funcionalidades, isso a torna uma grande ferramenta para os engenheiros de

softwares.

A UML possui dois tipos de diagramas, os Estruturais e os Comportamentais:
eDiagramas Estruturais: De Classe, Objeto, Componentes, implantagéo,
Pacotes, Estrutura.

« Diagramas Comportamentais: De Caso de Uso (Use Case), De Maquina de

Estados, Atividades, Interagéo.

3.5 JBOSS — SERVIDOR DE APLICACAO

O JBOSS €& um servidor de aplicacdo desenvolvido em java baseado na
plataforma J2EE e também possui seu cédigo aberto. Ele pode ser executado

em qualquer sistema operacional.
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3.6 JSON —JAVASCRIPT OBJECT NOTATION

E uma estrutura de dados em JavaScript. Seu uso ganhou forca recentemente,
mas o JSON ndo é uma tecnologia nova. Ele pode substituir o xml e € muito
mais eficaz, pois possiu uma estrutura mais simples e sua leitura € muito mais

rapido do que a do xml.



4 RECURSOS NECESSARIOS PARA O DESENVOLVIMENTO

DO PROJETO

Humano:

1 Analista / Programador

Equipamento:

1 Notebook

Software:

Eclipse Kepler

Microsoft Visual Studio 2012
Servidor de aplicagdo JBOSS 7.1
Servidor de aplicagdo Microsoft IS
Banco de Dados MySQL

ADT — Plugin

24
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5 ANALISE DE REQUISITOS

Para realizar o desenvolvimento do trabalho foi necesséario buscar
conhecimento sobre as ferramentas e tecnologias que serdo utilizadas na
programacao do sistema. A principal, que também é o foco do trabalho € a
integracdo de software utilizando Web Services. Também né&o foi necessério
ideias de um cliente especifico, pois o sistema podera ser usado em varios

ramos de servigos que necessite das funcionalidades que o software oferece.

Para a execucdo do sistema completo sera necessario um microcomputador
com configuragdes basicas com acesso a internet, um aparelho celular com o

sistema operacional Android, também com acesso a internet.



6 DIAGRAMA DE CASO DE USO
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O Diagrama de Caso de Uso é uma ferramenta que possibilita representar,

através de desenhos gréficos, as funcionalidades proposta pelo sistema que

esta sendo desenvolvido, promovendo uma melhor compreenséo do software.

O Caso de uso abaixo representa o sistema completo composto pelas trés

aplicacdes.

Manter
Usuario

Usuario Andr:

Receber

Manter Pedido Usuario C#

Usuario Java

Manter
Produto

Figura 1: Caso de Uso do Sistema Completo

y

Pedido

'

|

|
<<inciyda>>

L

|

'

Manter Estado
do Pedido




6.1 JAVA

O diagrama a seguir mostra uma breve descricdo das funcionalidades

sistema web que sera desenvolvido.

27

do

)

Usuario Java

Manter Pedido

Manter
Produto

Figura 2: Caso de Uso do sistema web em Java.
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Narrativa do U.C:

Manter Pedido

)

Manter Pedido

Usuario Java

Figura 3: Caso de Uso de manter pedido.

Finalidade:

o Permite o administrador gerenciar os pedidos que foi recebido.

Fluxo principal:

a. O sistema fornece uma tabela com todos os pedidos recebidos
recentemente.
b. O administrador, em um campo ao lado da tabela, informa o cliente que

seu pedido esta pronto passando o Id do pedido [E1].

Fluxo de Excecdao:

E1l. Envio do Pedido:
a. O sistema ao informar o cliente sobre o envio do pedido faz a exclusao

do pedido no banco de dados.
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Manter Produto:

o)

Manter
Produto

Usuario Java

Figura 4: Caso de Uso de manter produto

Finalidade:

o Permite que o administrador do sistema cadastre os produtos de seus

clientes

Fluxo principal:

a. O administrador pode selecionar a opcdo cadastrar, alterar [Al] ou

excluir [A2] produto.

b. O sistema solicita os dados necessarios para realizar determinada
operacao.

C. O administrador fornece os dados [A3].

d. O sistema verifica se os dados necessarios foram fornecidos e em

seguida confirma a operagéao [E1].
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Fluxo Alternativo:
Al. Alterar cadastro:

o O sistema fornece uma lista dos produtos cadastrados para realizar a
alteracéo.

A2. Excluir cadastro:
o O sistema fornece uma lista dos produtos cadastrados para realizar a
exclusao.
A3. Cancelar Cadastro:

o O sistema retorna ao passo ‘a’ do fluxo principal.

Fluxo de Excecdao:

E1l. Dados incompletos:
a. O sistema verifica se os dados estdo completos.
b. O sistema retorna ao passo ‘c’ do Fluxo Principal e informa os dados que

faltam para completar o cadastro.
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6.2 ANDROID

Este diagrama mostra de maneira simples quais as funcionalidades da

aplicacao para o Android.

)

Manter
Usuario
Usuario Android

Manter Pedido

Figura 5: Caso de Uso do sistema movel.
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Narrativa do U.C:

Manter Usuério:

Cuc )

Manter
Usuario

Usuario Android

Figura 6: Caso de Uso de manter usuario.

Finalidade:
o Permite que o usuario se cadastre no sistema com suas informagoes.

Fluxo principal:

a. O usuario pode escolher a opcdo de cadastrar, alterar [Al] ou excluir
[A2].

b. O sistema solicita os dados necessarios para realizar determinada
operacao.

C. O usuario fornece seus dados.

d. O sistema verifica se os dados necessarios foram fornecidos e em

seguida confirma a operagéao [E1].



33

Fluxo Alternativo:
Al. Alterar cadastro:

o O sistema fornece ao usuério seus dados cadastrados para que ele
realize a alteracgéo.

A2. Excluir cadastro:

o O sistema fornece uma opc¢do para que O usuario possa excluir seu
cadastro.

A3. Cancelar Cadastro:

o O sistema retorna ao passo ‘a’ do fluxo principal.

Fluxo de Excecdao:

E1l. Dados incompletos:

a. O sistema verifica se os dados estdo completos.

b. O sistema retorna ao passo ‘c’ do Fluxo Principal e informa os dados que

faltam para completar o cadastro.
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Manter Pedido:

)

Manter Pedido

Usuario Android

Figura 7: Caso de Uso de manter pedido.

Finalidade:
o Permite o usuario realize os pedidos de determinados produtos.

Fluxo Principal:

a. O sistema solicita os dados necessarios para realizar determinada
operacao.

b. O usuario fornece os dados para realizar o seu pedido.

C. O sistema verifica se os dados necessarios do pedido foram fornecidos e

em seguida confirma a operacéo [E1].

Fluxo de Excecéo:

E1l. Dados incompletos:
O sistema verifica se foi feito algum pedido, se foi ele pede uma confirmacao

do pedido. Senéo, ele volta para a tela principal.
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6.3 C#

O diagrama a seguir € uma simples representacdo que mostra a funcionalidade

do sistema desktop.

)

Receber _ =<include>> - Manter Estado
Pedido do Pedido

Usuario C#

Figura 8: Caso de Uso do Sistema Web em C#
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Narrativa de U.C:

Receber e Registrar Pedido:

I

Receber
Pedido

Usuario C#

Figura 9: Caso de Uso de receber pedido.

Finalidade:

o Permite o sistema receber o pedido feito através de um sistema maével.

Fluxo Principal:

a. O sistema recebe um pedido feito por um cliente através do aplicativo

movel.
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Informar Envio do Pedido:

s

Manter Estado
do Pedido

Usuario C#

Figura 10: Caso de Uso de manter estado do Pedido

Finalidade:

o Permite que o usuario do sistema informe o estado do pedido, se ainda

esta em processo ou se esta pronto.

Fluxo Principal:

a. O usuario altera o estado do pedido.



7 DIAGRAMA DE CLASSE
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Este diagrama mostra o relacionamento de todas as classes no sistema

completo.

usuario_empresa hd

7
@
@
@
@

id_usuario_empresa: INTEGER
id_empresa: INTEGER (FK)
name: VARCHAR

ermail: VARCHAR

senha: VARCHAR

N

empresa i
id_empresa: INTEGER
nome: YARCHAR
email: VARCHAR H
endereco: VARCHAR
bairro: VARCHAR
cep: VARCHAR H
cidade: VARCHAR
uf: VARCHAR

& telefone: VARCHAR

COO0COC O OO

usuario_movel A

COCCCOCOCOCOOCCO=

id_usuario_movel: INTEGER
nome: VARCHAR(70)

ermail: VARCHAR(50)
telefone: VARCHAR
endereco: VARCHAR(70)
bairro: VARCHAR(S50)
complemento: VARCHAR(50)
cep: VARCHAR

cidade: VARCHAR(S0)

uf: VARCHAR(2)

senha: VARCHAR(15)

A

Pedido

# id_pedido: INTEGER

@ id_empresa: INTEGER (FK)
1€ % id_usuario_movel: INTEGER (FK) |[-H

< data_hora_pedido: DATE

< valor_total: REAL

& situacao: VARCHAR

Produto -
¥ id_produto: INTEGER
@ id_empresa: INTEGER (FK)

€| nome: VARCHAR

@ descricao: VARCHAR
& preco: REAL
@ Tipo: VARCHAR

itens_pedido )

@
T4
@
@
|<0
@

id_ttens_pedido: INTEGER
id_pedido: INTEGER (FK)
id_produto: INTEGER. (FK)
guantidade: INTEGER
preco_unit: REAL
preco_total: REAL

Figura 11: Diagrama de Classe do Sistema de Controle de Pedido
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7.1 JAVA

O sistema web em Java possui a classe usuario_empresa para conter 0s
dados do administrador, a classe empresa para ter acesso a seus proprios
dados e a classe produto para os produtos que a empresa comercializa.

USUAND_emoresa e
¥ 0_usuano_empresa: INTEGER
@ d_empresa; INTEGER (FX)

@ nome; VARCHAR

@ emai: VARCHAR

@ senha: VARCHAR

W
‘Peddo A N v
4 ¥ d_pedido: INTEGER
= @ d_empresa: INTEGER (FK)
empress - —4€ @ d_usuaro_movet INTEGER (FK)
¥ d_empresa: INTEGER @ data_hora_pedido: DATE
@ nome: VARCHAR @ valor_total: REAL
& emai: VARCHAR H @ StU3CA0: VARCHAR
¢ endereco: VARCHAR
¢ barro: VARCHAR
@ cep: VARCHAR H
@ odade: VARCHAR 'produto -
@ uf: VARCHAR '¥ W_produto: INTEGER
@ telefone: VARCHAR '@ W_empresa: INTEGER (FK)

1€ & nome: VARCHAR
9 descncao: VARCHAR
@ preco: REAL
@ tpo: VARCHAR

Figura 12: Diagrama de Classe do Sistema Web em Java
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7.2 ANDROID

O sistema Movel possui a classe UsuarioMovel para o representar o usuario, a
classe Produto para os produtos para que possa fazer o pedido utilizando a
classe Pedido e a ItensPedido para adicionar varios produtos no pedido.

UsuarioMovel i
¥ id_usuario_movel: INTEGER
nome: VARCHAR(7O)

email: VARCHAR(S0)
telefone: VARCHAR
endereco: VARCHAR(7O)
bairro: VARCHAR(S0)
complemento: VARCHAR(S0)
cep: VARCHAR

cidade: VARCHAR(S0) 7
uf: VARCHAR(2) <o
senha: VARCHAR(15)

Pedido -
id_pedido: INTEGER
id_usuario_movel: INTEGER. (FK)
id_empresa: INTEGER (FK)
data_hora_pedido: DATE
valor_total: REAL

situacan: VARCHAR

COOCCOCOCCOC OO

C e O e

A

ItensPedido =
Produto = % id_itens_pedido: INTEGER
¥ id_produto: INTEGER % id_pedido: INTEGER (FK)
@ id_empresa: INTEGER (FK) }€ @ id_produto: INTEGER (FK)
& nome: VARCHAR H % quantidade: INTEGER
< descrican: VARCHAR < preco_unit: REAL
< preco: REAL < preco_total: REAL

@ tipo: VARCHAR

Figura 13: Diagrama de Classe do Aplicativo Mével



7.3 C#
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O sistema web em C# ira utilizar as mesmas classes do Sistema Mével, menos

a classe UsuarioMovel, pois ela controlara apenas a parte de de pedido que

utilizara as tabelas Pedido, ItensPedido para identificar os itens pedido pelo

cliente e a tabela Produto para poder ter os dados de cada produto.

USUINO_empresa

¢ O_usuano_empresd: INTEGER

@ Kd_empresa: INTEGER (FK)
@ nome: VARCHAR
@ emal: VARCHAR
@ senha: VARCHAR

¥

empresa v
¥ id_empresa: INTEGER
@ nome: VARCHAR
emad: VARCHAR
endereco: VARCHAR
barro: VARCHAR

cep: VARCHAR
odade: VARCHAR

uf: VARCHAR
telafone; VARCHAR

COoOCOCOCeOeO9

Peddo v

¢ d_pedido: INTEGER

@ W_smpresa: INTEGER (FK)
1€ ¢ W_usuaro_movet INTEGER (FK)

@ data_hora_pedido: DATE

@ valor_total: REAL

¢ S2UaC30: VARCHAR

| Produto o,

| ¥ d_produto; INTEGER

@ Wd_empresa: INTEGER (FK)
1€ & nome: VARCHAR

@ descricao: VARCHAR

@ preco: REAL

@ tpo: VARCHAR

Figura 14: Diagrama de Classe do Sistema Web em C#

1€

1€

tens_peddo v
¥ «d_rens_peddo: INTEGER
@ d_pedido: INTEGER (FK)
@ W_produto: INTEGER (FK)
¢ quantidade: INTEGER

Q preco_unk: REAL

@ preco_total: REAL
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8 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO - DER

Esse diagrama representa o Sistema de Controle de Pedido completo, ou seja,
o0 relacionamento das tabelas sem diferenciar o relacionamento de cada

aplicacdo composta pelo sistema.

UsuarioMovel -
¥ id_usuario_movel: INTEGER
% nome: VARCHAR(70)
UsuarioEmpresa - @ emai: VARCHAR(S50)
% id_usuario_empresa: INTEGER [, *] z ';i';‘;ﬁrzs;.\’\?:gg::m?m
4 id_empresa: INTEGER (FK) ) .
% nome: VARCHAR % bairro: VARCHAR(S0)
& email: VARCHAR @ complemento: VARCHAR(S0)
% senha: VARCHAR Q@ cep: VARCHAR
<& & cidade: VARCHAR(S0)
[1, 1] e = @ Uf: VARCHAR(2)
# id_pedido: INTEGER [, 11 @ senha: VARCHAR(15)
[1, 1] |@ id_usuario_movel INTEGER (FK}
&> % id_empresa: INTEGER (FK) i, 4
& data_hora_pedido: DATE :
@ valor_total: REAL
1, * 0 @ situacao: VARCHAR
Empresa -
# id_empresa: INTEGER Q
& nome: VARCHAR [1, *]
% email: VARCHAR .
% endereco: VARCHAR Iteﬁsp_edldo . -
< bairro: VARCHAR = [1,1] |® id_tens_pedido: INTEGER
& cep: VARCHAR L7 @ id_pedido: INTEGER (FK)
& cidade: VARCHAR [, 1] @ id_prolduto: INTEGER (FK)
& uf: VARCHAR < guantidade: INTEGER
@ telefone: VARCHAR @ preco_unit: REAL
<> % preco_total REAL

Produto -

¥ id_produto: INTEGER <>
[1,1] |@ id_empresa: INTEGER (FK) [1,1]

% nome: VARCHAR

4 descrican: VARCHAR

& preco: REAL

@ tipo: VARCHAR

Figura 15: Diagrama de Entidade e Relacionamento do sistema completo.



8.1 JAVA

Esse diagrama representa o relacionamento entre as tabela que a aplicacao
web em Java ira utilizar. A tabela UsuarioEmpresa contém os dados do

administrador, a tabela Empresa para conter os dados da empresa e a tabela

produtos para os produtos oferecidos pela empresa.

UsuatioEmpress v

¥ d_usuaro_empresa: INTEGER
¢ d_empresa: INTEGER (FK)

¢ nome: VARCHAR

@ emal: VARCHAR

¢ senha: VARCHAR

(1 1]

&

{1, "]
Empresa v
¥ d_empresa: INTEGER
@ nome: VARCHAR
@ @mal: VARCHAR
@ endereco: VARCHAR
@ barro: VARCHAR
¥ cep: VARCHAR
@ odade: VARCHAR
@ uf; VARCHAR
@ telefone: VARCHAR

Figura 16: Diagrama de Entidade e Relacionamento da aplicagdo Web em Java.

(2, *]

(1, *]

(1,1}

i1,1]

‘Pedido

¥ ©_pedido: INTEGER

@ d_usuano_movet INTEGER (FK)
@ _empresa: INTEGER (FK)

@ data_hora_peddo: DATE

@ valor_total REAL

@ stuacao: VARCHAR

Produto v
¥ ¥_produto: INTEGER

¢ d_empresa: INTEGER (FK)
@ nome: VARCHAR

@ desacao: VARCHAR

@ preco: REAL

@ tpo: VARCHAR
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8.2 ANDROID

Esse diagrama representa o relacionamento das tabelas na aplicacdo movel. A
tabela de UsuarioMovel é para os dados do usuério da aplicacdo, as tabelas
Pedido, Produto e ItensPedido € para a controlar o pedido que o usuario ira

fazer contendo cada produto desejado.

UsuarioMovel -
% id_usuario_movel: INTEGER
nome: VARCHAR(7O)

ermail: VARCHAR(S0)
telefone: VARCHAR
endereco: VARCHAR(70)
bairro: VARCHAR(S0)
complemento: VARCHAR(S0)
cep: VARCHAR

cidade: VARCHAR(S0)

uf: VARCHAR(2)

senha: VARCHAR(1S)

(1, *]

Pedido - O

% id_pedido: INTEGER [1, 1]
@ id_usuario_movel: INTEGER (FK)
@ id_empresa: INTEGER (FK) (1, *]
< data_hora_pedido: DATE :
@ valor_total: REAL

@ situacao: VARCHAR

COCOCOCOCOCOCO OO

PFU_SU':U e hiTEGER = ItensPedido >
¥ id_produto: [1, 1] id_itens_pedido: INTEGER
@ id_empresa: INTEGER (FK) | [1, 1] id_pedido: INTEGER (FK)
@ nome: VARCHAR Sl id_produto: INTEGER (FK)
& descrican: VARCHAR r guantidade: INTEGER

@ D.FEC-D: REAL preco_unit: REAL
@ tipo: VARCHAR preco_total: REAL

C OO0 e e

Figura 17: Diagrama de Entidade e Relacionamento na aplicagdo movel
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8.3 C#

Esse diagrama representa o relacionamento entre as tabelas que a aplicagao
web em C# ira utilizar. Sua finalidade € controlar as classes Pedido, Produto e
ItensPedido que contém os dados dos produtos recebido em cada pedido.

UsuarioEmpress —
¥ d_usuano_empresa: INTEGER
¢ d_empresa: INTEGER (FK)

¢ nome: VARCHAR

@ emal VARCHAR

¢ senha: VARCHAR

(1, 1)

Pedido -
¥ «_peddo: INTEGER
{1, 1) & d_usuaro_movet INTEGER (FK)
O o id_errpresa: INTEGER (FK)
@ data_hora_peddo: DATE
@ valor_totak REAL

(1, %)

i, = O @ stuacao: VARCHAR
Empresa v
¥ &_empresa: INTEGER 0
<@ nome: VARCHAR [1,*]
@ emal; VARCHAR
@ endereco: VARCHAR ftensPeddo . -
< barro: VARCHAR [, [1,1] v id_tens _o.ed-do. INTEGER
¥ cep: VARCHAR z @ i0_peddo: INTEGER (FK)
¢ cdade: VARCHAR 1,1 v ld_D‘OS:;o: m?{gg;(m)
@ uf: VARCHAR @ quantidade:
@ telefone: VARCHAR O @ preco_unk: REAL

Produto - Q@ praco_totat REAL
¥ K_produto: INTEGER O
1,1 @ d_empresa: INTEGER (FK) f1, 1)
@ nome: VARCHAR
@ desaao: VARCHAR
@ preco: REAL
9 tpo: VARCHAR

Figura 18: Diagrama de Entidade e Relacionamento na aplicagdo Web em C#
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9 DIAGRAMAS DE ATIVIDADE

9.1 JAVA

Esse diagrama mostra as principais atividades que o Web Site desenvolvido
em Java ird executar durante seu funcionamento. Ele descreve as seguintes
atividades: cadastrar e manter o cadastro de todos os produtos e manter o
estado do pedido, em que se o estado do pedido passar para “PRONTO”, o

administrador ira informar ao cliente que seu pedido esta sendo enviado.

actActivity Diagram0 )

Manter
Produtos

\)

Sim

Manter
Pedidos

Néo

Informa o
Cliente

pedido esta
pronto

Figura 19: Diagrama de atividade do Web Site em Java
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9.2 ANDROID

Este diagrama representa as principais atividades da aplicagdo movel. Ela
inicia com o cadastro do usuario da aplicagdo, apos ter efetuado o seu cadastro
ele podera fazer seus pedido, mas primeiro ele tera que escolher os itens a ser

pedido e em seguida podera confirmar o seu pedido.

actActivity Diagram1)

Fazer
Cadastro

H Fazer Login

Escolhes
ltens para
0 pedido

@ = Fazer
Pedido

2

Figura 20: Diagrama de Atividade da Aplicagao Movel
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9.3 C#

Como os outros diagramas, este descreve as principais atividade do Web Site
em C#. Ele sera utilizado para verificar cada item que um pedido possui. As
atividade tem principio na hora em que o seu usuario verifica se o pedido esta
pronto. Tendo confirmado, o0 usuario altera o estado do pedido para
“PRONTO”.

act Activity Diagram2)

Informa o
Estado do
Pedido

Pedido
Pronto

o % Manter
Pedido

Figura 21: Diagrama de Atividade do Web Site em C#



10 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

10.1 JAVA
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Os diagramas a seguir irdo mostrar as principais atividades e as sequencias

em que ela serdo executadas no Web Site em Java.

10.1.1 Manter Pedido

Esse diagrama mostra as sequencias de atividades que serdo necessarias

para a execucdo da atividade manter pedido. O administrador tem a tarefa de

comunicar ao usuario que o seu pedido, ao ficar pronto, esta sendo enviado.

sd Sequence Diagramd )

Mantar Pedido Informar Envio do Pedido
Administrador T
|
| 1 venficar status do pedida{) m'
1]
- ——————————
|
T |
|
| 2 Infoermat Ll 0 do pedido()
e e

|

|

|

|

il
----- L]
i

|

|

|

Figura 22: Diagrama de Sequéncia do Web Service em Java - Manter Pedido
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10.1.2 Manter Produto

Essa é a sequencia de atividade que o administrador tem que fazer ao manter
0 cadastro de seus produtos. Aqui fala que ele pode cadastras um novo
produto, editar seu produto, quando for necessario fazer alguma alteragdo em

seus dados e excluir ele.

sd Sequence Diagram )

Manter Produto

- Administrador i

: - cadastrar() |
F— |

=

Figura 23: Diagrama de Sequéncia do Web Site em Java - Manter Produto
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10.2 ANDROID

Os diagramas a seguir mostrardo também as principais atividades na aplicacao

movel e descrever a sua sequencia de execucao.

10.2.1 Cadastro Usuéario Mével

Esse diagrama descreve a sequencia em que sera executada a atividade de
cadastro do usuario mével. O usuario fornecera os dados necessarios para
efetuar o seu cadastro, e assim que confirmado, o aplicativo mével manda um
arquivo em formato JSON para o Web Service para que que seus dados sejam

gravados no Banco de Dados.

sd Sequence Dvagram?2 )

Cadastrar Usuano Maovel Web Service

Usuario Mavel

|
|
| cadastrar()
B [ 1.1 envia JSON com od dados do usuanol) }

J

Figura 24: Diagrama de sequéncia da Aplicagdo Movel - Cadastro de Usuario Moével



10.2.2 Manter Pedido
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Aqui mostra a sequencia em que a atividade de manter pedido é executada. O

usuario seleciona cada produto que ele queira adicionar no seu pedido.

Selecionando todos, ele confirma o seu pedido fazendo com que o aplicativo

moével mande para o Web Service um arquivo JSON com cada item que seu

pedido possui, podendo entdo gravar no Banco de Dados o seu pedido junto

com o itens do pedido.

u_! >Lq‘,;ll-<!4,‘,.i ':,1 :Jv |' ) /

I Escabey bans pars padido I

Isario Move

| | escolhar ilens))

B
L 1 1 cadastar itens no pe
|

2 ntorma

851300 30 pea 00|

| 1 Wema receomenta do

K

e | e —

Figura 25: Diagrama de Sequéncia da Aplicagdo Movel - Manter Pedido
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10.3 C#

10.3.1 Manter Pedido

Esse ultimo diagrama mostra a sequencia de execucdo das atividades de
manter o pedido no Web Site em C#. Quando o pedido do cliente ficar pronto o
administrador informa no sistema o estado atual do pedido, automaticamente a
aplicacdo manda um arquivo JSON para o Web Service com o novo estado do
pedido.

sd Sequence Diagramd )

Manter Estado do Pedido Web Semvice

Administrador
|
|

| 1. manter estadodo padidol)

11 emwa JSON com o estado do pacadod)

Y

Yy

Figura 26: Diagrama de Sequéncia do Web Site em C# - Manter Pedido



11 CRONOGRAMA
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Més/Ano Atividade

Novembro/2013 Pesquisas de desenvolvimento
Levantamento de necessidades
Levantamento de requisitos

Dezembro/2013 Analise dos requisitos

Gerenciamento dos requisitos

Janeiro/2014

Diagrama de Casos de Uso

Diagrama de Classe

Diagrama de Atividade

Diagrama de entidade relacionamento

Diagrama de Sequéncia

Fevereiro/2014

Andlise dos diagramas
Levantamento de acessérios necessarios

Andlise dos requisitos

Marg¢o/2014 Criag¢do do Banco de Dados
Implementacdo
Abril/2014 Implementagéo
Maio/2014 Implementagéo
Junho/2014 Implementacio
Julho/2014 Implementacdo
Testes finais
Agosto/2014 Instalacdo do sistema

Conclusdo
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12 TELAS DO SISTEMA
12.1 APLICACAO JAVA

QucrO Pizza rileio Lejeir|

Para que serve?

Com o Quero Pizza voce pode facilitar os pedidos de suas
pizzas para que com apenas um toque na tela do celnlar
voce possa vender mais. Ele disponibiliza o cardipio com
todos os seus produtos para que seus clientes possam
escolher ¢ pedir atraves do celular

Como funciona?
v Voce cadasira a sua empresa ¢ tambem todos os seus
produtos
v Seus chientes podem baixar 0 Quero Pizza em seus

celulares

v Instalando ele, o chente faz um cadastro para poder
fazer o pedido para envia-lo até voce,

Figura 27: Tela inicial da aplicagdo Java



Quero Pizza Inisto

Entrar

Figura 28: Tela de Login

Quero Pizza

Painel de Controle

A+ Painel de Controfe * Produtes + Meus Dados » Salr

Pedidos

1
Cliente Valor Total (R$)

~Scfia Trovad Coreg ~ 1088
~Evoda Okubo Mendés -

~Dodo-

~Hatide Shaoks Okuto Mences—

~Elos Mendes-

~Sayun Clabo-

Figura 29: Tela de Pedidos

Loejir)

Itens do Pedido
~»
=l
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\

Quero Pizza

Produtos

A+ Painet de Controls * Progutes + Meus Dados » Sair

(1ef1) & |

Nome Dezcrigao Prega (R$)
CHEFE Caabresa moida @ £00erira 9o canipey w5
DOREANA Calabresa. mussarets, tamiite tatindo e sabanni A} 55
FLORENCA Preaizng, calabresa wnagede, becon = cebola X058
INDONESA Cafabeesi mokda. pimentdo. musaansia o saninhi 1055
JACLIARE Frango escaula mussarelit & rocdeles de calobiess X155
WADS) Prosumo, cargpey, cabota # safuring X 58
FPEEZATOFP Al trasssareti, lombo casteesa hango, presuntiy 2155

POLONESA Calubresa oves. mussaiely e salsinha 1955
1ot 1) "n

Bebidas

Cadastrar mais produtos

Figura 30: Tela de Produtos
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Produtos

* + Pained de Controle + Produtes * Mews Dados + Sair

Figura 31: Tela de Cadastro de Produtos



12.2 APLICACAO ANDROID

Figura 32: Tela Inicial
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o L

. Complemento

Complemento

Figura 33: Tela de cadastro de Usuario
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@ Quero Pizza

Meu Pedido

= B

o0 \

—
Minha Conta (

Figura 34: Tela de Opgdes do Usuario
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de Produ 0
&

B

Figura 35: Tipos de Produto

62



@ Quero Pizza

Pizzas

coiiEANA
FLORENGA

Figura 36: Lista de Produto
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Descrigcao: Calabresa,
mussarela, tomate fatiado e
salsinha

Preco: R$20.55

Figura 37: Descri¢do do Produto

64



65

12.3 APLICACAO C#

Quero Pizza

Figura 38: Tela de Login

Quero Pizza

Pedidos

Itens do Pedido
Nome Tipo Descrigiu
FLORENCA Pazn  |Presumto, calabress, vinagress, hacoe e cebola
JAGUARE Paza | Frango, sscarola, mussarela ¢ rodelas de calabresa
MADRI Pazen i Presunto, catupary, cebola ¢ sabsinha
CHEFE Przza

Calabtresa moida e cobertura de catupury
BUDWEISER LATA  Bebids | Cenveja

Figura 39: Tela de Pedidos
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13 LINHAS DE CODIGO

13.1 JAVA

Método REST para cadastro de usuario mével pelo celular. Recebe um JSON

com todos os dados, converte para o objeto e grava no banco de dados.

(

(1 j
public { rows Throwable {

try {

(userDTO.
{userDTO.
rDTO. ()s
DTO. ())s
{userDTO.

.inserir(usuario);

us /= new (logger};
result = onv. (usuaria);

urn response(result, false)
( )1
urn response(StatusRest.INTERNAL_SERVER_ERROR);

Figura 40: Método Post REST para cadastro de Usuario Mével
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Método REST para consulta de usuario movel, para fazer consulta dos dados
do cliente durante o login. Recebe o e-mail do usuério para consultar no banco
de dados.

(
(1

public

.info(logger,

¥y T
try 1

£y
Lls

usuario = new (s

usuario = .getById((long} 1);

userConv = new (logger);
result = userConv. (usuario);

turn response(result, false);
( e) {

turn response(StatusRest.INTERNAL SERVER_ERROR) ;

Figura 41: Método REST para consulta de Usudrio Mével
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Método REST para consulta de produtos, retorna um JSON com os dados de
todos os produtos

(

(1 b
public <Produto> | { ) tipo) throws Throwable {

.info(logger HEESE*ELD*.PRDDUTDIREST CONSULT ) ;
ol LOBRET S BELO8 LoEEL L

OF
<Produtc F”":“jUtl:lLi'Stj
proc +to = new ﬁ)i

pFDdutD. ﬁtipﬂj;

produtolist = .getByCriteria(produto);

return produtolist;

Figura 42: Método REST para consulta de todos os produtos
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13.2 ANDROID

Método que acessa 0 REST que de usuéario mével recebendo um JSON com

os dados do usuario. Passa o e-mail por URL para que no REST a consulta

seja pelo e-mail.

usuario = n

usuariolso

Figura 43: Método de Acesso ao REST para consultar Usuario Mével
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Método que acessa 0 REST e recebe um JSON com os dados de todos os
produtos referentes ao seu tipo.

<Produto>

public 4 > tipo) {
< ne <Produte
+ tipo);

(H

List; i++) {

produto:
(
TODO

Figura 44: Método de Acesso ao REST para consulta de produtos
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13.3 C#

Método genérico que acessa o REST para consultas. Recebe uma URL como

parametro.

Figura 45: Método Genérico de acesso ao REST para consultas
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14 CONCLUSAO

Este trabalho teve como assunto principal a integracdo de software através de
Web Services, que é uma tecnologia utilizada para realizar a comunicacado e a
integracao de aplicagdes. Foi desenvolvido um sistema com trés aplicativos,
criados em plataformas distintas para que se pudessem aplicar os conceitos da
tecnologia Web Service, fazendo com que cada um desses aplicativos se

comunique um com Os outros.

O desenvolvimento deste trabalho foi muito importante para o aprimoramento
do conhecimento sobre o assunto, que me ajudard a ser um profissional com

conhecimento e experiéncia para atuar na area de desenvolvimento.

Para trabalhos futuros pretende-se desenvolver uma aplicagéo para o sistema
operacional Windows Phone, bem como melhorar o sistema desenvolvido em
Java para que varias empresas possam utiliza-lo, ou seja, tornar o sistema

multi-empresas, objetivando atingir novos clientes.
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