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RESUMO

O objetivo geral desse trabalho é a pesquisa e compreender a estrutura de recursos
oferecidos pelas tecnologias ja utilizadas pelo usuario e somente adaptando-as de
acordo com as suas necessidades, por se tratar de dois recursos que o usuario ja

possui um aparelho de celular e internet.

O sistema auxiliara um melhor acompanhamento das operagdes agricola desde o

preparo da terra até a entrega do produto colhido.

O sistema Web desenvolvido com JFS, Primefaces com uma base de dados em
PostgreSQL vindo proporcionar ao usuario os cadastros que serdo utilizados na
mobilidade, apontamentos, relatérios, planejamentos de programagao de operagdes
futuras, localizagao dos dispositivos através do GPS, envios de mensagens para se
comunicar com um determinando dispositivo que obtiver o médulo instalado, vindo

assim ajudar nas tomadas de decisoes.

O sistema mobile, o usuario realizara os apontamentos, apos finalizados serao
enviados para tabelas temporarias, validados e processados automaticamente no
sistema Web, ficando somente os apontamentos com inconsisténcias para serem
corrigidos e reprocessados. Reaproveitando o sistema de localizagdo através do
GPS que enviara a posigao atual do dispositivo, recebimento e envio de mensagens

mantendo a comunicagao com o usuario da Web Service.

Palavras-chave: Java; XML; Orientagao a Objetos; Google Android; PostgreSQL.



ABSTRACT

The aim of this study is to research and understand the structure of resources offered
by technology already used by the user and only adapting them according to their

needs, they are two features that the user already has a cell phone and internet .

The system will help better monitoring of agricultural operations from land

preparation to delivery of the harvested product.

The Web system developed with JFS, Primefaces with a database in PostgreSQL
coming provide the user the registers to be used for mobility, notes, reports,
schedules programming for future operations, location of the device using GPS,
sending messages to communicate with a device determining who obtains the

module installed, so come help in decision making.

The mobile system, the user will hold the notes once finalized will be sent to
temporary, automatically validated and processed in the Web system tables, leaving
only the notes with inconsistencies to be corrected and reprocessed. Reusing the
system location via GPS that sends the current position of the device, receiving and

sending messages maintaining communication with the user of the Web Service.

Keywords: Java, XML, Object Oriented, Google Android, PostgreSQL.
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1 - INTRODUCAO

Com o grande crescimento no Mercado de Agronegécio, vem também a
necessidade de novos desenvolvimentos para o auxilio para tomada de deciséo e
conseguir 0 maximo de produtividade. Tendo vista a adaptacdo dessas tecnologia,
para que possam ser utilizadas. Porem ha um grande desafio, na busca por
tecnologias de baixo custo e ao mesmo tempo, ajudar nas tomadas de decisdes,
que podera obter a melhor produtividade e assim dando um grande salto no

mercado competitivo.

Sendo assim se torna necessario um estudo mais profundo nas tecnologias que o
mercado oferece com o custo baixo, que podem ser readaptada para a necessidade
do usuario. Hoje em dia aqueles que estdo no ramo de agronegdcio (produtor) ja
tem essas ferramentas juntamente com eles, porém bastam ser adaptadas para a

suas necessidades, sendo uma delas seriam o celular e a internet.

Um desses recursos que poderao ajudar na adaptagao dessas ferramentas seria um
Sistema Operacional desenvolvido pelo Andy Rubin em outubro de 2003 o Android,
utilizados em celulares, porem se tratavam de projetos secretos. Em Agosto de 2005
a Google anuncia a compra da Android Inc., dando inicio assim os primeiros passos
no ramo de mobilidades e mudando o conceito de celulares. Apdés 3 anos séo
langados os primeiros celulares com o seu sistema operacional trazendo varias

novas ferramentas avancgadas para o usuario daquela época.

Se tratando de um sistema open-source e com grande visdo da Google com o seu
crescimento no mercado competitivo de mobilidade, sdo disponibilizados para
desenvolvedores ferramentas que possam ajudar a divulgagao de novos aplicativos
para o seu sistema no mercado, e consequentemente levando a uma grande
quantidade de aplicativos desenvolvidos e disponibilizados para usuarios de varias
categorias e com necessidades diferentes, como: mapas, aplicativos com banco de
dados integrado, GPS entre outros. O Android esta na sua versao 4.3 Jelly Bean

passando por varias melhorias e novidades.
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Outra recurso disponivel para ajudar no desenvolvimento dessa adaptagao seria a
linguagem programacao em Java. Sendo uma linguagem orientada a objetos, que
ajuda o desenvolvedor atuar em varias plataformas Desktop, Web, Mobilidades entre
outros. Sendo também utilizado para o desenvolvimento dos aplicativos no sistema
operacional Android. Outra vantagem dessa ferramenta que pode ser utilizada em
diferentes sistemas operacionais sem a necessidade de rescrever o seu codigo no
sistema operacional que sera utilizado, s6 havendo a necessidade da instalacdo de

sua maquina virtual.

Com estudos nas necessidades do mercado de agronegdécio, o usuario com baixo
custo utilizando as ferramentas que ja obtém, com a adaptagcédo dessas mesma,
podem ajudar a tomar determinadas decisbes que poderdo fazer a diferenca e

colocar um nivel mais alto de competividade do mercado.

1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral desse trabalho é a pesquisa e compreender a estrutura de recursos
oferecidos pelas tecnologias ja utilizadas pelo usuario e somente adaptando-as de
acordo com as suas necessidades, por se tratar de dois recursos que 0 usuario ja
possui um aparelho de celular e internet. A partir desse estudo sera possivel realizar
um melhor comparativo entre os pontos positivos e negativos e a o custo final para o

usuario.

Pretende adquirir conhecimento necessario para o desenvolvimento dos aplicativos
necessario que auxiliaram o usuario nas tomadas de decisdes e gerenciamento de

processos.
Sendo os objetivos especificos:

e O sistema operacional Android com estudo em Java Android para um
aplicativo de apontamento, consultas;

e E as tecnologias Java EE, JFS, PrimeFaces, Jasper Report, para um sistema
Web de validac¢des de dados apontados, consultas e relatérios.

e Pesquisa de caso de uso:

= Levantamentos de requisitos necessarios;
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= Desenvolver uma arquitetura do ambiente;
» Implementagao do sistema;
» Teste e homologacao;

=  Descrever os resultados obtidos.

1.2 JUSTIFICATIVAS

Com a grande necessidade de recursos de baixo custo para obter grandes lucros
cada vez mais no mercado tao competitivo, ndo é diferente no mercado do
agronegocio, pois tem grandes desafios para alcangar altos niveis de produgao.
Outro grande motivo também de se tratar de um mercado necessitado de
tecnologias que ajudem desde do pequeno ao grande produtor sem muitas

dificuldades para obterem as metas desejadas.

Com finalidades de atrair esse mercado carente e por se tratar de reaproveitar
recursos tecnoldgicos que ja sao sendo utilizados pelo produtores no seu dia a dia,
isso ao um estudo mais profundos nessas tecnologia para obter um projeto de baixo

custo com gestao de tomadas de decisdes.

Sendo esses recursos o0 celular com Sistema Operacional Android e internet.
Tratando-se de um sistema operacional open-source, que pode obter-se os recursos
ao maximo do aparelho e do sistema operacional para desenvolvimento de software
com auxilio de banco de dados integrado no préprio sistema Android e da internet
para execugdo de uma aplicagdo Web de gestdo e relatérios juntamente com um
banco de dados PostgreSQL.

1.3 PUBLICO ALVO

O sistema a ser desenvolvido neste trabalho buscard atender as necessidades do
pequeno ao grande agricultor facilitando tomadas de decisbes tendo a levar para

uma produtividade maior com baixo custo.
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Por se tratar de uma area que cresce a cada dia mais a necessidade de novas
tecnologias para auxiliar nas tomadas de decisbes e gestdo operacional, seréo

adaptadas tecnologias ja utilizadas no dia a dia para evitar custo elevado no projeto.

1.4 MOTIVAGCAO

A principal motivacdo o conhecimento nas tecnologias que serdo utilizadas nesse
projeto, pois de se tratar de tecnologias que estdo aquecendo atualmente o mercado
econdmico na atualidade e também adquirir muito mais conhecimento em um banco
de dados robusto e open-source. Com esse conhecimento adquirido venha me

ajudar a sair na frente no mercado de trabalho.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado nas seguintes partes:

e Capitulo 1 — Introdugao, "Este capitulo tras um breve apanhado sobre o
projeto proposto, objetivo do projeto, justificativa, publico alvo, motivacao e

estrutura do trabalho.”

e Capitulo 2 - Tecnologia e Ferramentas de Desenvolvimentos, "Este
capitulo tem um detalhamento das tecnologias Google Android, Java e banco

de Dados PostgreSQL que serao utilizadas no desenvolvimento do sistema.”

e Capitulo 3 — Andlise e Especificagao do Sistema, "Este capitulo serdo
comentados os principais diagramas levantados que ajudardo nos requisitos

de desenvolvimento do projeto.”

e Capitulo 4 — Estrutura do Projeto, “Este capitulo veremos os diagramas de
estrutura analitica, sequenciamento das atividades, que foram utilizados para

o acompanhamento e desenvolvimento do projeto.

e Capitulo 5 — Conclusao, "Este capitulo nos tras as consideragdes finais do

projeto.”

e Referéncias Bibliograficas
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2 — TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

O intuito deste capitulo é apresentar as ferramentas e tecnologias que serao
empregadas para o desenvolvimento do sistema. A plataforma Google Android, foi
escolhida, pois por se tratar de uma plataforma open-source e também por ser
utilizadas em diversos aparelhos celulares e outras mobilidades de facil acesso a
qualquer usuario. Torna-se o projeto de baixo custo, sendo um atrativo para o
grande mercado competitivo. Outro fato que levou a utilizagdo dessa plataforma, que
hoje em dia o mercado coorporativo esta extremamente exigente, pois quanto mais
rapido obtiver as informag¢des estando online, poderdao evitar prejuizos, com as

informacgdes utilizadas nas tomadas de decisdes.

A tecnologia Java foi escolhida, por se tratar de uma tecnologia orientada a objetos
de alto nivel, multiplataformas trabalhando em Virtual Machine — JVM (Maquina
Virtual Java), assim evitando a incompatibilidade que ocorre muito em outras
tecnologias. Utilizando as IDE (Integrated Development Environment) que ser&o
adotados para o desenvolvimento do sistema sdo o Eclipse e o Netbeans, sao de
facil acoplamento as novas bibliotecas, componentes, frameworks e diversas API

(Application Programming Inteface).

Desta forma utilizando a tecnologia JavaServer para desenvolvimento com o
Framework PrimefFaces para a camada visual fazendo a interagcdo com o usuario,
torna-se possivel a implementacao de aplicacdes Web, sendo capazes de utilizar em
qualquer navegador de internet e dispositivos Mobile. Juntamente com essas
tecnologias para a persisténcia e manipulagdo de dados sera utilizado o banco de
dados PostgreSQL, por se tratar de um SGDB open-source, robusto e confiavel, tao

quanto o Oracle.

Sendo utilizado o servidor de aplicacdo Apache Tomcat € um contéiner Java e um
servidor Web ao mesmo tempo, tendo suporte as tecnologias JavaServelet e
JavaServer, embora seja robusto o suficiente para ser utilizado em ambientes de

producao.
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2.1 — TECNOLOGIA GOOGLE ANDROID

O Android se trata de uma plataforma de cdodigo-aberto criado inicialmente pela
Google e mantida pela Open Handset Alliance (OHA), com o objetivo de
desenvolvimentos de aplicativos para dispositivos méveis. No momento se tornando
uma revolucdo no desenvolvimento de aplicagcbes. Constitui o seu sistema
operacional baseado no Kernel do Linux e diversos aplicativos, com uma rica
interface grafica, com navegador de internet, suporte a multimidia, banco de dados

Mobile, integracdo com a APl do Google Maps e muito outras caracteristicas.

O desenvolvimento e integracdo de seus aplicativos utiliza-se a linguagem de

programagao Java e um IDE ou ambiente de desenvolvimento de alto nivel.

2.1.1 - Introducgao ao Google Android

Com o grande crescimento do mercado de mobilidade, estudos mostram que,
atualmente ja existem cerca de seis bilhdes de pessoas que possuem aparelhos
celulares e tablets, vindo assim se torna um mercado bem promissor, ndo restando

duvidas que inovagdes sdo inevitaveis nessa area.

O Android foi desenvolvido pelo Andy Rubin em outubro de 2003, utilizados em
celulares, porem se tratavam de projetos secretos. Em Agosto de 2005 a Google
anuncia a compra da Android Inc., dando inicio assim os primeiros passos no ramo

de mobilidades e mudando o conceito no mercado de aparelhos moéveis.

Com essa motivagao e visdo de mercado a Google langa uma plataforma de cddigo-
aberto juntamente com a parceria com dezenas de empresas do ramo da telefonia
movel, como a Motorola, Samsung, Sony Ericsson e muito outras, dando-se a
origem a Open Handset Alliance (OHA), sendo a primeira plataforma totalmente livre
para aplicagbes mdveis, ja visando o futuro da mobilidade, abrindo caminho para
novos desenvolvedores que ajudaram a tornar o seu sistema um grande sucesso,
disponibilizando um kit de desenvolvimento o Android SDK e APls, necessarias para
o desenvolvimentos de aplicagbes para sua plataforma, utilizando a linguagem Java
(PEREIRA; SILVA,2009), (Meier,2012) e (LECHETA,2009).
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O Android se trata de uma plataforma completa, escrita para dispositivos méveis
tendo o seu codigo totalmente aberto para desenvolvimentos de novos aplicativos
para mobilidade, tendo um sistema operacional, middleware, aplicativos e interface
do usuario muito amigavel (PEREIRA; SILVA,2009).

Sendo desenvolvido com base no sistema operacional Linux, € composta por um
conjunto de ferramentas que atua em toda a fase de desenvolvimento do projeto,
desde a execucdo até a criacdo de softwares especificos, no entanto seus
componentes do SO sao escrito em C ou C++, ja os aplicativos para o usuario sao
em Java. Tendo uma caracteristica essa plataforma, nao existindo diferenca entre
aplicativos integrados e os aplicativos desenvolvidos pelo SDK, sendo assim pode-
se utilizar todos os recursos disponiveis no dispositivo (Ableson; Sen; King; Ortiz,
2012).

Para os fabricantes de celulares, obtiveram uma grande vantagem, por ter um
sistema operacional sem ter que pagar por ele e ainda customizar de acordo com as
suas necessidades, sem precisar compartilhar as alteragdes, pois se trata de um
sistema open-source (LECHETA,2009).

2.1.2 - Google Android e Open Handset Alliance

Formado por empresas lideres do mercado na telefonia de celulares liderados pela

Google, sendo essas empresas Motorola, Samsung, Sony Ericsson e muitas outras.

Esse grupo é formado atualmente por 84 empresa que se uniram para acelerar a
inovacao em moveis e oferecer aos consumidores uma tecnologia mais rica e

barata.

No site da OHA (OPEN HANDSET ALLIANCE, 2014) existe uma 6tima descri¢éo do

que seria essa alianga. O texto, traduzido do inglés, enfatiza:
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Hoje, existem 1,5 bilhdo de aparelhos de televisdo em uso em todo o
mundo e um bilhdo de pessoas tém um telefone celular, tornando o
aparelho um dos produtos de consumo mais bem-sucedidos do
mundo. Dessa forma, construir um aparelho celular superior
melhoraria a vida de inUmeras pessoas de todo o mundo. A Open
Handset Alliance € um grupo formado por empresas lideres em
tecnologias moveis que compartilham essa visdo para mudar a

experiéncia movel de todos os consumidores [...].

Assim o objetivo do grupo € definir uma plataforma Unica e aberta para celulares
para deixar os consumidores mais satisfeitos com o produto final. Outro objetivo
principal dessa alianca é criar uma plataforma moderna e flexivel para o
desenvolvimento de aplicagcdes coorporativas. O resultado dessa unido de empresas
criou-se o Android (LECHETA,2009).

O Android é a nova plataforma de desenvolvimento para aplicativos moveis, com o
seu sistema operacional baseado em Linux, uma interface visual amigavel, sendo
utilizado para desenvolvimentos de seu aplicativos a linguagem Java e o seu SO
tem uma capacidade de seguranga muito forte (LECHETA,2009) e (PEREIRA;
SILVA,20009).

A Open Handset Alliance consiste em todas as estruturas envolvidas no processo da

telefonia movel:

¢ OPERADORAS DE CELULAR: responsavel pela conexao e o servigco para o

usuario final;
o FABRICANTES DE APARELHOS: responsaveis pela criagdo do hardware;

¢ EMPRESAS DE SEMICONDUTORES: fazem os chips dos aparelhos

celulares;

¢ EMPRESA DE SOFTWARE: desenvolvem os softwares que serao

executados no Android;
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e EMPRESAS DE COMERCIALIZACAO: sdo as empresas responsaveis pela

divulgacdo, marketing e comercializagcado dos produtos para o usuario.

A intengcdo é construir em conjunto com o sistema operacional de codigo aberto,
qualquer software instalado no aparelho tera 0 mesmo privilégio que, hoje apenas
aplicativos criados ou licenciados pelo fabricante tem. Sendo assim, sera possivel
total integracéo e customizagao entre sistema e aparelhos (PEREIRA; SILVA,2009).

A Figura 01 ilustra o logotipo escolhido para o Android.

Figura 1 — Logotipo Google Android

2.1.3 — Sistema Operacional Linux

O sistema operacional do Android foi baseado no kernel 2.6 Linux e é responsavel
por gerenciar a memdéria, 0os processos, threads e a segurangca dos arquivos e
pastas, além de redes e drives, 0 kernel atua também como uma camada de
abstracdo entre hardware e o resto da pilha de software. Com uma interface de
usuario rica, aplicativos de usuario, bibliotecas de coédigos, frameworks de aplicativo,
suporte a multimidia, até as funcionalidades de telefone e muito mais
(LECHETA,2009), (PEREIRA; SILVA,2009) e (Ableson; Sen; King; Ortiz, 2012).

Caso necessario, o proprio sistema operacional decide em encerrar alguns
processos para liberar mais memaria e recursos e até reiniciar o processo posterior
se necessario (LECHETA,2009).

Figura 02 ilustra a relacao entre o Android e o hardware em que ele é executado.
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Figura 2 — A relagéo entre o Android e o hardware

2.1.4 — Maquina Virtual Dalvik

Como sabemos a linguagem Java utilizada para construgdo de aplicagdes para o
Android e o seu sistema operacional ndo existem uma maquina virtual Java (JVM),
na verdade temos uma maquina virtual otimizada para execu¢cdo em dispositivos
moveis chamada de Dalvik (LECHETA,2009).

O Dalvik € uma maquina virtual com melhor desempenho, maior integragdo com a
nova geracdo de hardware e projetada para executar varias maquinas virtuais
paralelamente, sendo projetada para funcionar em sistema de baixa frequéncia de
CPU, pouca memoéria RAM disponivel e sistema operacional sem espaco de Swap
(PEREIRA; SILVA,2009).

O Dalvik executa arquivo .dex (Dalvik Executable), que sao classes de Java

convertida para a maquina virtual através da ferramenta DX, distribuida juntamente
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com o SDK do Android, baseia-se no kernel Linux para funcionalidades subjacentes
como encadeamento e a gestdo de baixo nivel de memodria. Os arquivos .dex e
outros recursos como imagens sao compactados dentro de um unico arquivo com a
extensao .apk (Android Package File), representa a aplicagao final, pronta para ser
distribuida e instalada (PEREIRA; SILVA,2009) e (LECHETA,2009).

As coisas importantes a saber sobre o Dalvik VM sao aplicativos Android séo
executados dentro dela e que ela depende do kernel para servigos como
gerenciamentos de processos, memoarias e sistema de arquivos (Ableson; Sen; King;
Ortiz, 2012).

2.1.5 - Desenvolvimento De Aplicagdes Google Android

O Android é a primeira plataforma para aplicagdes em moveis completamente livre e
cédigo aberto, sendo isso a grande vantagem para a sua evolugdo, uma vez que
diversos programadores do mundo poderao contribuir para melhorar a plataforma
(LECHETA,2009).

Por se tratar da linguagem Java para o desenvolvimento de aplicagbes para o
Android, se tornou possivel esse grande crescimento da plataforma, usando seu

ambiente de desenvolvimento preferido como Eclipse ou Netbeans.

Sendo o ambiente preferido pela Google, o Eclipse tem um plug-in chamado ADT
(Android Development Tools) para facilitar o desenvolvimento, testes e a compilagéo

do projeto.

Utilizando o plug-in ADT é possivel executar o emulador do Android diretamente do
Eclipse, sendo possivel utilizar todos os seus recursos como o0 debug passo a
passo, que funciona perfeitamente, visualizando logs e simulando envio de uma
mensagem SMS ou de uma ligacao telefénica, além da capacidade de visualizar e
enviar arquivos para o emulador, executar o garbage collector, visualizar a memdéria
heap, etc (LECHETA,2009).
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2.1.6 — Android SDK

O Android SDK é o software utilizado para desenvolver aplicagdes no Android, que
tem um emulador para simular o celular, ferramentas utilitarias e uma APl completa
para a linguagem Java, com todas as classes necessarias para desenvolver as
aplicacbes. Existe um plug-in para o Eclipse que visa justamente integrar o ambiente

de desenvolvimento Java como o emulador (LECHETA,2009).

A Figura 03 ilustra o emulador do Android.

2
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Figura 3 — Emulador Android



25

2.2 - PLATAFORMA GOOGLE ANDROID

A Figura 04, podemos ver como é a estrutura do Google Android.

APPLICATION FRAMEWORK

ANDROID RUNTIME
Core Librarses

‘lnv"!l.

‘.‘h:hr,:

Livnux KEnnNEL

Bluetoort

Figura 4 — Estrutura do Google Android (In: Linux Magazine, 43)

2.2.1 — Camada de Aplicagoes

Acima de todas as outras camadas estd a de aplicativos, na qual se encontram
todos os aplicativos fundamentais (escritos em Java) do Android, um cliente de e-
mail, mapas, navegadores, calendarios, programas de SMS, gerenciador de
contatos, agendas, entre outros que serdo desenvolvidos pela comunidade
(PEREIRA; SILVA,2009).
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2.2.2 — Camada Frameworks

Na camada do framework (Application Framework), encontramos todas as APIs e os
recursos utilizados pelos aplicativos, como classes visuais, que incluem listas,
grades, caixas de textos, botbes e até um navegador web embutido, View System
(componentes utilizados na constru¢ao de aplicativos), provedor de conteudo
(Content Provider), que possibilita que a aplicagdo possa acessar informagdes de
outra aplicagdes, ou até mesmo compartilharem as suas informacdes, possibilitando
a troca de informacgao entre aplicativos e gerenciador de localizagao (GPS, e Cell

ID). Dentre os principais elementos desta camada temos:

o ACTIVITY MANAGER: gerencia o ciclo de vida de todas as activities, quando
iniciar e quando termina-las, possibilitando o deslocamento de uma activity

para outra e assim por diante;

e PACKAGE MANAGER: é \tilizada pelo activity manager para ler as
informacdes dos APK’s (Pacotes de arquivos do Android). A package
manager se comunica com o resto do sistema e diz quais os pacotes estao

sendo utilizados no dispositivo e quais sado capacidades deste pacotes;

o WINDOWS MANAGER: basicamente, gerencia as apresenta¢des de janelas,

qual a janela estara ativa e assim por diante;

¢ CONTENT PROVIDERS: possibilita o compartihamento de dados entre os

aparelhos, possibilitando a troca de informagdes entre os aplicativos;

e VIEW SYSTEM: disponibiliza todo o tratamento grafico para a aplicagéo,

como botbées, layouts e frames.

Todos os conjuntos de componentes disponiveis na plataforma Android possuem
pleno acesso as APIs utilizadas pelo nucleo da plataforma. Esta arquitetura foi
projetada para simplificar a reutilizacdo de componentes, qualquer aplicagao pode
publicar as suas capacidades e qualquer outra aplicacdo candidata pode, entédo,
fazer o uso dessas capacidades (sujeito a restricbes de seguranca aplicada pelo
quadro) (PEREIRA; SILVA,2009).
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2.2.3 — Camada de Bibliotecas

Essa camada carrega consigo um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas pelo

sistema, incluidas nesse conjunto da biblioteca C padrdo (Libc), e possui ainda,

também aquelas bibliotecas das areas multimidia, visualizacdo de camadas 2D e

3D, fungdes para navegadores web, fungdes para graficos, fungdes de aceleragao

de hardware, renderizacao 3D, fontes bitmap e vetorizadas e fungbes de acesso ao

banco SQLite. Todos esses recursos estdo disponiveis no framework para o

desenvolvimento de aplicativos.

WEBKIT: o mesmo mecanismo de codigo-fonte aberto por tras dos
navegadores Safari do Mac e Safari Mobile do IPhone, tornou se padréo para

as maiorias das plataformas moveis;

SQLite: uma poderosa engine de banco de dados relacional, implementada
em C, leve e embutida, com suporte a base de dados acima de 2 terabaytes.

Implementa a maioria do SQL92;
SGL: responsavel pelos gréaficos 2D;

SURFACE MANAGER: fornece o acesso aos subsistemas de exibicao, como

as camadas de aplicagdes 2D e 3D;

MEDIA LIBRARIES: suporte para os mais populares formatos de audio e

video, e também hardware e software de plug-ins de codec;

LIBWEBCORE: um web browser engine utilizando tanto no Android Browser

quanto para exibicdo web;

3D LIBRARIES: uma implementagcédo baseada nas APIs do OpenGL ES 1.0
APls; as bibliotecas utilizam aceleragdo 3D via hardware (quando disponivel)
ou o software de renderizacdo 3D altamente otimizado incluido no Android
(PEREIRA; SILVA,2009).
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2.2.4 — Camada Runtime

Pacotes basicos Java para um ambiente quase completo de programacao e a
maquina virtual Dalvik, que emprega os servicos do kernel Linux (Ableson; Sen;
King; Ortiz, 2012).

2.2.5 — Camada Linux Kernel

Utiliza a versdo 2.6 do kernel do Linux para os servicos centrais do sistema, tais
como seguranca, gestdo de memoria, gestdo de processos, pilha de protocolos de
rede e modelo de drives. O kernel também atua como uma camada de abstragéo
entre hardware e o resto da pilha de software. Um acessorio interessante € o Binder
(IPC), que é responsavel por obter e enviar para aplicagéo requerente a interface de

servico da aplicacao requerida, possibilitando a comunicagao Inter-processos (IPC)

2.3 -TECNOLOGIA JAVA

Java é uma linguagem de programacgao orientada a objetos, utilizada em
multiplataformas, tendo sua primeira versao oficial no ano de 1995, desde entdo vem
sofrendo muitos aperfeicoamentos e adaptacdes para evitar novos problemas da

programag&do moderna.

2.3.1 — Historico da Linguagem

Java é uma linguagem de programagao de uso geral desenvolvida pela Sun
Microsystems, empresa americana fundada em 1982. Extremamente rica e
poderosa, a linguagem Java alcancou grande expressividade no cenario de

programacao, tornando-se uma das principais solu¢des nessa area. Hoje, Java se
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apresenta como uma plataforma de desenvolvimento completa, sento utilizada na
producao de programas corporativos, jogos on-line, de processamento cientifico, de
programas educacionais, de aplica¢gdes multimidia e de programas em rede, apenas
para citar alguns exemplos (COSTA,2008).

A primeira versao oficial da linguagem foi langada em 1995. Desde entdo houve
muitos aperfeicoamentos e adaptagdes, o que vem culminando em uma linguagem
de programacao madura e adaptada aos novos problemas da programacgao
moderna (COSTA,2008).

Uma razao para a popularidade de Java é a sua independéncia de plataforma. Isto
significa que o mesmo programa compilado pode executar em qualquer computador.
Esta independéncia torna o Java diferente da maioria das outras linguagens de
programacgao, que exigem diferentes compiladores para diferentes sistemas

operacionais (Hubbard,2004).

O interpretador da linguagem esta embutido em um software chamado JVM (Java
Virtual Machine). Como ha uma JVM especifica para cada plataforma, um mesmo
programa compilado em Java pode ser executado em plataformas diferentes, como
Windows e Linux (COSTA,2008).

2.3.2 — Introdugéo a Java

A programacao orientada a objetos (OOP) é uma metodologia de desenvolvimento
de software em que um programa € percebido como um grupo de objetos que
trabalham juntos. Os objetos sdo criados com modelos, chamados classes, e
contém os dados e as instrucbes necessaria para usar esses dados. Java é
completamente orientada a objetos (CADENHEAD; LEMAY,2005).

Neutralidade de plataforma é a capacidade de um programa executar sem
modificagbes em diferentes ambientes de computagdo. Os programas Java sao
compilados para um formato chamado bytecode, que é executado por qualquer
sistema operacional, software ou dispositivo com um interpretador Java. Vocé pode

criar um programa Java em uma maquina Windows XP, que sera executado em um
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servidor Web Linux, Apple Mac usando OS X e assistente digital Palm. Desde que
uma plataforma tenha um interpretador Java, ela pode executar o bytecode
(CADENHEAD; LEMAY,2005).

Mas o que é exatamente o Java? Mais que uma linguagem de programacgao, Java é
uma completa plataforma de desenvolvimento e execugdo. Esta plataforma é
composta de trés pilares: maquina virtual Java (JVM), um grande conjunto de APls e
a linguagem Java (SILVEIRA; SILVEIRA; LOPES; MOREIRA; STEPPAT,
KUNG,2012).

2.3.3 — Caracteristicas-Chave do Java

A Plataforma Java possui muitas caracteristica-chave desde sua criagdo. Alguns

deles serdo apresentados nesse topico.

¢ SIMPLES: a sintaxe do Java é, de fato uma versao limpa da sintaxe do C++.
N&o ha necessidade de arquivos de cabecgalho, aritméticos de ponteiro (ou
mesmo uma sintaxe de ponteiro), estruturas, unides, sobrecarga de

operadores, classes basicas virtuais e assim por diante.

e ORIENTADO A OBJETOS: a orientagdo a objetos provou seu valor nos
ultimos 30 anos e é inconcebivel que uma linguagem de programagao
moderna néo utilize. Ba verdade, os recursos orientados a objetos do Java e
o C++ sao a heranca multipla, que o Java substituiu pelo conceito mais

simples das interfaces, e 0 modelo de metaclasse do Java.

o COMPATIBILIDADE COM REDES: achamos que a capacidade de rede do
Java sao fortes e faceis de usar. Qualquer um que tentou fazer programagao
para Internet utilizando outra linguagem vai adorar a maneira como o Java
simplifica tarefas insuportaveis de invocagédo de método remoto permite a

comunicagao entre objetos distribuidos.

o ROBUSTEZ: esse recurso também é muito util. O compilador do Java detecta
varios problemas que, em outras linguagens, so viriam a tona em tempo de

execucdo. Quando ao segundo ponto, qualquer um que passou horas
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procurando corrupgao de memoria causada por um bug de ponteiro ficara

satisfeito com esse recurso do Java.

SEGURO: desde do inicio, o Java foi projetado para tornar certos tipos de
ataques impossiveis, como estouro de memoria, corrupcdo de memoria e

leitura ou gravacao de arquivos sem permissao.

NEUTRO EM REALACAO ARQUITETURA: o compilador gera um formato de
arquivo de objeto neutro em relagdo a arquitetura - o codigo compilado é
executavel em muitos processadores, dada a presenca do sistema em tempo
de execugdao do Java. O compilador Java faz isso gerando instrugdes
bytecode que nao tem nada a ver com uma arquitetura de computagao
especifica. Em vez disso, elas séo projetadas para ser faceis interpretadas em
qualquer maquina e instantaneamente convertidas em cédigo de maquina

nativo.

PORTAVEL: diferentemente do C e C++, ndo ha nenhum aspecto”
dependente de implementagao” da especificacdo. Os tamanhos dos tipos de
dados primitivos estdo especificados, assim como o comportamento da
aritmética neles. Ter um tamanho fixo de tipos de numéricos elimina dor de
cabeca basica de alocacao de portas. Dados binarios sdo armazenados e
transmitidos em um formato fixo, elimina a confusdo em relacdo aos

ordenamento de bytes. Strings sao salvas em um formato Unicode padrao.

INTERPRETADO: o interpretador do Java pode executar bytecodes Java
diretamente em qualquer maquina em que o interpretador for portado. Como a
vinculagdo é um processo mais incremental e leve, o desenvolvimento pode
ser muito mais rapido e exploratorio. Hoje, os bytecodes sao convertidos de

cédigo de maquina pelo compilador just-in-time.
MULTIPLOS THREADS: os beneficios do multithreading sdo melhor

responsividade interativa e comportamento em tempo real.

DINAMICO: de véarios modos, o Java é uma linguagem mais dinamica do que
o C ou C++. Ele foi projetado para adaptar-se a um ambiente em evolugao. As

bibliotecas podem adicionar livremente novos métodos e variaveis de
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instancia sem nenhum efeito seus clientes. No Java, descobrir informacdes
sobre tipos em tempo de execugdo é simples (HORSTMANN;
CORNELL,2010).

2.3.4 — Maquina Virtual Java

O conceito de maquina virtual ndo é exclusividade do Java. As Hardware Virtual
Machines, como VMWares, Parallels ou VirtualBox, também muito famosas, sdo
usadas para rodar varios sistemas operacionais ao mesmo tempo, utilizando o
recurso de virtualizagdo que abstrai o hardware da maquina. Ja a JVM, Java Virtual
Machine (Maquina Virtual Java), € uma Application Virtual Machine, que abstrais nao

s6 a camada de hardware como a comunicagao com o Sistema Operacional.

Ao usar o conceito de maquina virtual, o Java elimina o problema da portabilidade do
cédigo executavel. Em vez de gerar um executavel especifico, como “Linux PPC” ou
“Windows i386”, o compilador Java gera um executavel para uma maquina genérica,

virtual, nao fisica, a JVM.

JVM é uma maquina completa que roda em cima da real. Ela possui suas proprias
instrugdes de maquina (assembly) e suas APls. Seu papel € executar as instrugédo
de maquina genéricas no Sistema Operacional e no hardware especifico sob o qual
estiver rodando (SILVEIRA; SILVEIRA; LOPES; MOREIRA; STEPPAT;
KUNG,2012).

As figuras abaixo mostra a diferenga entre os cédigos da linguagem C e Java.

A Figura 05, podemos ver o processo de compilagdo de uma aplicagédo em C.
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Figura 5 — Compilagao do Cédigo C (SILVEIRA; SILVEIRA; LOPES; MOREIRA;
STEPPAT; KUNG,2012).

A Figura 06, podemos ver o processo de compilagédo de uma aplicagédo em Java.

Figura 6 — Compilagao do Cédigo Java (SILVEIRA; SILVEIRA; LOPES;
MOREIRA; STEPPAT; KUNG, 2012).
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2.3.5 — Os Bytecodes Java

A JVM é, entdo, o ponto-chave para a portabilidade e a performance da plataforma
Java. Essas instrucbes de maquina virtual sdo equivalentes aos mnemobnicos
(comandos) do assembly, com diferenca de seu alvo € uma maquina virtual. O nome
bytecode vem do fato de que cada opcode (instrugao) tem o tamanho de um byte e,
portanto, a JVM tem capacidade de rodar até 256 bytecodes diferentes (embora o
Java 7 possua apenas 205). Isto faz dela uma maquina teoricamente simples de se
implementar e de rodar até em dispositivos com pouca capacidade (SILVEIRA;
SILVEIRA; LOPES; MOREIRA; STEPPAT; KUNG,2012).

2.3.6 — Java Enterprise Edition

Como o préprio Bryan Basham disse em seu prefacio, o Java EE surgiu a partir das
necessidades das aplicagdes corporativas, visando mover grande parte da
complexidade acidental para as camadas de infraestrutura do framework, tornando
as aplicacoes mais leves e, a0 mesmo tempo, mais robustas. Devida a esta
caracteristica, ele se estabeleceu com um padrdo de fato para aplicacoes
corporativas. Embora exista concorréncia, principalmente do mundo “LAMP” (Linux-
Apache-MySQL-PHP), ainda € a plataforma mais estavel, robusta e flexivel para

qualquer tipo de aplicagao.
O Java Enterprise Edition traz muitas novidades, sendo algumas:

e PROFILES (perfis): subconjuntos de tecnologias Java EE, voltados para fins
especificos. O framework vem com o Web Profile, voltado para criagao de

Websites leves e funcionais.

e SERVLET 3.0: nova versao da especificacdo que faz uso intensivo de

anotacdes, dispensando o famigerado arquivo “web.xml”.
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RESTFUL WEB SERVICES: a APl JAX-RS 1.1 permite a criacdo de web
Services usando o estilo arquitetural REST, que é mais simples de usar que o
SOAP.

EJB 3.1 E EJB LITE: nova versdo da especificagdo com varios novidades,
como processamento assincrono, dispensa de interfaces e facilidade de

desenvolvimento.

JSF 2.0: desde que foi langcado, o JSF vem revolucionando a maneira de
desenvolver Websites em Java. Agora, com Facelets incorporado, torna-se

mais facil de usar.

CDI: Contexts and Dependency Injection for Java EE. Esta tecnologia permite
desacoplar implementagdes de abstragdes, deixando a cargo do Container a

tarefa de inserir automaticamente os recursos necessitados pela aplicagao.

BEAN VALIDATION: em vez de “poluir’ suas classes de modelo com cédigo
de validagcdo, vocé pode definir metadados (anotacbes ou XML) para

descrever as regras de validacao de entidades;

WAR PACKAGING: nao é mais necessario criar um EAR s6 para distribuir um
Website. Agora podemos empacotar varios elementos dentro de um arquivo
WAR (SAMPAIO,2011).

2.3.7 — Javasever Faces

JAVASERVER FACES, ou JSF, é a tecnologia recomendada para o uso na camada

web. Ela prové inUmeros beneficios, como o desacoplamento de apresentacao e

I6gica de negdcios, aléem de um modelo de componentes muito interessante.

O JSF é muito mais do que um “organizador” de sites como o Struts. Ele torna o

desenvolvimento web uma atividade realmente profissional, ao invés de artesanal.

De acordo com site da Oracle (java.sun.com), o JSF é:

Um modelo de programagao web orientados a eventos;
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e Um conjunto de APIs para representagdo de componentes visuais e
gerenciamento de seu estado, com manipulacdo de eventos e validagéo de

entrada de dados;
e Um conjunto de APIs para definicao e controle de navegacgéao de paginas;

e Um conjunto de tags para uso em paginas JSP ou XHTML (Facelets) para

representar os componentes visuais (SAMPAIO,2011).

A Figura 07, podemos ver os elementos de uma aplicagéo JSF.

r Pagina XHTML

Modelos de Componentes Camada Servidora

Componentes
JSF

Backing bean

Listener

Validator

Figura 7 — Elementos de uma aplicagao JSF (SAMAPIO, 2011).

2.3.8 — Java Persistence

A API de persisténcia do Java serve para desacoplar as aplicagbes dos meios de
persisténcia, como bancos de dados relacionais, por exemplo, provendo uma

camada uniforme que utiliza o padréo “Domain Model’ (J2EE patterns).
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Todo mapeamento objeto/relacional € feito de maneira simples e transparente para o
desenvolvedor, ficando este apenas como o trabalho de lidar com as entidades

envolvidas.

O Java Persistence é o Entity, um POJO (Plain Old Java Object) com algumas
anotacodes. Ele pode ser utilizado por aplicagdes Java EE, Java SE e Java ME sem
problemas, enquanto que o Entity Beans do EJB antigo sé poderia ser utilizado por
clientes J2EE (SAMPAIO,2011).

O JPA é um framework utilizado na camada de persisténcia para o desenvolver ter
uma maior produtividade, com impacto principal num modo para controlarmos a
persisténcia dentro Java. Pela primeira vez, ndés desenvolvedores temos um modo
‘padrao” para mapear nossos objetos para o do Banco de Dados. Persisténcia é
uma abstrag&o de alto-nivel sobre JDBC (DEVMEDIA,2014).

A Figura 08, Camada de persisténcia.

Presentation Layer —
l Utility
Busin La =P i
l Classes
Persistence Layer P
Database

Figura 8 — Camada de Persisténcia (DEVMEDIA, 2014).



38

A nova Java Persistence Specitication define mapeamento entre o objeto Java e o
banco de dados utilizando ORM, de forma que Beans de entidade podem ser
portados facilmente entre um fabricante a outro (DEVMEDIA,2014).

2.3.9 — Framework Primefaces

PrimeFaces fornece um arsenal de componentes de interface rica em recursos com
um alto grau de usabilidade, sofisticacao, flexibilidade e interatividade. Estas
caracteristicas tornam o PrimeFaces uma tecnologia poderosa para desenvol-
vedores JSF que oferecem vantagens significativas sobre os componentes JSF
padréo (HLAVATS,2013).

O Primefaces permite que sejam adicionados componentes ao conjunto minimo por
meio de uma especificacdo JavaServer Faces (JSF). Ele esta organizado em trés

modulos: Ul Components, Optimus e Faces Trace.

A Figura 09, Modulos do PrimeFaces.

/ PrimeFaces \

o
Components

A y

Figura 9 — Médulos do PrimeFaces (SANTOS,2013).

Ui Components compreende os componentes que as funcionalidades encapsulada

de Ajax, Javascript e graficos animados.

Optimus oferece solugdes para facilitar desenvolvimento com JSF removendo o
fardo da adocado de declaracdo XML e contém componentes de extensdo de

seguranca.
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Faces Trace é encarregado de melhorar a rastreabilidade das aplicagbes baseadas

em JSF e coletar informacgdes de métricas de desempenho. (SANTOS,2013).

2.4 —BANCO DE DADOS POSTGRESQL

O PostgreSQL € um open-souce, cliente/servidor, banco de dados relacional.
PostgreSQL oferece uma combinagéo unica de caracteristica que comparam bem
com os principais banco de dados comerciais, como Sysbase, Oracle e DB2. Umas
das principais vantagens para o PostgreSQL é que ele é open source, vocé pode ver
o codigo fonte do PostgreSQL (DOUGLAS,2005).

PostgreSQL nao é propriedade de uma unica empresa, € desenvolvido, mantido e
fixado por um grupo de desenvolvedores voluntarios ao redor do mundo. Vocé nao
tera que pagar para comprar o PostgreSQL, porem vocé encontrar fontes comerciais
para suporte técnico (MOMJIAN,2001).

2.4.1 — Histérico do Banco de Dados Postgresql

PostgreSQL é um banco de dados relacional com uma longa histéria. No final de
1970, a Universidade da Califérnia em Berrkeley iniciou o desenvolvimento do
ancestral banco de dados relacional do PostgreSQL conhecido como Ingres. Por
volta de 1986, Michael Stonebraker da UC Berkeley liderou uma equipe que
adicionou recursos orientados a objetos para o nucleo do Ingres, a nova versao ficou
conhecida como Postgres, sendo comercializada pela empresa lllustra, que se
tornou parte da Informix Corporation, Andrew Yu e Jolly Chen adicionaram suportes

SQL para o Postgres no meado dos anos 90.

As versdes anteriores tinham usado uma linguagem de consulta diferente, especifica
do Postgres conhecido como Postquel. Em 1996, muitos recursos novos foram

adicionados, incluindo o modelo MVCC de transagao, mais aderéncia ao padrao
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SQL92 e muito mais desempenho e melhorias, pois sua vez veio assumir o novo
nome PostgreSQL (DOUGLAS,2005).

2.4.2 — Introdugao ao Banco de Dados Postgresql

PostgreSQL certamente tem uma reputacdo, ele € conhecido por ter um rico
conjunto de recursos e versbes de software muito estaveis, posicao firme da sua

configuragao padrao leve e elogiado por sua seguranga (SMITH,2010).

Um dos beneficios mais claros do PostgreSQL é que ele é open source, o que
significa que vocé tem uma licenga para instalar, utilizar e distribuir, sem taxas de
alguém ou royalties. Em cima disso, o PostgreSQL € bem conhecido como um
banco de dados que fica por longos periodos sem requerer pouca ou nenhuma

manutencdo em muitos casos.

PostgreSQL tem as seguintes caracteristicas principais como: excelente
cumprimento SQL Standards até o SQL Server 2008; arquitetura cliente-servidor,
projeto altamente concorrente onde os leitores e escritores ndo bloqueiam uns aos
outros; altamente configuravel e extensivel para muitos tipos de aplicagdes;

excelente escalabilidade e desempenho com amplos recursos de ajuste.

O PostgreSQL se concentra nos seguintes objetivos: software robusto e de alta
qualidade com manutencado de cdodigo; baixa manutengcdo de administragao; SQL
compativeis com os padrdes, interoperabilidade e compatibilidade; desempenho,
seguranca e alta disponibilidade (SIMON; KROSING,2010).

2.4.3 — Principais Caracteristicas do Banco de Dados Postgresql

PostgreSQL se tem beneficiado por sua longa histéria, sendo hoje um dos
servidores de banco de dados mais avangados. Tendo algumas caracteristicas em

sua distribuicdo padrao:
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OBJETO-RELACIONAL: cada tabela define uma classe. PostgreSQL

implementa herancga entre tabelas, funcdes e operadores polimorficos;

COMPATIBILIDADE: com normas do PostgreSQL, sintaxe implementa a

maioria do padrao SQL92 e muitas caracteristicas do SQL99;

OPEN SOURCE: Uma equipe internacional de desenvolvedores mantém
PostgreSQL, definido pelo menos desde 1996. E um produto que pode ser
usado de forma produtiva em qualquer linguagem natural, apenas ndo em

Inglés;

TRANSACAO: o processamento de dados do PostgreSQL protege e
coordenar varios usuarios simultdneos através de um processamento de
transagdes completo. Baseado em MVCC (Multi Versdo de Controle de
Concorréncia), fornecendo um melhor desempenho do que se encontraria

com os produtos que coordenam varios usuarios;

INTEGRIDADE RELACIONAL: sendo apoiado por chave estrangeira e
primaria em relagdes entre tabelas, bem como gatilhos. As regras de
negocios podem ser expressas no banco de dados, em vez de depender de

uma ferramenta externa;

MULTI-PROCEDURAL: Triggers e outros procedimentos podem ser escrito
em qualquer uma das varias linguagens procedurais. Sendo o cédigo do lado
do servidor escrito em PL/PGSQL, uma linguagem procedural semelhante ao
da Oracle PL/SQL, também podendo ser desenvolvido em Tcl, Perl, mesmo

bash (cédigo fonte do Linux/Unix Shell);

APIs MULTI-CLIENTE: suporta o desenvolvimento de aplicagcbes cliente em
muitas ferramentas diferentes entre elas C, C++, ODBC, Perl, PHP, Tcl,

Python entre outras;

TIPOS DE DADOS EXCLUSIVOS: fornece uma variedade de tipos de dados,
além dos dados numéricos de costume, tem também, tipos de dados Boolean,
geométricos, tipos de dados especificamente para lidar com enderecos de

rede;



42

e EXTENSIBILIDADE: uma das caracteristicas mais importantes do
PostgreSQL é que ele pode ser prorrogado. Vocé pode adicionar novos tipos
de dados, novas funcdes e operadores, e até mesmo novas linguagens
procedurais e cliente (DOUGLAS,2005).
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3 — ANALISE E ESPECIFICAGAO DO SISTEMA

Neste capitulo serdo apresentadas as ferramentas utilizadas para analise,
especificagdes de requisitos funcionais e a modelagem de diagramas para melhor

entendimento do sistema.

3.1 — MAPA MENTAL

Os mapas mentais tém como principal objetivo manter coisas organizadas e
destacam palavras-chave de uma ideia principal que, a partir de seu refinamento,

acrescentam novos topicos em forma de ramificagées (KOLIFRATH, 2013).

A Figura 10 ilustra o mapa mental referente as funcionalidades e responsabilidades

da aplicacao a ser desenvolvida neste trabalho de conclusao de curso:

Manter Empresa

Manter Funcionario

Manter Equipamento
Manter Operagdo

IManter Produtos

Consultar Relatorios

Consultar Apontamentos

Manter Inventdrio

|
Manter Fungdo Ad ministrador\ Consultar Operacées
1 T :*mwoduliwdade |
Gestor |

Enviar Decisdo |

Realizar Apontamento

Usuario Consultar Estoque

Manter Pragas

Manter Recomendacdo
Manter Centro de Custo

Manter Marca

Manter Modelo |

Manter C. Custo x Operagdo

Figura 10 — Mapa Mental do Sistema.
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O mapa mental apresentado fornece uma analise l6gica sobre as funcionalidades do

sistema.

3.2 — LISTA DE REQUISITOS

O sistema Web mencionado, se desta os seguintes requisitos:
e Cadastrar Empresa;
e Cadastrar funcionarios;
e Cadastrar equipamentos;
e Cadastrar operacoes;
e Cadastrar produtos;
e Cadastrar inventarios;
e Cadastrar locais;
e Cadastrar funcoes;
e Cadastrar pragas;
e Cadastrar recomendacoes;
e Cadastrar centro de custo;
e Cadastrar marca;
e Cadastrar modelo;
e Cadastrar centro de custo X operacao;
¢ Realizar apontamentos de pragas, aplicacdo, plantio, colheita e entrega;
¢ Realizar consultas de apontamentos em geral;
e Gerar graficos de apontamentos;
o Emitir relatérios de apontamentos, tomadas de decisdo e outros.

O aplicativos Mobile mencionado, se desta os seguintes requisitos:
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¢ Manter Configuragéao;
e Manter Usuario;
e Realizar Importacao;
¢ Realizar apontamentos de pragas, aplicagao, plantio, colheita e entrega;

¢ Realizar consultas de apontamentos em geral.

3.3 - DIAGRAMA E ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

Os casos de uso sdao uma técnica para captar os requisitos funcionais de um
sistema. Eles servem para descrever as interagdes tipicas entre os usuarios de um
sistema e o préprio sistema, fornecendo uma narrativa sobre como o sistema é
utilizado. Os casos de uso sao reconhecidos com uma parte importante da UML
(FOWLER, 2005).

3.3.1 — Caso de Uso Sistema Web

Para melhor descrever foram elaborados uns diagramas de caso de uso do sistema

web como parte da documentacgao.

A Figura 11 apresenta o Diagrama de Caso de Uso para entidade “Administrador”:
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uc Administrador - Web J

e s<include>> _ _
Manter Usuario 1
'
'
'
'
'
'
'
|
i Efetuar Login
Administrador f
'

.
<dncludez> __ _ ]

Emitir Relatétios

'
'

|
<<extend>>
'
'
'

'

Usuario

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso - Administrador.

A Figura 12 apresenta o Diagrama de Caso de Uso comum para as entidades

“Administrador” e “Usuario” com a representagao Manter:
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uc Usuario- Web J

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

Manter
Empresa
Manter
Funcionario
Manter
Equipamento

'
<<inclide>>
1

_____________________________

\
<<inclyde>>
\

<<incyde>>
\

\
\

<<incliyde>>

N
---------------- <include>>

Manter
Produtos
X \
Manter e N R
Inventario Yot %
R LS
<<include>> i
ManterLocals )------------==%==~ i, N
e —— S
Administrador Usuan - ____________ <sinclude> e

<<inclugess”

>z . ’
. i
Y R AR
oo e # Au
ManterPragas ) ---------- = Vo 4 A
<<inclugé>> vid e '
pr s 7% ’
Manter i ]
Recomendagbes

/
2% /!
’ 7 3§ '
Manter Centro . '~'<\ncl‘u&e>> / '
_____________ , '
de Custo {: 7 '
fre ' '

Manter Modelo

<<include>>

Figura 12 — Diagrama de Caso de Uso comum — Adm. e Usuario — “Manter”.

A Figura 13 apresenta o Diagrama de Caso de Uso comum para as entidades

“Administrador” e “Usuario” com a representacado Apontar:
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Apontar
Aplicagéo

Administrador

Figura 13 — Diagrama de Caso de Uso comum — Adm. e Usuario — “Apontar”.

A Figura 14 apresenta o Diagrama de Caso de Uso comum para as entidades

“Administrador” e “Usuario” com a representagao Emitir:

ue )
B e <<include>>_ _
Relatérios ]
'
'
'
'
'
'
'
'
<<include>> F
EmitirGréficos. )-~--~---"-"""-"""""% Efetuar Login
Administrador Usudrio

<<include>>,

Emitir
Consulta

Figura 14 — Diagrama de Caso de Uso comum — Administrador e Usuario —

“Emitir”.
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3.3.2 — Caso de Uso - Aplicativos Mobile

Os casos de usos abaixo especificam os aplicativos da mobilidade: Operacéo,

Plantio, Infestagao de Pragas, Aplicacao de Produtos, Colheita, Entrega.

A Figura 15 apresenta o Diagrama de Caso de Uso da entidade “Mobile —

Administrador”:

uc - Mobilidade ]

Figura 15 — Diagrama de Caso de Uso — Mobile — Administrador.

A Figura 16 apresenta o Diagrama de Caso de Uso da entidade de uso comum

“Mobilidade — Administrador” e “Mobile — Usuario”:

Figura 16 — Diagrama de Caso de Uso comum — Mobile Pragas — Adm. e

Usuario — “Realizar”.
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3.4 — DIAGRAMA DE ATIVIDADE

Um diagrama de atividade UML complementa o caso de uso através de uma
representacao grafica do fluxo de interagdo em um cenario especifico. Similar ao
fluxograma, um diagrama de sistema, setas para representar o fluxo através do
sistema, losangos de decisdo para representar uma decisdo com ramificagao (cada
seta saindo do losango € identificada e as linhas horizontais cheias indicam as
atividades paralelas que estdo ocorrendo) (PRESSMAN, 2011).

A Figura 17 apresenta o diagrama de atividades para o caso de uso do Sistema Web

do Apontamento Infestagdo de Pragas — Administrador - Usuario:

act Apto - Infestagdo de Pragas

Finaonancss

Cadasvar l =
cecest Funcionério Cadestrado?
Funcionario

j\ g
[ inormara m Informar --" sim [ infommer Area e Area Cadastrada?
Vosndta d 7| Funcionsrio | Verlicagso
de pragas S
nformar Tipo de Sim Nao Cadastar

Praga

Tipo de Praga
Casdastrade?

<<TIpo de Praga>>

Informar Pe
de Pragas

nforma valor
entre 0 e 100

Efetva

Apontamerto

Figura 17 — Diagrama de Atividades do UC — Sistema Web — Apto. — Infestagao

de Pragas.
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3.5 - DIAGRAMA DE SEQUENCIA

O diagrama de sequéncia mostra a troca de mensagens entre as classes na
realizacdo de uma caso de uso. E utilizado para mostrar como um cenario especifico
de um caso de uso sera implementado. O diagrama de sequéncia da énfase em

mostrar as trocas de mensagens no decorrer do tempo (MARTINS, 2010).

A Figura 18 apresenta o diagrama de sequéncia para o caso de uso do Sistema

Web do Apontamento Infestacdo de Pragas — Administrador - Usuario:

sd Apto - Infestagéo de Pragas J
|Llsuavrm»\dnnr;lstrzdor | Iémo-‘n?ealac_éodepragas I I Data I I Funcionério I | Area I | Tipo de Praga I | Percentual

] I |
|

1: apontar()

1.1: venficaData()

Data Véiida [l

|
| |
| |
| |
| |
e L R A I |
1.2: verificaFuncionario() I l l
: > [ [

Jnci oV 0
B 1 | !
verif " | | | |
13 verificareal() : : b | |
Area Véiida j_,

L L I SE— [ [
1.4 verificaPraga() | |
|
Tipo de Praga Valida |
|

1.5: verificaPercentual()

ol ctnadise]

|

|

|

|

|

|

|

|
e i bt

|

|

|

|

|

|

|

|

] A

|

|

1

|

|

|

|

HV

I
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
e
|
|
|
|
|
|
|
| S b
|
|
|
|
|
|
|

&= Valor Percontual Véido _ _ _
Apto reglizado |

Figura 18 — Diagrama de Sequéncia do UC — Sistema Web — Apto. — Infestagao

de Pragas.

3.6 — DIAGRAMA DE CLASSE

Os diagramas de classe sao os diagramas encontrado com maior frequéncia na
modelagem de sistema orientados a objetos. Um diagrama de classe mostra um
conjunto de classes, interfaces e colaboracdo e seus relacionamentos (BOOCH,;
RUMBAUGH; JACOBSON, 2006).
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A Figura 19 apresenta o diagrama de classe do Aplicativo Mobile do Apontamento

Infestagdo de Pragas — Administrador - Usuario:

pkg Apto - Infestacéo de Pragas )

Usuario

- idUsuario : int

Configuracao

- senha : String
- nivel : String
- situacao : String

Egpto

-idEqpto : int

- idConfiguracao : int
- endereco : String

- textoEnvio : int

- tempoEnvio : int
-tipoTexto : int

- coletor : int

Recomendacao

AptPraga

- deMarca : String
- deModelo : String 1
- situacao : String

- idAptPraga : int

- dtVerificacao : Date
- percentual : Double
- coletor : int

- observacao : String
- Status : int

- idRecomendacao : int
- deRecomendacao : String
- situacao : String

‘1

Praga

-idPraga: int
- dePraga : String
- situacao : String

funcionario

- idFuncionario : int
-nome : String
- situacao : String

Figura 19 — Diagrama de Classe — Aplicativo Mobile — Apto. — Infestagao de

Pragas.
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3.7 — MODELO — ENTIDADE-RELACIONAMENTO

A notacdo fundamental para a modelagem de dados conceitual € o Diagrama
Entidade-Relacionamento. O principal propésito do DER é representar os objetos de
dados e suas relagdes, sendo que cada entidade termina representada pelo menos
por uma tabela de dados, e normalmente expressa um depdsito de Dados do DFD
(REZENDE, 2005).

A Figura 20 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Sistema Web:

Figura 20 — DER - Sistema Web.

A Figura 21 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Operagbes Agricola:
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usuario X configuracao < egpto o4
¥ idusuario: INTEGER # idconfiguracao: INTEGER ¥ idegpto: INTEGER
< senha: VARCHAR(6) @ endereco: VARCHAR(200) & de_marca: VARCHAR(30)
@ nivel: VARCHAR(2) @ texto_envio: INTEGER & de_modelo: VARCHAR(30)
@ situacao: VARCHAR(1) @ tempo_envio: INTEGER @ stuacao: VARCHAR(1)

Q tipo_texto: INTEGER T

@ coletor: INTEGER T

-------------------------------- N
13pt_operacao_he 2 apt_operacao_de -
1@ idapt_operacao_he: INTEGER ¥ idapt_operacao_de: INTEGER
e dt_operacao: DATE H '<q eqpto_ideqpto: INTEGER (FK) funcionario -
@ coletor: INTEGER @ funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK) ¥ idfuncionario: INTEGER
i status 2: VARCHAR(1) 1€ ¢ ccusto_operacao_idccusto_operacao: INTEGER (FK) [} H S ome: VARCHAR(60)
@ area_idarea: INTEGER (FK) & situacao: VARCHAR(1)
Sres = |€ <@ apt_operacao_he_idapt_operacao_he: INTEGER (FK)
@ area: DOUBLE(9,2)

@ idarea: INTEGER

& areal: VARCHAR(10)

@ area2: VARCHAR(10)

& total_area: DOUBLE(9,2)

" & status_2: VARCHAR(1)

ccusto_operacao v

¥ idccusto_operacao: INTEGER

& de_ccusto: VARCHAR(30) H
& de_operacao: VARCHAR(30)

& sistuacao: VARCHAR(1)

Figura 21 — DER - Aplicativo Mobile — Apontamento de Operagdes Agricola.

A Figura 22 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Plantio:

usuario v
¥ idusuario: INTEGER

& senha: VARCHAR(6)

<& nivel: VARCHAR(2)

& situacao: VARCHAR(1)

configuracao v
¥ idconfiguracao: INTEGER

<& endereco: VARCHAR(200)
& texto_envio: INTEGER
Qe
<
<@

egpto X
? idegpto: INTEGER

& de_marca: VARCHAR(30)
@ de_modelo: VARCHAR(30)
& situacao: VARCHAR(1)

tempo_envio: INTEGER
tipo_texto: INTEGER
coletor: INTEGER

PN
apt_plantio_he =
ccusto_operacao = ¥ idapt_plantio_he: INTEGER
7 idccusto operacao: INTEGER @ ccusto_operacao_idccusto_operacao: INTEGER (FK) ﬁAndonarm -
o de_ccusio: VARGHARG0) |41 14 % Sopto-Leapto: NTEGERFK) >i 1| 3 Wfundonao: INTEGER
- ; < funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK) <& nome: VARCHAR(60)

& de_operacao: VARCHAR(30)

: DA
Q sistuacao: VARCHAR(1) 9 dt_plntio: DATE

< coletor: INTEGER
Q status_2: VARCHAR(1)

@ situacao: VARCHAR(1)

produto v
¥ idproduto: INTEGER "
<& de_produto: VARCHAR(30) %

apt_plantio_de o
|<\i idapt_plantio_de: INTEGER
@ area_idarea: INTEGER (FK)
@ produto_idproduto: INTEGER (FK)
H I<Q apt_plantio_he_idapt_plantio_he: INTEGER (FK)
< total_plantio: DOUBLE(9,2)

| idarea: INTEGER

i areal: VARCHAR(10)
1% area2: VARCHAR(10)

1Q total_area: DOUBLE(9,2)

Figura 22 — DER - Aplicativo Mobile — Apontamento de Plantio.

A Figura 23 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Infestagao de Pragas:



usuario ok
@ idusuario: INTEGER

< senha: VARCHAR(6)

@ nivel: VARCHAR(2)

< situacao: VARCHAR(1)

pragas v
¥ idpragas: INTEGER

<& de_pragas: VARCHAR(30)
@ situacao: VARCHAR(1)

configuracao ~| |eapto -
¥ idegpto: INTEGER

& de_marca: VARCHAR(30)
<& de_modelo: VARCHAR(30)
& sttuacao: VARCHAR(1)

¥ idconfiguracao: INTEGER
< endereco: VARCHAR(200)
& texto_envio: INTEGER

@ tempo_envio: INTEGER
< tipo_texto: INTEGER
<@ coletor: INTEGER

>

apt_praga v
¢ idapt_praga: INTEGER
recomendacao_idrecomendacao: INTEGER (FK)
funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK)
eqpto_ideqpto: INTEGER (FK)

" I( @ pragas_idpragas: INTEGER (FK) )I
dt_verificacao: DATE

percentual: DECIMAL(9,2)

coletor: INTEGER

observacao: VARCHAR(250)

status_2: VARCHAR(1)

< © O o=

©COoC OO

funcionario v
@ idfuncionario: INTEGER
<& nome: VARCHAR(60)
& sttuacao: VARCHAR(1)

recomendacao ~
H- ¥ idrecomendacao: INTEGER
< de_recomendacao: VARCHAR(250)
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Figura 23 — DER - Aplicativo Mobile — Apontamento de Infestagao de Pragas.

A Figura 24 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Aplica¢cdes de Produtos Agricola:

usuario hd
¥ idusuario: INTEGER
< senha: VARCHAR(6)
@ nivel: VARCHAR(2)
@ stuacao: VARCHAR(1)

Ccusto_operacao
¥ idccusto_operacao: INTEGER
< de_ccusto: VARCHAR(30)

@ de_operacao: VARCHAR(30)
@ sistuacao: VARCHAR(1)

¥ idarea: INTEGER

< 3areal: VARCHAR(10)

< area2: VARCHAR(10)

& total_area: DOUBLE(9,2)

¥ idproduto: INTEGER

14 stuacao: VARCHAR(1)

configuracao v eqpto -

area 24

1% de_produto: VARCHAR(30)

¥ idconfiguracao: INTEGER
@ endereco: VARCHAR(200)
@ texto_envio: INTEGER

@ tempo_envio: INTEGER
< tipo_texto: INTEGER

< coletor: INTEGER

¥ idegpto: INTEGER
& de_marca: VARCHAR(30)

@ de_modelo: VARCHAR(30)
@ stuacao: VARCHAR(1)

aplicacao_he i
¥ idaplicacao_he: INTEGER

|€9 funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK)
@ area_idarea: INTEGER (FK)

@ ccusto_operacao_idccusto_operacao: INTEGER (FK) }I
< eqpto_idegpto: INTEGER (FK)
" |< < dt_aplicacao: DATE
<@ coletor: INTEGER
Q status_2: VARCHAR(1)

coe

AN
aplicacao_de v
¥ idaplicacao_de: INTEGER
-1 @ aplicecao_he_idaplicacao_he: INTEGER (FK)
@ inventario_idinventario: INTEGER (FK]
" £ 5 B by

produto_idproduto: INTEGER (FK)
qtde_aplicado: DOUBLE(S,2)
id_praga: INTEGER

status_2: VARCHAR(1)

funcionario -
¥ idfuncionario: INTEGER
<@ nome: VARCHAR(60)
& stuacao: VARCHAR(1)

inventario 22
H- ¥ idinventario: INTEGER
& de_inventario: VARCHAR(20)

Figura 24 — DER - Aplicativo Mobile — Apto. de Aplicagoes de Produtos

Agricola.
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A Figura 25 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Colheita:

usuario -
¥ idusuario: INTEGER

< senha: VARCHAR(6)
< nivel: VARCHAR(2)

& situacao: VARCHAR(1)

configuracao
¥ idconfiguracao: INTEGER

% endereco: VARCHAR(200)
@ texto_envio: INTEGER

% tempo_envio: INTI
@ tipo_texto: INTEG
@ coletor: INTEGER

ccusto_operacao hd

¥ idccusto_operacao: INTEGER

@ de_ccusto: VARCHAR(30) "
© de_operacao: VARCHAR(30)

@ sistuacao: VARCHAR(1)

produto v
¥ idproduto: INTEGER 1l
& de_produto: VARCHAR(30)

eqpto

¥ idegpto: INTEGER
& de_marca: VARCHAR(30)
& de_modelo: VARCHAR(30)
@ situacao: VARCHAR(1)

EGER
ER

N
apt_coheita_he
¥ idapt_colheita_he: INTEGER

@ funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK) funcionario ad
|<0 eqpto_ideqpto: INTEGER (FK) )l m ¥ idfuncionario: INTEGER
@ ccusto_operacao_idccusto_operacao: INTEGER (FK) < nome: VARCHAR(60)

< dt_coheita: DATE
< coletor: INTEGER
< status_2: VARCHAR(1)

@ situacao: VARCHAR(1)

AN
apt_cohetta_de
@ idapt_coheita_de: INTEGER

¢ apt_coheita_he_idapt_coheita_he: INTEGER (FK]
1€? pt_ _he_idapt_¢ A (FK) >i

@ area_idarea: INTEGER (FK)

<@ produto_idproduto: INTEGER (FK)
< gtde_eqpt_carregado: DOUBLE(9,2)

area v
¥ idarea: INTEGER

H- & areal: VARCHAR(10)
@ area2: VARCHAR(10)
& total_area: DOUBLE(S,2)

Figura 25 — DER — Aplicativo Mobile — Apontamento de Colheita.

A Figura 26 apresenta o Diagrama Entidade-Relacionamento do Aplicativo Mobile —

Apontamento de Entrega:

usuario v
idusuario: INTEGER
senha: VARCHAR(6)
nivel: VARCHAR(2)
situacao: VARCHAR(1)

©C O o=

configuracao v
¢ idconfiguracao: INTEGER
endereco: VARCHAR(200)
texto_envio: INTEGER
tempo_envio: INTEGER
tipo_texto: INTEGER
coletor: INTEGER

©COC OO O

funcionario v
¥ idfuncionario: INTEGER
< nome: VARCHAR(60)
& situacao: VARCHAR(1)

1<

egpto v
¥ idegpto: INTEGER

& de_marca: VARCHAR(30)
<& de_modelo: VARCHAR(30)
& situacao: VARCHAR(1)

AN\
apt_entrega v
¥ idapt_entrega: INTEGER
@ eqpto_idegpto: INTEGER (FK)
< funcionario_idfuncionario: INTEGER (FK)
& dt_entrega: DATE
& hr_entrega: DATETIME
& peso: DOUBLE(S,2)
<& coletor: INTEGER
& status_2: VARCHAR(1)
& apt_colheita_he: INTEGER

Figura 26 — DER - Aplicativo Mobile — Apontamento de Entrega.
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4 —- ESTRUTURA DO PROJETO

Nesse capitulo serd apresentada a estrutura do projeto adotada para o
desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso, a qual consiste em fases e
etapas. Sera utilizado o diagrama WBS (Work Breakdown Structure) que é definido
como o processo de subdivisdo hierarquica do trabalho em componentes para
gerenciamento mais facil, tendo como objetivo principal identificar elementos

terminais, como produtos, servigos e resultados a serem realizados em um projeto.

4.1 - ESTRUTURA ANALITICA DO PROJETO

A EAP, também conhecida como WBS, é a ferramenta de gerenciamento do escopo
do projeto. Cada nivel descendente do projeto representa um aumento no nivel de
detalhamento do projeto, como se fosse um organograma (hierarquico). O
detalhamento pode ser realizado até no nivel desejado, apresentado dados
genéricos ou detalhados. O detalhamento mais usual € até o pacote de trabalho
(work package) (VARGAS, 2007).

A Figura 27 apresenta a Estrutura Analitica do Projeto:
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Anilise
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Diagrama de
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Implementacdo do
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Implementacdo do
Sistema

Figura 27 — Estrutura Analitica do Projeto.

4.2 - SEQUENCIAMENTO DAS ATIVIDADES

O diagrama de sequenciamento de atividades ilustra o tempo de duragdo para a

realizacdo de cada atividade do projeto em desenvolvimento, tendo como obijetivo

definir de forma logica de execugao das tarefas.
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A Figura 28 apresenta o Sequenciamento de Atividades:

act Sequenciamento de Atividades )

7dias 10 dias 7 dias 10 dias

Levantamento de Andlise de Validacao de Diagrama de

requisito Requisitos Requisitos Caso de Uso

0141212013 071122013 0811212013 171122013 1811212013 2411212013 03/01/2014 12/01/2014
20 dias 15 dias 10 dias 8dias

Especificagdo do caso Diagrama de Diagrama de Diagrama de

de uso Classes Atidades Sequéncia

1310112014 01/02/2014 02/02/2014 16/02/2014 1710212014 26/02/12014 27102i2014 06/03/2014
10 dias 80 dias 20 dias

Diagrama de Entidade ol
Relacionamento R ATISIRAGE0 Testes

0710312014 16/03/2014 1710312014 0510612014 06/06/2014 20/07/2014

Figura 28 — Sequenciamento das Atividades.

O diagrama apresentado ilustra o tempo necessario para conclusdo do projeto de

todas as atividades do trabalho de conclusao de curso.
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5 — IMPLEMENTAGAO DO APLICATIVO

Nesta secdo serdo apresentados as implementacdes dos aplicativos web e de
mobilidade integrados para o sistema de Gestdo de Tratos Culturais. Para
implementacao foi utilizado Java Android, Java EE com Frameworks Prime Faces e

o banco PostgreSQL.

5.1 — APLICAGAO WEB

A aplicagdo Web foi desenvolvida para os cadastros, apontamentos, relatorios,
notificagdes, localizagado de dispositivos, planejamentos das operagdes, vindo ajudar
a tomadas de decisdes e acompanhamento do processo um todo.

O sistema Web esta dividido em camadas:

BO (Business Object): Camada responsavel pelas regras de negécio do sistema ou
seja, responsavel pela validagdo dos objetos, sendo assim os objetos n&o tem
acesso direto ao banco de dados.

DAO (Data Acess Object): Camada responsavel pela conexao direta ao banco de
dados realizando a persisténcia de dados com os objetos da camada BO com o
Banco.

VO (Value Object): Sendo a camada responsavel por conter as classes
encapsuladas de dados guardando os objetos e seus tipos fazendo as transagdes
entre as camadas BO e DAO.

Utilizando camadas o projeto fica de facil manutencéo e vindo evitar possiveis erros.

A Figura 29 apresenta o projeto desenvolvido em camadas:
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Figura 29 — Estrutura em Camadas.

5.1.1 — Tela de Login

Tela onde o usuério ou administrador acessa o sistema para utilizar as todas as

funcionalidades, sendo controlado por perfil de acessos.

A Figura 30 apresenta Tela de Login:

Figura 30 — Tela de Login - Web.
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5.1.2 — Tela de Cadastros

Tela onde o usuario ou administrador realizar os cadastros e parametrizar principais
as principais funcionalidade do sistema que serao utilizadas tanto na web como na

mobilidade.

A Figura 31 apresenta Tela de Cadastros:

® Salvar © Cancelar

(U ——
x Operages
= Cédigo Razio Social S Empresa ¢ Instincia ¢
assis
PP

Figura 31 — Tela de Cadastros - Web.

5.1.3 — Tela de Apontamentos Temporarios

Tela onde o usuario ou administrador realizar as corre¢cdes necessarias que a

procedure encontrou ao processar o apontamento realizado na mobilidade.

A Figura 32 apresenta Tela de Apontamentos Temporarios:
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x Operagio

Dt. Operagio:

® Salvar
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Data

Nio hi Apontamentos Operages Temporirios.

Figura 32 — Tela de Apontamentos Temporarios — Web.

5.1.4 — Tela de Apontamentos

Tela onde o usuario ou administrador caso haja necessidade de realizar algum

apontamento ou corregdes.

A Figura 33 apresenta Tela de Apontamentos:

Figura 33 — Tela de Apontamentos — Web.
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5.1.5 — Tela de Programacao e Planejamento

Tela onde o usuario ou administrador para um melhor planejamento e programagao
das operacbes da safra toda, sendo enviado para o dispositivo para execugao da

operacao na data prevista.

A Figura 34 apresenta Tela de Planejamentos:

p— [ ———— - "— ol
LIYE ) [ ritp-/ocathost P ~ ¢ || [ sistagro - Sistema de Contr.

Funcionirio
Inventirio
Operagio
Marea
Modelo
Praga
Produto

® Usuirio

® Salvar © Cancelar

Consulta Programagbes e Planejamentos.
Bol Dt. Abertura Execusdo Prevista Centro de Custo Operagio
Nio hi Programa:

.

Planejamentos

Figura 34 — Tela de Planejamentos.

5.2.6 — Tela de Localizagao e Envio de Mensagem

Tela onde o usuario ou administrador recebera a localizacao através do GPS do
dispositivo a cada certo tempo e podendo enviar mensagem para determinados

aparelhos.

A Figura 35 apresenta Tela de Localizagdo em Envio de Mensagens:
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Figura 35 — Tela de Localizagao e Envio de Mensagens.

5.2 — APLICACAO GOOGLE ANDROID

A aplicacdo Google Android foi desenvolvida para realizagdo de apontamentos,
analises dos dados apontados, notificacdes dos planejamentos, localizagdo assim
evitando apontamentos no papel e perda de informacdo, com envios dos
apontamentos realizados conforme programando, mantendo o usuario atualizado do

que esta acontecendo no campo.

5.2.1 — Tela de Login

Tela onde o usuario ou administrador acessa para realizar apontamentos, consultas,

graficos e mensagens recebidas da aplicagao Web.

A Figura 36 apresenta Tela de Login:
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Login:

Senha:

Figura 36 — Tela de Login — Google Android.

5.2.2 — Tela Menu Principal

Tela onde o usuario ou administrador terdo acesso aos principais funcionalidades do
sistema sendo controlado por nivel de acessos, vindo evitar o usuario acessar

menus nao permitidos.

A Figura 37 apresenta Tela do Menu Principal:

Menu Principal

S &

Apontamentos Consulta

i
CJ )

Gréficos Mensagens

"
~’\3
o—
| SN )
o
Parametros Importar

Figura 37 — Tela do Menu Principal — Google Android.
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5.2.3 — Menu Principal de Apontamentos

Tela onde o usuario ou administrador realizar os apontamentos dos processos
realizados no campo, sendo uma operagao, plantio, verificagao de pragas, colheita e

entrega do produto colhido.

A Figura 38 apresenta Tela do Menu Apontamentos:

Apontamentos

B &

Operagdo Plantio

% %

Pragas Colheita

Entrega

Figura 38 — Tela de Menu Apontamentos — Google Android.

5.2.3 — Tela de Apontamento de Operagoes

Tela onde o usuario ou administrador realizar os apontamentos as operacoes
realizadas nos processos, sendo uma interface amigavel e simples para auxiliar o

usuario. Tendo listas de consultas para facilitar a localizagdo dos dados.

A Figura 39 apresenta Tela de Apontamento de Operacgao:
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Figura 39 — Tela de Apontamentos de Operagoes — Google Android.

5.2.3 — Tela de Mensagens

Tela onde o usuario ou administrador verifica as mensagens recebidas pelo usuario
da web ou programacdo do sistema, assim mantendo uma comunicacdo usuario

mobilidade e usuario web.

A Figura 40 apresenta Tela de Mensagem:

Consulta de Mensagens

Mensagem:
Gradiar a Area 1-1, ap6s finalizar a
operagdo na Area 2-13

Deixar para amanha a operacgao de
radiar a Area 1-1

Figura 40 — Tela de Mensagens — Google Android.
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6 — CONCLUSAO

Com a area da agricultura é o setor que mais realiza movimentagdes na economia
brasileira, mesmo sendo o menor produtor, sempre exposta a concorréncia
internacional, principalmente apds a integragédo progressiva do Brasil nos mercados
mundiais. Este fato abriu portas para ajustes de processo e novas tecnologias que
ajudem a suprir as necessidades basicas como maior produgdo com baixo custo

assim vindo elevar os lucros.

Em cima de estudos, o desenvolvimento de projeto de conclusdo de curso, pode vim
ajudar a esse mercado tdo competitivo e ao mesmo tempo carente de tecnologias,
vindo assim abrir grandes oportunidades de estudos ja nas ferramentas open-
source, ajudando a baratear as tecnologias e ao mesmo tempo agregando valores

ao agronegocio.

Sendo utilizado uma ferramenta que certamente todos ja tem em suas maos,
celulares, tablets e internet, sendo assim fica facil de agregar valores e criar novos
meios de tomar decisdes que ajudaram no futuro ter uma produtividade maior, com o

baixo custo.

Com o desenvolvimento de trabalho pretendo adquirir mais conhecimentos em
relacdo ao planejamento, modelagem e desenvolvimento de software. Conhecendo
novas ferramentas como o Android, JPA, JSF, PrimeFaces e o banco de dados
PostgreSQL. Sendo assim criando aplicagdes com interfaces mais ricas e de baixo

custo para o usuario final.

Para trabalhos futuros pretendo estar desenvolvendo na mobilidade o sistema de
GCM vindo assim melhorar a comunicagao entre o controle e os dispositivos através
de mensagens dindmicas, além de adaptar a aplicagdo para mapas, vindo assim

facilitar para o usuario final.
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