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RESUMO

Os smartphones vieram para mudar de vez a forma que as pessoas interagem entre si e com 0
mundo. Isso tudo ndo pelo aparelho em si, mas sim, pelo que se consegue fazer com eles,

devido as inimeras aplicacGes e tecnologias atualmente disponiveis.

O fato do mercado dos smartphones estar segmentado em termos de plataformas (iOS,
Android, Windows Phone 7, etc.) faz com que os desenvolvedores encontrem um novo
caminho para atender todas essas tecnologias; com maior agilidade e sem perder os padrdes

de um bom aplicativo.

O presente trabalho tem como proposta apresentar analise e estudo de caso sobre o
desenvolvimento de um aplicativo mdvel multiplataforma, utilizando os frameworks
PhoneGap e Sencha Touch que se baseiam em tecnologias web como: HTML, CSS e
JavaScritp. Para o estudo de caso sera apresentado o aplicativo “Virtual Bartender”. Este tem
a funcdo de autoatendimento, para auxilio em bares; o que permitird o cliente realizar seu

pedido direto do seu smartphone.

Palavras-chave: PhoneGap; Sencha Touch; HTML; CSS; JavaScript.



ABSTRACT

The Smartphone have definitely come to change the form that the people interact between
themselves and with the world. However, it does not happen because of the equipment, but
what the people get to do with it, due to uncountable applications and technologies, which

exist nowadays.

The fact of the Smartphone market be segmented in platforms (iOS, Android, Windows
Phone 7, etc.) it does with the programmers find out one new way to attend all this

technologies with a bigger agility and without lose the standard of a good application.

The propose of this work is present an analysis and a study of case about the development of
one multiplatform mobile application using the frameworks PhoneGap and Sencha Touch,
that are based on web technologies as HTML, CSS and JavaScript. For this study, the
application “Virtual Bartender” is going to be presented. It has the function of assist the self-
service in bars; it will permit to the client realize directly his solicitation through his own
Smartphone.

Keywords: PhoneGap; Sencha Touch; HTML; CSS; JavaScript.
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1 - INTRODUCAO

O futuro da tecnologia esta muito além da certeza, mas o que se pode afirmar é que a
populacdo vive uma era, onde 0s principais atrativos pessoais tecnoldgicos do mundo séo os
dispositivos moéveis'. Os dispositivos mais modernos, como os famosos tablets® e

smartphones®, apresentam software e hardware capazes de fazer coisas fantasticas.

Esses dispositivos apresentam integracdo com muitas outras tecnologias como:
Acelerdmetro, Camera, conectividade WI-FI, 3G e Bluetooth, GPS e servicos de
Geolocalizacdo, USB, armazenamento interno e externo com micro SD Card, tela sensivel ao
toque (Touch Screen), reproducdo de musica, TV digital, entre outras. Com todas essas
tecnologias embarcadas em um Unico aparelho, os smartphones tornam-se imprescindiveis na
vida moderna (BLANC, OEHLMAN, 2012).

Em 2007 e 2008 dois grandes acontecimentos marcaram o inicio da era dos smartphones: o
lancamento do iPhone pela Apple e o primeiro smartphone com o sistema operacional
Android pela Google. Desde entdo, o desenvolvimento de aplicagfes para smartphone tem
ganhado cada vez mais adeptos no mundo; formando grandes aliancas, comunidades de
partilha, de ideias e de entre ajuda (CLARK; JOHNSON, 2012).

Mesmo sendo uma area tecnoldgica ainda em seu estagio inicial, pois é muito recente, com
apenas sete anos, o desenvolvimento de aplicativos para smartphone ja é considerado muito

amadurecido e bem desenvolvido para sua época.

Desenvolver para essa plataforma requer uma nova linha de estratégia e habilidade dos
desenvolvedores, pois com esses aparelhos surgiram muitos novos desafios. No que diz
respeito ao requisito de programacdo, suas caracteristicas sao muito diferentes das de um
computador pessoal (PCs), tanto na arquitetura como nos recursos de hardware. Alguns dos
grandes desafios encontrados ddo-se no contexto de interface, devido as suas dimensdes

reduzidas.

! http://www.dimap.ufrn.br/~gold/intro.htm

2 hitp://web.ist.utl.pt/joao.rodrigo/CM/?page_id=53

% http://ww.tecmundo.com.br/celular/915-como-escolher-um-smartphone-.htm



http://www.dimap.ufrn.br/~gold/intro.htm
http://web.ist.utl.pt/joao.rodrigo/CM/?page_id=53
http://www.tecmundo.com.br/celular/915-como-escolher-um-smartphone-.htm
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Hoje em dia existem varios modelos de smartphones, cada um com suas caracteristicas

particulares, como:

. Sistemas operacionais (Apple* - i0S, Canonical® - Ubuntu Phone, Google® —
Android, Microsoft’ - Windows Phone, Mozila® - Firefox OS e o Rim® - Blackberry
03);

o Lojas de aplicativos (Ovis tore, Google Play, Black Barry World, App Store)

entre outras;
o Plataformas e linguagens de desenvolvimento;
o Design e Modelo.

O fato de o desenvolvimento estar segmentado em plataformas (i0S, Android, Windows
Phone, etc.) acaba por se tornar muito atraente, mas também requer uma certa experiéncia dos

desenvolvedores em desenvolver aplicacGes para todas as plataformas.

No contexto de pesquisa encontramos dois tipos de linguagem de programacéo: as nativas e
as hibridas. Em linguagens nativas, as aplicacfes sdo desenvolvidas para uma plataforma
especifica, como, para Android (utilizando Java), iOS (com ObjectiveC) e Windows Phone

(com C Sharp), entre outras.

As grandes vantagens dessas aplicacfes sao:

. Total acesso aos recursos dos dispositivos e hardwares;
. Armazenamento local de dados;

o Maior desempenho;

. Componentes projetados para a plataforma.

4 http://www.apple.com/ios/

% http://www.ubuntu.com/phone

® https://www.google.com.br/mobile/android/

" http://ww.windowsphone.com/pt-BR

® http://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/os/

® http://br.blackberry.com/software/smartphones/blackberry-6-os.html



http://pt.wikipedia.org/wiki/IOS_(Apple)
http://www.apple.com/ios/
http://www.ubuntu.com/phone
https://www.google.com.br/mobile/android/
http://www.windowsphone.com/pt-BR
http://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/os/
http://br.blackberry.com/software/smartphones/blackberry-6-os.html
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Ja nas linguagens hibridas é possivel escrever o codigo apenas uma vez, de forma que ele
poderd ser interpretado em varias plataformas, usando as linguagens dos navegadores de
internet (browsers), através dos WebKit'®. Além disso, podemos transformar as aplicacdes
desenvolvidas como forma nativa, sem ter a necessidade de reescrever todo o codigo para a
plataforma de destino, pois o cddigo é desenvolvido em linguagem de script, utilizando
normalmente HTML, JavaScript, CSS e frameworks. No desenvolvimento hibrido s&o
encontrados alguns frameworks', que portam as aplicacdes para multiplataformas. Sdo
exemplos: o PhoneGap (com HTML, JavaScript e CSS), Xamarin (utilizando C Sharp),
Sencha Touch (HTML5) ou Appacelerator (JavaScript).

A portabilidade das apps (termo utilizado para referir-se as aplicacdes moveis) pode ser para:
Android, iOS, BlackBerry, etc.

Em um contexto de crescimento explosivo no mercado dos smartphones surgem novos

caminhos para todos os desenvolvedores. Cabe a cada um escolher sua melhor abordagem.

1.1 - OBJETIVOS

O Presente trabalho tem como objetivo principal, realizar analise e estudo sobre as
tecnologias de desenvolvimento de apps movel multiplataforma, utilizando a juncdo dos

frameworks, PhoneGap e Sencha Touch.

Desta forma, espera-se aplicar os conhecimentos e praticas adquiridas nos estudos e analise,
tendo como motivacdo, o desenvolvimento de um aplicativo mével, o “Virtual Bartender”
que fornecerd uma experiéncia de utilizacdo, semelhante as aplica¢gdes desenvolvidas como
sendo nativas. Além dos frameworks, serdo abordadas as linguagens de script Web, tais como:
HTML5, CSS3 e JavaScript, utilizadas como bases tecnoldgicas para o desenvolvimento do

aplicativo

A aplicacdo serd destinada ao auxilio de atendimento a bares. O aplicativo fara a integragéo

com outro sistema, por meio de servicos web (Web Service), neste caso, pelo seu proprio

19 hitp://www.webkit.org/

1 http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/frame/ogue.htm



http://phonegap.com/
http://xamarin.com/
http://www.appcelerator.com/
http://www.webkit.org/
http://www.dsc.ufcg.edu.br/~jacques/cursos/map/html/frame/oque.htm

17

aparelho smartphone, o cliente podera fazer seu pedido, sem ter que esperar o atendimento do
garcom.

1.2 - JUSTIFICATIVA

A justificativa para a abordagem de estudo de caso do aplicativo mdvel multiplataforma, que
sera desenvolvido neste trabalho, se baseia no fato de os frameworks, PhonGap e Sencha
Touch, ainda se encontrar em seu estagio inicial de evolucgdo tecnoldgica. Pois pouco se sabe
sobre esses frameworks, contudo, existem muitas vantagens ao se usar essas ferramentas de
desenvolvimento. Em primeiro lugar, é bastante provavel que numa empresa ou equipe de
desenvolvimento, ja haja um conhecimento aprofundado das tecnologias Web (HTML e

JavaScript), ao contrario das tecnologias e linguagens nativas dos varios sistemas.

A segunda vantagem esta de certa forma ligada a primeira, pois ha a possibilidade de se
integrar toolkits e outros frameworks JavaScript, ja existentes, tal como jQuery Mobile, Dojox

Mobile, e etc.

Outra vantagem é a arquitetura do PhoneGap, que possibilita a extensdo de funcionalidades,
para que uma aplicacédo tenha acesso a mais funcionalidades nativas, do que aquelas que estéo

presentes nas 4P!I’s' atuais da framework.

Além disso, para o desenvolvimento do aplicativo terd um estudo aprofundado sobre a
integracdo de varias tecnologias, pois estas terdo que se comunicarem todas entre si para o seu
funcionamento. O aplicativo desenvolvido podera vir a ser utilizado nos bares e tera por
finalidade, promover uma maior interacdo e facilidade na relagdo entre bar e clientes. Isso
possibilitard que o bar receba rapidamente o pedido dos clientes, evitando enganos e
reclamacdes sobre a qualidade do servico, pois tanto o cliente quanto o funcionario do

estabelecimento estardo acompanhando a movimentacao e o consumo dos produtos.

O aplicativo ajudara a automatizar o estabelecimento e evitar problemas de se fazer tudo
manualmente, pois em dias de grande movimentagdo em bares, chamar o garcom e fazer seu

pedido pode ser uma tarefa dificil.

12 hitp://www.Ibd.dcc.ufmg.br/colecoes/semish/2009/007.pdf



http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/semish/2009/007.pdf
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1.3 - PUBLICO ALVO

A Aplicacdo desenvolvida sera destinada aos bares e estabelecimentos, que possam se

interessar pelas vantagens trazidas pelo presente aplicativo.

Os estudos apresentados poderdo contribuir com futuras pesquisas, para aqueles que venham a
se atrair por essa abordagem de desenvolvimento multiplataforma para smartphone.

1.4 - ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd estruturado em capitulos. O primeiro capitulo apresenta uma introducéao
sobre o0s dispositivos mdveis (smartphones e tablets); algumas funcionalidades;
caracteristicas; e tecnologias presentes nesses dispositivos. Também apresenta os objetivos, as
justificativas e as principais tecnologias para o trabalho proposto.

No segundo capitulo sdo apresentadas as ferramentas e tecnologias que serdo abordadas para

o0 estudo, analise e desenvolvimento do trabalho.

O terceiro capitulo tras as analises e especificacdes do sistema, com o0s requisitos levantados
para o desenvolvimento da proposta de trabalho. Esse capitulo também apresenta os principais
diagramas UML (Casos de Uso, classe, sequéncia e atividade).

O quarto capitulo apresenta a metodologia de desenvolvimento utilizada para o trabalho,
especificada em fases e etapas. Este capitulo define a Work Breakdown Structure (WBS),
conhecida como estrutura analitica de trabalho. Define também, o diagrama de
sequenciamento de atividades e o0 cronograma para acompanhamento das atividades

realizadas.

O quinto capitulo apresenta a implementacdo da solucdo, nele é especificado todas as
tecnologias que foram utilizadas para o desenvolvimento do estudo de caso dos frameworks
Sencha Touch e PhoneGap, e também € apresentado o aplicativo desenvolvido com os

frameworks, o Virtual Bartender.

O Sexto capitulo apresenta a conclusdo do trabalho e o planejamento para os trabalhos

futuros.
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Por fim, o ultimo capitulo trds as Referéncias Bibliogréficas levantadas para o
desenvolvimento do trabalho.
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2 - TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo apresentadas as ferramentas e tecnologias que serdo abordadas para o

estudo, anélise e desenvolvimento do aplicativo multiplataforma “Virtual Bartender” .

O desenvolvimento do aplicativo tera como foco principal os frameworks PhoneGap e Sencha
Touch. A programacao sera em cddigos JavaScript, uma das principais linguagens para o
desenvolvimento de aplicativos Web mobile, o layout com base em HTML5 e CSS3. Para a
integracéo do aplicativo com o sistema de controle principal sera criado uma aplicacéo JEE™
Web Service (Servicos de Web). O servidor de aplicacio JEE sera o Apache Tomcat™.

2.1 - SENCHA TOUCH

Sencha Touch® é um framework MVC® JavaScript especialmente projetado para criar
aplicativos web mobile, para funcionar em dispositivos com telas sensiveis ao toque
(touchscreen). Sencha Touch permite aos desenvolvedores criar aplicativos para plataformas
moveis que possuem navegadores de aplicacdo das normas mais recentes, como WebKit
browser engine'’ (KOSMACZEWSKI, 2013).

Em 2009, a ascensdo dos smartphones touchscreen, e, mais tarde, o iPad, levou o ExtJS
team'™ a criar um framework voltado exclusivamente para estes novos dispositivos. O
resultado de seus esforcos foi o Sencha Touch, lancado na versdo 1.0, no final de 2010
(KOSMACZEWSKI, 2013).

13 hitp://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/overview/index.html

1% http://tomcat.apache.org/

15 http://www.sencha.com/products/touch

18 http://www.macoratti.net/vbn_mvc.htm

7 http://www.webkit.org/

18 http://www.sencha.com/company/team/



http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/overview/index.html
http://tomcat.apache.org/
http://www.sencha.com/products/touch
http://www.macoratti.net/vbn_mvc.htm
http://www.webkit.org/
http://www.sencha.com/company/team/

21

A primeira versdo do Sencha Touch néo era totalmente compativel com a versdo mais recente
do Ext JS, e também foi criticada por seus testes (benchmarks) de desempenho relativamente
baixo, especialmente em dispositivos antigos, como o iPhone 3G. Para tratar dessas questdes,
Sencha Touch 2 foi lancado em mar¢o de 2012, proporcionando um mecanismo totalmente
novo, baseado 100% em CSS (Cascading Style Sheets), e um novo sistema de classes
compativel com Ext JS4 (KOSMACZEWSKI, 2013).

2.1.1 — Licenciamento

O Sencha Touch estd disponivel sob um regime de licenciamento bastante complexo, 0s
desenvolvedores podem usar o framework sob licencas open source e comerciais gratis, ou

uma licenca comercial paga.
Em projetos de codigo aberto:

o Se vocé pretende distribuir a aplicacdo, divulgando totalmente o cddigo fonte,

existe uma versdo do Sencha Touch distribuido através da licenca GPLv3";

o Se vocé ndo quiser usar a licenca GPLv3, ha uma Licenca free e Open

Source®.
Em projetos comerciais:

o Vocé pode usar o Sencha Touch free?, sem qualquer custo, seja por aplicacdo,

por usuario ou por desenvolvedor;

o Para aplicagdes embarcadas, vocé pode usar Sencha Touch gratuitamente até
5.000 instalacdes;

o Finalmente, uma licenca OEM comercial esta disponivel, bem como, para as
empresas dispostas a distribuir Sencha Touch, como parte de suas préprias aplicacGes

0U Servigos comerciais.

1 http://gplv3.fsf.org/

20 http://opensource.org/

2! http://www.sencha.com/products/touch/download/
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Sencha Touch também é distribuido e licenciado como parte do pacote de “Sencha
22 55

Complete*”, que inclui o seguinte:
o Licengas de desenvolvedor Sencha Touch e Ext JS;
. Graficos Sencha;
o Plug-in do Eclipse Sencha;
. Sencha Cmd;

o Tickets de Suporte;

o A licenga de uso do Sencha Architect, uma ferramenta de design visual do

aplicativo.

2.1.2 - Principais caracteristicas do Sencha Touch:

o Grande biblioteca de pequenos aplicativos com funcionalidades especificas
(Widget Ul), que tem a sua maior parte inspirada pelo iOS, tanto em design, quanto em

funcionalidade;
o Arquitetura bem definida, reforcando a arquitetura MV C desde o inicio;

o Conectores internos em seu codigo para servicos de dados de rede, como
Transferéncia de Estado Representativo (Representational State Transfer) ou somente

(REST) de servigos web e suporte para aplicacGes web mobile off-line;

o Mecanismo de carregamento de classe avancada, reforcando as diretrizes de
arquitetura MVC;

. Sencha Touch oferece suporte completo AJAXZ, incluindo CORS** e JSON-
P25;

22 https://www.sencha.com/store/sencha-complete

28 http://www.pontodatecnologia.com.br/2006/08/desvendando-o0-ajax.html

24 http://www.israelaece.com/post/Introducao-ao-CORS.aspx

2 http://www.devmedia.com.br/introducao-ao-formato-json/25275
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o Um sistema de linha de comando para construcdo, gestdo de fusdo e
minimizacao do codigo das aplicaces, bem como a construcdo de aplicativos nativos

para Android e i0S;

o Vasta documentacdo, disponivel como um conjunto de paginas HTML
dindmico, incluindo busca e filtragem de recursos sem a necessidade de qualquer

infraestrutura de servidor.

A maioria dos frameworks, como o Sencha Touch, sdo construidos em torno de programacéo
orientada a objeto (OOP) %.

O framework também possui elementos da interface do usuério, que fornecem tamanhos de

telas maiores, para os dispositivos moveis (tais como os dispositivos tablets).

Ele também possui um excelente suporte para eventos de toques, portanto, € uma 6tima

opcao para construir aplicativos orientados a toques e canvas?’ (OEHLMAN; BLANC, 2012).

2.1.3 — Documentacéo do Sencha Touch

A Sencha Touch Interface de Programacdo de Aplicativo (Application Programming
Interface) ou API fornece informacdes detalhadas sobre cada uma das classes de objeto e esta
disponivel no site da Sencha Touch. Cada classe na API inclui documentacdo detalhada para
cada opcdo de configuracdo, propriedade, método e evento. A APl também inclui breves

exemplos e outras informagdes Gteis.?

O site Sencha também inclui uma série de exemplos de aplicagdes. O mais Util deles é a
aplicacdo Kitchen Sink.

2 http://www.hardware.com.br/artigos/programacao-orientada-objetos/

27 http://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp

28 http://docs.sencha.com/touch/2.3.1/



http://www.hardware.com.br/artigos/programacao-orientada-objetos/
http://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp
http://docs.sencha.com/touch/2.3.1/

24
A aplicacao Kitchen Sink fornece exemplos para:

. Item da interface dos usuarios como: botdes, formularios, barras de

ferramentas, listas e outros;

o Animac0es para mudanca de paginas;

o Eventos de toque;

. Manipulacéo de dados para JSON, YQL? e AJAX;
o Suportes para dudio e video;

o Temas para mudar o visual do seu aplicativo.

Cada exemplo tem um botdo Source no canto superior direito, que ira exibir o codigo para o

exemplo atual.

Aplicagbes Web funcionam bem em todos os lugares. Mas ainda existem alguns recursos
disponiveis exclusivamente para aplicativos nativos, que sao essenciais para desenvolvedores
de aplicativos. Sencha Touch atualmente suporta Apache Cordova APIs® para Acelerdmetro,
Camera, Captura, Conexao, Contatos, Dispositivo, Eventos, Arquivo, Geolocalizacdo, Midias,
Comunicacdo e Armazenamento. Sencha Touch também oferece suporte integrado com
0 Adobe PhoneGap para construir dentro do Sencha Touch comandos que podem portar seus

aplicativos para varios dispositivos com um Unico comando.

Sencha Touch 2.3 oferece uma grande variedade de temas e layout para i0OS, Android,
BlackBerry e Windows Phone. Vocé pode portar as aplicagdes para qualquer plataforma e
aplicar temas especificos da plataforma usando o recurso de comutacdo, tema da Sencha

Touch.

2 http://yuilibrary.com/yui/docs/yql/

%0 http://cordova.apache.org/docs/en/2.4.0/
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2.2 - PHONEGAP

PhoneGap também conhecido como Cordova®, é um framework de desenvolvimento mével
open-source. Com ele é possivel construir aplicacdes mdveis nativas para varias plataformas

de dispositivos méveis, utilizando como padréo, tecnologias Web como HTML5, CSS3 e JS.*

O PhoneGap foi originalmente desenvolvido pela Nitobi, empresa adquirida pela Adobe em
2011. Depois que foi adquirida, a Nitobi doou o codigo fonte do PhoneGap a Apache
Software Foundation®** (ASF), com o nome de projeto Cordova, que é 0 nome de uma rua em
Vancouver, onde os escritorios da Nitobi foram localizados e a empresa criou a primeira
versdo do framework (NATILI, 2013).

Os aplicativos desenvolvidos usando o PhoneGap sdo aplicacbes hibridas. Partes do
aplicativo, principalmente, a interface do usuério, a légica da aplicacdo e comunicagdo com
um servidor, é com base em HTML, JS e CSS. A outra parte, que se comunica com sistema
operacional do dispositivo (smartphone ou tablet) é baseada no idioma nativo de cada
plataforma. O PhoneGap fornece uma ponte entre 0 mundo JavaScript e 0 mundo das

plataformas nativas.

A Figura 1 ilustra a comunicacdo de um aplicativo desenvolvido utilizando linguagens de
script (HTML, CSS e JS) com os recursos do dispositivo. O PhoneGap API permite que seja
realizado o acesso as funcionalidades do sistema operacional. Com o JavaScript e a APl do
PhoneGap constrdi-se a l6gica e a comunicacdo, com 0s componentes nativos como: camera,

GPS, Geolocalizagéo, agenda, entre outros.

3! https://cordova.apache.org/

%2 http://phonegap.com/

% http://www.adobe.com/

3 http://www.apache.org/
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Figura 1 - Comunicacéo dos Componentes.®

A figura 2 ilustra a arquitetura do PhoneGap baseado em camadas.

A primeira é basicamente a camada de Interface do usuério, ou seja a parte visual de uma

aplicacdo que é apresentada ao usuario. Essa camada é desenvolvida em linguagens de script.

A segunda camada é composta pelas bibliotecas JavaScript, responsavel pelo acesso aos
recursos do dispositivo. O PhoneGap Também tem um componente nativo, que trabalha por

tras das aplicacGes acessando os recursos dos dispositivos.

A terceira camada s&o 0s recursos nativos do dispositivo, que séo acessados pelo PhoneGap
API. Por exemplo, quando vocé tirar uma foto e desejar envia-la para o Facebook, vocé
chamaria o PhoneGap camera API para obter acesso a camera do telefone, tirar uma foto, e

enviar o arquivo.

HTML5/CSS3 Application

Ul Framework e.g
jQueryMobile

Phone Gap Bridge

File Accelerom Compass etc
System eter

Figura 2 - Arquitetura do PhoneGap (In: GATOL; PATEL,2012).

PhoneGap API

% http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/



http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/

27

O PhoneGap API tem acesso a varios recursos dos sistemas operacionais dos smartphones.
Ele pode variar de acordo com a plataforma, sendo ela i0S, Android ou Windows Phone. Mas

na grande maioria, ele tem acesso aos seguintes recursos:

o Acelerébmetro: Obtém informacbes do sensor de movimento do
dispositivo;

o Cémera: Tira uma foto usando a cdmera do dispositivo;

o Captura: Captura de audio ou video;

. Bussola: Obtém a direcdo que o dispositivo esta a apontar;

o Conexdo: Verifica o status de rede WI-FI ou 3G;

o Contatos: Trabalha com o banco de dados de contato a bordo;

. Dispositivo: Retne informac6es especificas do dispositivo;

o Eventos: Escuta para eventos nativos do dispositivo;

o Arquivo: Lé e escreve para o sistema de arquivos nativos;

o Geolocalizacdo: Relne informacbes sobre a localizagdo, mais
detalhada;

. Midia: Reproduz arquivos de audio;

. Notificacdo: Cria notificaces do dispositivo;

. Armazenamento: Armazena os dados diretamente no dispositivo.

2.2.1 - Pacote PhoneGap:

O PhoneGap utiliza as tecnologias web para o seu desenvolvimento. No entanto, o produto
final nem sempre é web, pois a aplicagéo final pode ser um arquivo binério distribuido através

dos ecossistemas das plataformas moveis.

Nas aplicacfes iOS, a saida é um arquivo IPA (iOS Application Archive), para as aplicacdes

Android a saida sera um arquivo APK (Android Package) e para o Windows Phone sera uma
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saida XAP (Application Package). Os formatos gerados pelo framework sdo 0s mesmos

formatos de pacotes usados por aplicativos “nativos”.

A figura 3 ilustra o processo de criacdo de um aplicativo desenvolvido com o PhoneGap.
Inicialmente o aplicativo € desenvolvido com as tecnologias HTML5, CSS3 e JS; podendo ser
executada através dos navegadores dos smartphones. O PhoneGap é o responsével por criar o
arquivo binério, que é executado nas plataformas como sendo um aplicativo nativo tendo total

acesso aos recursos de cada plataforma.

"I
I
I
I

—»%—r

& @a
"

Figura 3 - Pacote PhoneGap.*

2.2.2 - Arquitetura Orientada a Dados

Um aplicativo criado pelo PhoneGap atua como um cliente. Para o usudrio interagir com ele,
0 “cliente” PhoneGap se comunica com um servidor de aplicativo, para receber ou enviar

dados.

A figura 4 mostra o processo de comunicagdo entre um aplicativo PhoneGap e um Banco de

dados.

O usuario solicita algum dado ou informacdo na interface de usuario. O servidor deve

executar a légica de negocios, calculos e recuperar dados de um repositorio de dados

% http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/2-
7/
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37 11S% entre outros, e tem do

separado. Geralmente o servidor é web como: Apache Tom Cat
seu lado linguagens como ColdFusion®, Java®’, NET*!, PHP*, entre outras. Ap6s processado

o0s dados sdo retornados para a interface do usuario, de acordo com a solicitacao.

As arquiteturas de aplicacBGes especificas costumam variar de caso a caso, no entanto, a

maioria das aplica¢des orientadas a dados empregam esse tipo de arquitetura.

L

Figura 4 - Arquitetura Orientada a Dados®.

2.2.3 — Integracdo PhoneGap com Web Services

Tal como o nome sugere Web Service ou servigos Web é um tipo de aplicacdo webified
(aplicativo que usa a web o tempo todo ou que tem uma interface Web opcional, quando 0s
usuarios ndo estdo em suas maquinas), ou seja, uma aplicacdo tipicamente entregue sobre
HTTP (Hyper Text Transport Protocol) (KALIN, 2013).

37 http://tomcat.apache.org/

% http://technet.microsoft.com/pt-br/library/cc753433(v=ws.10).aspx

% http://www.adobe.com/br/products/coldfusion-family.html

40 http://www.oracle.com/technetwork/pt/java/javase/downloads/index.html?ssSourceSiteld=otnes

“1 http://msdn.microsoft.com/pt-br/vstudio/aa496123.aspx

42 http://www.php.net/

3 http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/
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Servicos Web sdo, portanto, uma aplicagdo distribuida, cujos componentes podem ser
utilizados e executados em dispositivos distintos. Servigos Web podem consistir de varios
componentes de codigo, cada um hospedado em um servidor de nivel empresarial separado. O

servico web pode ser consumido tanto em PCs como em dispositivos moveis (KALIN, 2013).

As aplicacdes PhoneGap geralmente ndo se comunicam diretamente com um banco, pois 0s
dados sdo encaminhados através de um servidor de aplicativos. O cliente realiza a
comunicacdo com o servidor, a partir de solicitacdes HTTP padréo, para contetido de HTML,
XML servicos RESTfull, servicos JSON, ou SOAP. Estas sdo as mesmas técnicas que sdo

utilizadas em aplicacdes web Desktop baseados em AJAX.

Na arquitetura ao lado do cliente é utilizado um modelo de aplicagdo de uma Unica pégina, a
qual a logica de aplicacdo esta dentro da pagina HTML. Esta pagina ndo é descarregada da
memoria. Todos os dados deverdo ser exibidos por atualizacdo do HTML DOM, enquanto
serdo recuperados do servidor, utilizando técnicas de AJAX e as variaveis serdo mantidas na
memoria dentro do JavaScript.

Clientes Multi-page podem ser arquitetados e suportados pelo PhoneGap, mas nao sdo
recomendados pelo proprio framework, pois o sistema pode perder variaveis em memoria ao

carregar uma nova pagina separada.

A Figura 5 mostra um exemplo de uma aplicagdo web basica com trés camadas. Seria a
Interface, a ldgica de negécio junto a uma camada de padrdes como SOAP* ou Restful*, para
gue possamos realizar futuramente uma facil comunicacdo com o projeto movel e a DAO, a
qual é utilizada para buscar dados no banco de dados, na persisténcia de um exemplo de
Banco de Dados relacional. Com esses componentes definidos temos um

sistema web completo.

4 http://www.linhadecodigo.com.br/artigo/38/soap-e-webservices.aspx

5 http://www.infog.com/br/articles/rest-introduction
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Figura 5 - Sistema Baseado em Camadas.*®
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A Figura 6 ilustra as camadas basicas de um sistema movel, a primeira camada € basicamente

a camada de usuario, essa interface se comunica com a camada de l6gica de negocio local

desenvolvida com JavaScript (é necessario conter regras de negdcio no dispositivo, como

calculos e regras do sistema, pois o sistema pode funcionar mesmo sem conexao a internet). A

regra de negécio mével (Business Logic Mobile) é responsavel por comunicar-se com a API

do PhoneGap, que tem como responsabilidade fazer a comunicacdo com 0s componentes

nativos e o banco interno dos smartphones SQL Lite*’.

%6 http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/

47 http://www.sqlite.org/
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Componentes
nativos

SQL Lite
Phonegap (JS)

1 v

:‘:[ Business ;ogi; (s)

[ Ul Interface (HTML - CSS - JS) ]

Ajax

Figura 6 - Modelo de Camadas Mobile.*®

Com base nos exemplos mostrados anteriormente nas figuras 5 e 6 é possivel criar uma
integracdo de dispositivos distintos, compartilhando os mesmos dados através dos servicos

web.

A Figura 7 ilustra a integracdo de dois dispositivos se comunicando através de servigos Web.
Observe que quando o usudrio faz uma solicitacdo no aplicativo do smartphone, o processo se
inicia na camada de interface do usuario. A lbgica e as regras de negocio sdo realizadas
através da camada JavaScript e enviadas ao banco local do aparelho, geralmente um SQLlIite.
Isso possibilita que os aplicativos possam trabalhar off-line mesmo que ndo haja conexao a
Internet, e sem correr o risco de perder informacdes; possibilitando que essas informacdes
possam ser enviadas assim que houver uma conexdo disponivel. Logo apds os dados serem
enviadas ao banco local, ele retorna para a camada de légica de negécio, onde essa por sua
vez, fica responsavel pelo envio dos dados para a camada AJAX, que se comunica com a
camada Rest da aplicacdo de servicos web. Essas duas camadas sdo as responsaveis por fazer
a integracdo dos dispositivos. Observe também que o banco de dados nédo esté localizado em

nenhuma das aplicagdes, geralmente fica em um servidor separado e isso possibilita um dos

8 http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/
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fundamentos dos servicos web que é o consumo e producdo dos dados em qualquer
dispositivo, seja PCs ou dispositivos moveis.

Database

DAO

v !

[ Business Logic (Back-end) ]—\_. Rest

Ul Interface Web Desktop

Componentes
/ nativos =

E/ [ Phonegap (JS)

— e T3

Business Logic (JS)
Myl

" vt

Ul Interface (HTML - CSS - JS) ]

L

Figura 7 - Comunicac&o entre Dispositivos.*®

2.2.4 — PhoneGap Build

As aplicacBes criadas com PhoneGap podem ser distribuidas para varias lojas de aplicativos
(Ovis tore, Google Play, Black Barry World, e App Store) e serem instaladas no dispositivo de

um usuario final, como qualquer outro aplicativo nativo.

Mesmo que o PhoneGap fornega uma maneira intuitiva e amigavel para a criacdo das apps
moveis, os ambientes de desenvolvimento modvel ainda requer um conhecimento técnico

avancado.

9 http://www.mobiltec.com.br/blog/index.php/projetando-um-sistema-multiplataforma-baseado-em-phonegap/
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Cada fornecedor oferece um conjunto de ferramentas diferentes, e a cada langamento o
PhoneGap é compativel com um conjunto especifico de ferramentas.

PhoneGap Build®® é um servico de nuvem que permite que aplicacdes desenvolvidas com
tecnologias (HTMLS5, CSS3 e JS) passem a ser uma aplicacdo especifica de cada sistema
operacional, como, Android, iOS, Ubuntu Phone, Windows Phone, Firefox OS, BlackBerry
OS, entre outras. Isso possibilita que a aplicacdo possa ser disponibilizada nas lojas de cada
plataforma. O PhoneGap Build é projetado para tornar o desenvolvimento de aplicacGes
moveis mais rapido e mais facil. Tudo o que se precisa fazer é o upload do projeto
desenvolvido com o PhoneGap, e a aplicacdo estard pronta para o mercado, em diferentes
plataformas.

O PhoneGap Build também possibilita que os aplicativos possam ser baixados diretamente do

site , sem ter a necessidade de envia-los para as lojas.

A figura 8 ilustra o processo de transformacdo de uma aplicacdo web para um aplicativo
nativo de uma plataforma especifica, para smartphone (iOS, Android, Windows Phone e etc. ).

Figura 8 — PhoneGap Build.™

% https://build.phonegap.com/

%! https://build.phonegap.com/
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2.3-HTML5S

De acordo com o W3C>? a Web é baseada em trés pilares:

o Um esquema de nomes para localizacao de fontes de informacédo na Web. Esse
esquema chama-se URL;

o Um Protocolo de acesso para acessar estas fontes, o HTTP>?;

o Uma linguagem de Hypertexto, para uma fécil navegagdo entre as fontes de

informacdo: o HTML.

HTML é uma abreviacdo de Hypertext Markup Language - Linguagem de Marcacdo de
Hypertexto. Resumindo em uma frase: o HTML é uma linguagem para publicacdo de
conteddo (texto, imagem, video, audio e etc.) na Web (FERREIRA, EIS, 2014).

O HTML baseou-se no Standard Generalized Markup Language (SGML)>*, Linguagem de

Marcacdo Generalizada Padréo, um sistema de processamento de documentos bem maior.

Desenvolvido originalmente por Tim Berners-Lee 0 HTML ganhou popularidade quando o
Mosaic (browser desenvolvido por Marc Andreessen na década de 1990) ganhou forgca. A
partir dai, desenvolvedores e fabricantes de browsers utilizaram o HTML como base,

compartilhando as mesmas convengdes.

O HTML é baseado no conceito de Hipertexto, que sdo conjuntos de elementos, ou nds,
ligados por conexdes. Estes elementos podem ser palavras, imagens, videos, audios,

documentos, e etc. Conectados, eles formam uma grande rede de informacéo.

Segundo Silva (2011), podemos resumir hipertexto, como sendo todo o contetdo inserido em
um documento para a web, e que tem como principal caracteristica a possibilidade de se
interligar a outros documentos da web. O que torna possivel a construcdo de hipertextos sdo
os links, presentes nas paginas dos sites que estamos acostumados a visitar, quando entramos

na internet.

52 http://www.w3.org/standards/webdesign/htmlcss

53 http://imasters.com.br/artigo/11513/redes-e-servidores/afinal-o-que-e-http/

% http://codigosdown.wordpress.com/2011/11/25/sgml-xml/
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Resumindo em uma frase: o HTML é uma linguagem para publicacdo de contetdo (texto,

imagem, video, dudio e etc.) na Web.
Desde a invencdo da web por Tim Berners-Lee, a HTML evoluiu por sete versdes que sao:

. HTML;
HTML +;

. HTML 2.0;
o HTML 3.0;
o HTML 3.2;
o HTML 4.0;
. HTML 4.01
. HTMLS5 .

HTML5 em muitos aspectos representa o melhor de todos os Worlds, com uma grande
guantidade de novas potencialidades jogadas em boa medida (CLARK; STUDHOLME;
MURPHY; MANIAN, 2012).

Em maio de 2007, o W3C reconsiderou sua decisdo de encerrar o desenvolvimento da HTML
em favor da XHTML e tornou publica sua decisdo de retomar os estudos para 0
desenvolvimento da HTML5, tomando como base o trabalho que ja vinha sendo desenvolvido
pelo WHATWG.

No dia 19 de janeiro de 2011, lan Hickson, editor da HTMLS5, publicou no blog da
WHATWG®®, uma matéria informando que a especificacdo para a HTML5 continuaria a ser
desenvolvida exclusivamente pelo W3C, ficando sob-responsabilidade do WHATWG a

continuidade do desenvolvimento.
A especificagcdo para a HTML5 esta estruturada em 10 sessdes, a saber:

1. Infraestrutura comum: define terminologia, classes, algoritmos, sintaxes e partes comuns

das especificagoes;

% http://www.w3schools.com/html/html5_intro.asp

% http://blog.whatwg.org/
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2. Semantica, estrutura e APIs para documentos HTML: definem as funcionalidades do
DOM>” HTML e dos elementos HTML em geral;

3. Elementos HTML.: explicam o significado de cada um dos elementos HTML. S&o
estabelecidas regras de uso dos elementos na marcagdo, bem como diretrizes de manipulacao

deles pelos agentes de usuario;

4. Microformatos: a especificagdo para a HTML5 prevé um mecanismo para marcar
informacdes sobre o documento, no formato nome/valor, para serem lidas por maquinas. Essa
sessao descreve esse mecanismo e o0s algoritmos capazes de converter documentos HTML em
outros formatos. Adicionalmente, nessa sessdo definem-se alguns vocabularios para

Microformatos: informacdes de contato, calendario de eventos e licengas;

5. Carregamento de paginas web: documentos HTML ndo aparecem do nada, essa Sessdo
define as muitas funcionalidades relacionadas ao tratamento de paginas web pelos diferentes

dispositivos.

6. APIs para aplicacfes web: descrevem as funcionalidades basicas para desenvolvimento de

scripts em aplicacdes HTML,;

7. Interacdo com o usuario: descreve os diferentes mecanismos de interacdo do usuario com

um documento HTML;

8. APIs para comunicacao: tratam dos mecanismos de comunicagdo entre aplicagbes HTML

rodando em dominios diferentes e no mesmo cliente;
9. Sintaxe HTML.: descreve a sintaxe HTML;
10. Sintaxe XHTML.: descreve a sintaxe XHTML.

A especificagdo para a HTMLS iniciada no ano de 2004 e incorporada pelo W3C no ano de
2007 tem como objetivo geral estudar e resolver problemas relacionados a implementacédo de
um HTML contemporaneo, e a0 mesmo tempo compativel com conteldos existentes. Para

cumprir esse objetivo, considera 0s seguintes pontos:

= Definigdo de uma linguagem Unica denominada HTML5 que pode ser escrita tanto
com a sintaxe HTML quanto com a sintaxe XML;

57 http://www.w3c.br/cursos/html5/conteudo/capitulol16.html
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= Definicdo de modelos de processamento detalhados com vista a promover a
interoperabilidade da linguagem;

= Aperfeicoamento da marcacdo dos documentos;

= Criacao de marcacdo e APIs para novas tecnologias, tais como as aplicacGes Web.

2.4 - CSS3

CSS ¢é a abreviagdo para o termo em inglés Cascading Style Sheet, traduzido para o portugués
como folhas de estilo em cascata (SILVA, 2011).

Em setembro de 1994, surgiu a primeira proposta para implementacéo das CSS. Até entdo, o
préprio Tim Berners-Lee, considerava que a estilizacdo era uma questdo a ser resolvida pelo
navegador, razdo pela qual ndo se preocupou em publicar a sintaxe usada para criar a folha de
estilo padrdo do seu navegador. No més de dezembro de 1996, as CSS1 foram lancadas como
uma Recomendagéo oficial do W3C (SILVA, 2011).

A definicdo mais precisa e simples para folha de estilo encontra-se na homepage das CSS no
site do W3C e diz:

“Folha de estilo em cascata ¢ um mecanismo simples para adicionar estilos (por exemplo:

fontes, cores, espagamentos) aos documentos web”.

O CSS formata a informacéo entregue pelo HTML. Essa informacéo pode ser qualquer coisa:
imagem, texto, video, audio ou qualquer outro elemento criado. Essa formatacdo na maioria

das vezes é visual, mas ndo necessariamente.

2.5-JAVASCRIPT

JavaScript® também conhecido como JS, foi criado pela Netscape® em parceria com a Sun

Microsystems®, com a finalidade de fornecer um meio de adicionar interatividade a uma

%8 http://www.w3schools.com/jssDEFAULT.asp
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pagina web. A primeira versdo, denominada JavaScript 1.0, foi lancada em 1995 e
implementada em mar¢o de 1996 no navegador Netscape Navigator 2.0 quando o mercado

era dominado pela Netscape (Silva, 2010).

JavaScript é parte da triade de tecnologias que todos os desenvolvedores Web devem
aprender: HTML para especificar o conteudo de paginas da web, CSS para especificar a
apresentacdo de paginas e JavaScript, para especificar o comportamento das paginas
(FLANAGAN, 2011).

O nome "JavaScript" na verdade € um pouco enganador. Com excec¢do de uma sintatica
superficial semelhante, ele é completamente diferente da linguagem de programacao Java, € é
h& muito tempo ja superadas suas raizes no idioma de script, para tornar-se uma linguagem de
propdsito geral, robusta e eficiente. A mais recente versdo da linguagem define novos

recursos para desenvolvimento de software em grande escala (FLANAGAN, 2011).

Segundo Silva, Osmar J (2000), JavaScript € uma linguagem de programacao usada por 99%
dos Webmasters e desenvolvedores de paginas web em geral. Como toda linguagem de
programacdo, o JavaScript obedece a uma série de convencdes. Ele é uma linguagem préxima
do Delphi, Visual Basic e C++, mas ainda assim completamente diferente na maneira de lidar

com suas caracteristicas e resultados.

De Acordo com Silva (2010) JavaScript é uma linguagem desenvolvida para executar no lado
do cliente, isto €, a interpretacdo e o funcionamento da linguagem dependem de
funcionalidades hospedadas no navegador do usuario. Isso € possivel porque existe um

interpretador JavaScript hospedado no navegador.

JavaScript é uma linguagem de script, que vocé pode adicionar a uma pagina HTML para
torné-la mais interativa e conveniente para o usuério. Por exemplo, vocé pode escrever um
codigo JavaScript que inspecione os valores digitados em um formulario, para garantir que
sejam validos, ou pode fazer um codigo JavaScript, para mostrar ou esconder elementos de

uma pagina, dependendo de onde o usuéario selecione. O JavaScript pode até contatar o

59

http://channels.netscape.com/forum_center/?404=http%3a%2{f%2fcommunity.netscape.com%2fn%2fpfx%2ffor
um.aspx%3ftsn%3d1%26nav%3dmessages¥26webtag%3dws-nscpbrowser%26tid%3d10422

80 http://www.oracle.com/us/sun/index.html
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servidor web para executar alteracfes no banco de dados, sem atualizar a pagina web atual
(STARK, 2012).

A linguagem JavaScript suporta programacdo orientada a objetos — Object-Oriented
Programming (OOP). E mais apropriado dizer que JavaScript é uma linguagem capaz de
simular muitos dos fundamentos de OOP, embora ndo plenamente alinhada com todos os

conceitos de orientagdo a objetos (SILVA, 2010).

Em 2010, muitos dispositivos moveis em massa no mercado passaram a aceitar o
ECMAScript-MP®! ou o JavaScript mével. O JavaScript mével é uma ferramenta fantastica
para criar experiéncias Web Mobile interativas. Testar o JavaScript em dispositivos moveis é
fundamental para o desenvolvimento eficiente, pois os emuladores podem ndo descobrir o0s

problemas de sintaxe e performance.

O JavaScript mdvel reduz os conjuntos de caracteres suportados e exclui os elementos da
linguagem que requer muita computacdo. Difere de seu correspondente do desktop no nivel
de seu DOM e suporte de eventos no navegador mével. O DOM e o suporte de eventos

podem variar entre os revendedores do navegador e versao.

O Script no lado do cliente também pode reduzir o desempenho da navegacdo Web Mobile.
Os usuarios de dispositivos moveis podem desativar a execucdo JavaScript. Por isso, até a
marcacdo designada para os dispositivos moveis que suportam o JavaScript deve adaptar-se
com elegéncia a um ambiente sem script. O desing flexivel da Web Mobile programa primeiro

a marcacdo e a aperfeicoa interativamente com script no lado do cliente.

2.6 - MAPA MENTAL

O surgimento da técnica de Mapa Mental ocorreu na década de 1960, e foi proposto pelo

psicologo e escritor inglés Tony Buzan.

Mapa mental, ou mapa da mente € o0 nome dado para uma técnica de organizar pensamentos e
ideias, construindo um tipo de diagrama (SOMMERVILLE, 2003).

81 http://technical.openmobilealliance.org/Technical/release program/docs/Browsing/V2 3-20050118-C/OMA-
WAP-ESMP-V1 0-20040709-C.pdf
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De acordo com Buzan (2005), o Mapa Mental é um poderoso método que visa auxiliar no
armazenamento, organizacdo, e priorizacdo de informagfes. O método consiste em utilizar

palavras e imagens chave, para facilitar a lembranca de ideias especificas.

Segundo Buzan (2005), o nosso cérebro conta com um enorme potencial, onde se pode criar
uma vasta quantidade de imagens, ideias e conceitos. Para o autor, o Mapa Mental funciona
da mesma maneira. A medida que se alocam informagcdes parecidas com a forma em que o

cérebro age naturalmente, maior sera a destreza para se recordar dos acontecimentos.

Buzan (2005) destaca que a técnica utiliza muitas cores, desenhos, simbolos, imagens e setas,
pois isso o torna estimulante. Basicamente, para a elaboracdo de um Mapa Mental é preciso
apenas folhas de papel em branco e sem pautas, canetas, e lapis coloridos.

Os Mapas Mentais podem ser aplicados a diversas atividades, nos mais distintos assuntos,
como: na disposicdo das tarefas escolares, em gerenciamentos de projetos, revisdo de
contetdo, na priorizacdo de funcGes, nas compras do dia a dia, na vida familiar, na

comunicagdo e incontaveis outros meios.

2.8 —-UML

UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem para especificacdo, construcao,
visualizacdo e documentacdo de artefatos de um sistema de software. E promovido pelo
Object Management Group (OMG), com contribuicdes e direitos de autoria das seguintes
empresas: Hewlett-Packard, IBM, ICON Computing, i-Logix, IntelliCorp, Electronic Data
Services, Microsoft, ObjecTime, Oracle, Platinum, Ptech, Rational, Reich, Softeam, Sterling,
Taskon A/S e Unisys (SILVA; VIDEIRA , 2001).

A énfase do UML é na definicdo de uma linguagem de modelagem, por conseguinte, 0 UML é
independente das linguagens de programacdo, e das ferramentas CASE, bem como dos
processos de desenvolvimento. O objetivo do UML é que, dependendo do tipo de projeto, da
ferramenta de suporte, ou da organizagdo envolvida, devem ser adaptados diferentes
processos/metodologias, mantendo-se, contudo a utilizacdo da mesma linguagem de
modelagem (SILVA; VIDEIRA, 2001).
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A seguir a definicdo dos diagramas UML, que sdo: Caso de Uso, Atividade, Sequéncia,
Classe e Modelo de Diagrama entidade relacionamento (DER).

2.8.1 - Casos de uso

Um diagrama de caso de uso descreve a relacdo entre atores e casos de utilizagdo de um dado
sistema. Este € um diagrama que permite dar uma visdo global e de alto nivel do sistema,

sendo fundamental a defini¢éo correta da sua fronteira.

Estes diagramas sdo utilizados preferencialmente na fase de especificacdo de requisitos e na
modelagem de processos de negdcio. Estes diagramas sdo equivalentes aos homdlogos
existentes no método OOSE de Ivar Jacobson (SILVA; VIDEIRA, 2001).

2.8.2 - Diagrama de atividades

Os diagramas de atividades sdo um caso particular dos diagramas de transicdo de estado, nos
quais a maioria dos estados é substituida pelos conceitos correspondentes a acdes ou
atividades, e as transi¢cfes sdo desencadeadas devido a conclusdo de agBes nos estados
originais.

O objetivo deste diagrama € representar os fluxos conduzidos por processamento interno, em
contraste com eventos externos representados tipicamente nos diagramas de estado. Este tipo
de diagrama pode ser encarado como um caso particular dos diagramas de estado, e inspirado
nos diagramas de workflow, fluxogramas ou naqueles baseados em SDL (Specification and
Description Language) (SILVA; VIDEIRA, 2001).
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2.8.3 - Diagrama de Sequéncia

Os diagramas de sequéncia ilustram interacGes entre objetos num determinado periodo de
tempo. Em particular, os objetos sdo representados pelas suas “linhas de vida” e interagem

por troca de mensagens ao longo de um determinado periodo de tempo.

Este tipo de diagrama baseia-se numa variedade de diagramas homdlogos existentes em
distintos métodos OO, segundo diferentes designacdes, como, por exemplo, interaction
diagrams, message sequence charts, message trace, event trace, etc (SILVA; VIDEIRA,
2001).

2.8.4 - Diagrama de Classes

Os diagramas de classes descrevem a estrutura estatica de um sistema, em particular, as

entidades existentes, as suas estruturas internas, e relagdes entre si.

Um diagrama de objetos descreve um conjunto de instancias compativeis com determinado
diagrama de classes. Permitem ilustrar os detalhes de um sistema em determinado momento,

ao providenciarem cenarios de possiveis configuragdes (SILVA; VIDEIRA, 2001).

2.8.5 - Modelagem de Entidade e Relacionamento

Diagrama entidade relacionamento (DER) € um modelo diagramatico, que descreve o modelo
de dados de um sistema com alto nivel de abstracdo. Ele é a principal representacdo gréafica
do Modelo de Entidades e Relacionamentos (MER). E usado para representar o modelo

conceitual do negdcio.

« MER: Conjunto de conceitos e elementos de modelagem que o projetista de banco de

dados precisa conhecer. O Modelo é de Alto Nivel.

o DER: Resultado do processo de modelagem executado pelo projetista de dados que

conhece o MER.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Diagrama
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelagem_de_dados
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelagem_de_dados
http://pt.wikipedia.org/wiki/Abstra%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_Entidades_e_Relacionamentos
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2.9 - PLANEJAMENTO DE PROJETO

Segundo o PMI1%, o gerenciamento de projetos é a aplicacdo de conhecimentos, habilidades,

ferramentas e técnicas para projetar atividades, que visam atingir os requisitos do projeto.

Para facilitar o gerenciamento do projeto, ele deve ser dividido em fases que constituem seu

ciclo de vida.

O Planejamento do Projeto pode ser dividido nas seguintes fases: Work Breakdown Structure,
Sequenciamento de Atividades, Cronograma, Especificacdo de Recursos e Especificacdo de
Custos.

2.9.1 - Work Breakdown Structure — WBS

A WBS é um agrupamento de elementos do projeto, que organiza e define total abrangéncia
do projeto. Ela é apresentada na forma de diagrama, sendo que cada nivel inferior representa

um acréscimo no detalhamento dos elementos.

2.9.2 - Sequenciamento de Atividades

Sequenciamento de Atividades envolve a identificacdo e a documentacao dos relacionamentos
I6gicos entre as atividades do Cronograma. As atividades podem ser sequenciadas

logicamente usando as relagdes de precedéncia adequada.

82 http://brasil.pmi.org/
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2.9.3 - Cronograma (estimativa de tempo) — Diagrama de Gantt

O Cronograma do projeto inclui, para cada atividade, no minimo as datas de inicio e de
término esperado para cada atividade. Se as datas de inicio de término ndo forem realizadas é

provavel que o projeto termine além do tempo planejado.

2.9.4 - Especificacdo de Recursos

Determinacdo de quais recursos fisicos (como pessoas, equipamentos, materiais, etc) e as
quantidades de cada um séo necessarias para desenvolver as atividades do projeto.

2.9.5 - Especificacdo de Custos (orcamento)

Trés variaveis envolvidas nos custos:
e Custos de hardware e Software;
e Custos de viagens e treinamento;

e Custo relativo ao esfor¢co empregado.
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3 - ANALISE E ESPECIFICACAO DO SISTEMA

Este capitulo apresenta as analises e especificacfes do sistema, com 0s principais requisitos
levantados para o desenvolvimento da proposta de trabalho. Também apresenta 0 mapa
mental dos principais diagramas UML (Casos de Uso, classe, sequéncia e atividade) e o

diagrama Entidade-Relacionamento.

3.1 - MAPA MENTAL

MOVIMENTR CAIXA
{ MOVIMENTAR VENDAS
WEB SERVICE e
4 MOVIMENTAR CONTAS A PAGAR
? e ‘ | FUNCIONARIO | MOVIMENTAR CONTAS A RECEBER
- FUNCIONARIO LIBERAR ACESSO PARA CLIENTE VIA SMARTPHONE
()CLIENTE VIA SMARTPHONE MONITORAR CLIENTE E VENDAS (SMARTPHONE)
— e ENCERRAR COMANDA OU MESA (SMARTPHONE)
 SISTEMA GERENCIADOR DE BAR
| o MANTER ESTABELECIMENTO
CLIENTE VIA SMARTPHONE = = MANTER FUNCIONARIOS

ACESSAR CARDAPIO q MANTER CLIENTES
CONSULTAR PRODUTOS / MANTER FORNECEDORES

“ O ADMNISTRADOR

CONSULTAR PRECOS MANTER PRODUTOS
IFAZER PEDIDO| ADMINISTRADOR MANTER CONTAS A PAGAR
[cONSULTAR PEDIDO) MANTER CONTAS A RECEBER
FAZER PEDIDO DE FECHAMENTO DE CONTA MANTER USUARIO

Figura 9 - Mapa Mental



3.2—-LISTA DE EVENTOS

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Efetuar Cadastro

Efetuar Acesso

Consultar Cardapio

Efetuar Pedido

Consultar Pedido

Consultar Preco

Solicitar Fechamento de Conta
Movimentar Caixa
Movimentar Vendas
Movimentar Contas a Pagar
Movimentar contas a Receber
Cadastrar Cliente

Monitorar Cliente e Vendas
Encerrar Conta

Manter Estabelecimento
Manter Funcionarios

Manter Cliente

Manter Fornecedor

Manter Produto

Manter Contas a Pagar

Manter Contas a Receber
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3.3 - CASOS DE USO
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A Figura 10 descreve o caso de uso geral do administrador do sistema de controle que sera

desenvolvido para a demonstracdo da integracdo com o aplicativo para smartphone (Virtual

Bartender).

Y

Manter Estabelecimento

Manter Cliente

Manter Fornecedore

Manter Produto

Manter Conta a Pagar

Administrado

Manter Conta a Receber

Figura 10 - Caso de Uso Administrador.
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A figura 11 descreve o caso de uso geral do funcionério responsavel pelo atendimento ao
cliente. E ele quem efetua o cadastro e acompanha os pedidos feitos com o aplicativo.

)

Movimentar Caixa

Movimentar Venda

Movimentar Conta a Pagar

Movimetar Conta a Receber

Funcionario

Manter Cliente
Smartphone

Monitorar Cliente
Smartphone

Figura 11 - Caso de Uso Funcionario.



A Figura 12 ilustra o Caso de Uso geral do cliente utilizando o aplicativo para smartphone.
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=)

Consultar Cardapio

Efetuar Pedido

Consultar Pedido

Cliente

Consultar Prego

Solicitar
Fechamento de de
Conta

Efetuar Cadastro

Figura 12 - Caso de Uso Cliente.



3.4 - DIAGRAMA DE ATIVIDADES
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actPedidos Via aplicativo Smartphone )

< Cliente Cadastrado? =

Efeuar I
O > Acesso J

Efetuar

Si
wl Consultar
l Cardapio

Cadastro

Efetuar
Pedido

<Deseja Efetuar mais pedidos?>

P ——
Enviar os Nao

)k Sim

Pedidos

©

NS

Figura 13 - Diagrama de Atividade Pedido via Smartphone.
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act Activity Diagramo)
Menu Smartphone r
Consultar Efetuar Consultar Consultar

Cardapio Pedido Pedido Preco

Solicitar
Encerramento de
Conta

<Deseja Encerrar a Conta?>

Sim

Figura 14 — Diagrama de Atividade Menu Principal do Aplicativo.



3.5 - DIAGRAMA DE SEQUENCIAS

53

sd Sequence Diagram0 )

——

% Pedido Venda
3 Clilente T T
I I |
I | I
i 1: Inicializa() J}I I
1.1: Inicializa() e |
Vendas
L . - R
Pedido
Sty o

Figura 15 - Diagrama de Sequencia Efetuar Pedido.



3.6 - DIAGRAMA DE CLASSES
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Categoria

- cd_categoria  int
- de_categoria : Sting
-tipa : String

+inserir() - void
+deletar() void
+ atuaizer() : void
+ listar() - void
+verificar() ' void

Compra_He

Compra_De

- cd_compra_he  int
- cd_formecedor - int
- dt_compra - Date

-vi_compra - Double

+Inserir() : void
+ deletar() : void

+atualizar() - void
+listar) : void
+verificar() - void

- cd_compra_de - int
- cd_compra_he  int
- cd_produto . int
-no_seq: int

- gtde - int

- vi_unit- Double
-V_total - Double

+nsen() - void 4
+ deletar() : void
+ atualizar() - void
+ listar() : void

+verificar() - void

1

Fornecedor

- ¢d_fornecedor - int

- nome_fantasia : String
- razao_sacial - String
- endereco - String

- bairro: String

- cidade * String

- uf: Stiing

Produto

- ¢d_produto : int
- de_produto - int
- cd_catagoria  int
- valor  Double

- unidade : int

Venda_De

- cd_venda_de- int
- cd_venda_he - int
- cd_produto : int
-no_seq: int

- qtde - int
-i_unit Double

+inserir() - void
+ deletar() : void
+ atualizar() - void
+ listar()  void
+verificar() - void

Caixa

Conta_Pagar

- cd_conta_pagar - int
- ¢d_fornecedor - int

- dt_documento - Date
- dt_vencimento : Date
-vi_conta : Double

-cep . int
- cnpj - int
~fone int
- email: String

+inserir() - void
+deletar{) : void
+atualizar) - void
+listarf) : void
+verificar() - void

Double

-cd_caixa’ int

- cd_conta_pagar- int
- cd_funcionario - int
- cd_venda- int

- hr_abertra ' Date

- he_fachamento - Date
-d{ caiva’ Date

+inserir()  void
+ delstar() . void
+ atualizar() - void
+ fistar() - void
+verificar() : void

-t Date
- vi_abertra Double
-v|_fechamento - Double
- obs : Stiing

- Wi_total Double

+ insenr() - void
+ deletar() . void
+ atualizar() . void
+ listar() : void
+verificar() : void

+ inserir() . void
+ deletar() - void
+ atuaizar() : void
+ listar() - void
+verfficar() * void

1

MobPedidoHe MobPedidoDe Funcionario
-no_pedido : int -no_pedido int - cd_funcionario  int
-no_mesa- int -no_linha: int - nome : String
- cd_chiente - int - cd_produto  int -1g- Sting
-imei - int - de_produto - String - opt it
- data: Date - 0bs: String - endereco - String
-hora : Date - qude - int - baino - String
- status - String - preco - Double - cidade : String
- total_pedido : Double | 1 * | -total: Double - uf - String

-cepint
+inserir()* void +insen) : void -fone  int
+ deletar() - void +deletar() : void - celular  int
+ atuakzar() : void + atualizar) - void -login* Sting
+ listar() - void +listar() : void et Saith
+ verificar() : void + venficar()® void - email Sting

+verificer()  void

Venda_He Cliente
- cd_venda_he  int - cd_cliente  int
-cd_cliente : int - nome : String
- dt_venda  Double -rg- String
-vi_venda - Double ~cpf:int
+inserir() . void :I‘Zarsém'g;“b"’
+ deletar(): void
+ stuaiizar() : void il
+listar() - void ~fone: int
+venficar() : void = irill= Sing
+ inserir(): void - endereco : String
ekl - bairmo . String
+ atualizar() void - Goadal Sitng
+ listar() - void =i Siig
+verificar()  void ZCo0: Nk
+insefir() | void +insexir() : void
+ deletar() - void + deletar()  vold
+ atualizar() - void +atualizar() void
+ listar) - void +bstar() void

+ verificar() - vod

Est_Bar

- cd_est_bar: int

+inserir() : void
+ deletar() : void
+atualizar() - void
+listar() : void
+verificar() void

- nome_fantasia - String
- razao_social - String
- endereco : String

- bairo . Sting

- cidade : String

-uf Sting

-cepint

-cnpj- int

- fone : int

- email . String

+inseni) - void
+ deletar() | void
+atualizar() void
+ listar(} | void
+ verificar()  void

Figura 16 - Diagrama de Classe Aplicacdo Web.



ConectionFactory

- DATABASE_URL : String
- USERNAME : String
- PASSWORD : String

+ getConection() : void
+ closeConection() : void

/

ClienteDAO ProdutoDAO
+insert() : void +insert() : void
+ update() : void + update() : void
+ delete() : void + delete() : void
+ select() : void + select() : void

ClienteBO ProdutoBO
+insert() : void +insert() : void
+ Update() : void + Update() : void
+ delete() : void + delete() : void
+ select() : void + select() : void

Resource

+ @GET() : void
+ @POST() : void

Figura 17 - Diagrama de Classe - Servigo Web (Web Service).




56

pkg

HttpClient

- setTimeOut : Void

MobPedidoHe

WebService

- url: String

- result: String

- httpGet : String
- httpPost : String

Produto

- cd_produto : int
- de_produto : int
- cd_categoria : int
- valor : Double

- unidade : int

+ importatList() : List
+ exportarList() : List

-no_pedido : int
-no_mesa: int
-cd_cliente : int

- imei : int

- data : Date

- hora: Date

- status : String

- total_pedido : Double

+ listar()

+ inserir() - void
+ deletar() : void
+ atualizar() : void

void

+ verificar() : void

+inserir() : void
+ deletar() : void
+ atualizar() : void
+ listar() : void

+ verificar() : void

Cliente

Categoria

- cd_categoria :int
- de_categoria : String
-tipo: String

+inserir() : void
+ deletar() : void
+ atualizar() : void
+ listar() : void
+verificar()  void

-cd_cliente : int
-nome : String
-rg: String
-cpfint

- dt_nasc . Double
- login: String

- senha: String

- fone - int

- email : String

- endereco : String
- bairro : String

- cidade : String
- uf: String
-cep:int

1

MobPedidoDe

+inserir() : void
+ deletar() : void
+ atualizar() : void
+ listar() : void
+verificar() . void

-no_pedido : int
-no_linha : int

- cd_produto :int

- de_produto : String
- obs: String

- gtde :int

- preco : Double

- total : Double

+inserir() : void
+ deletar() - void
+ atualizar() : void
+ listar() : void
+verificar() : void

Figura 18 - Diagrama de Classe Aplicativo Smartphone.



3.7 - MODELAGEM DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO
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] conta_pagar v
CD_CONTA_PAGAR INT(11)

»CNPIBIGINT(14)
»FONE BIGINT(14)
> EMALL VARCHAR(100)

_ fornecedor v
CD_FORNECEDOR INT(11)
# NOME_FANT ASIA VARCHAR(255)

] compra_he v
CD_COMPRA_HE INT(11)
% CD_FORNECEDOR INT(11)

» STATUS ¥ ARCHAR(1)

>TOTAL_PEDIDO DOUBLE(10,2)
>

"] compra_de v
CD_COMPRA_DE INT(11)

P @ CD_COMPRA_HE INT(11)
# CD_FORNECEDOR INT(11) 7 RAZAQ_SOCIAL VARCHAR(255) | #DT_COMPRA DATE |
| - | @ CD_PRODUTO INT(11)
> DT_DOCUMENTO DATE - > ENDERECO V ARCHAR( 150) i > YL_COMPRA DOUBLE(10,2) I _ 4 No_sEQ NT(11)
> DT_VENCIMENTO DATE ! > BAIRRO V ARCHAR (50) I > N
| | > QTDE INT(11)
5 VL_CONTA DOLBLE(10,2) L — -4  CIDADE VARCHAR(50) H—— S VLUNIT BOUBLE(0,2)
ADIANT AMENTO DOUBLE(10,2) > UF VARCHAR(2)
> 2 CEP INT(8) ] venda_he v SvLTaTA DCIJBLEUD'?
+ » CNPJ BIGINT (14) CD_VENDA_HE INT(11)
I > FONE VARGHAR(14)  CD_CLIENTE INT(13)
| »EMAIL VARCHAR(100) SOTvENDADATE [
I > » VL_VENDA DOUBLE(10,2) ] venda_de v
| > CD_VENDA_DE INT{11)
: E v @ CD_VENDA_HE INT(11)
I i } % CD_PRODUTO INT(L1)
| v v } m—————= e MR
| CD_CAIXA INT(11) | | » QTDE INT(11)
I @ CD_CONTA_PAGAR INT(11) } . ¥ > VL_UNTT DOUBLE(10,2)
I # CD_FUNCIONARIO TNT (11) i ] cliente ¥ >VL_TOTAL DOUBLE(10,2)
R __j # CD_VENDAINT(11) | CD_CLIENTE INT(13) >
| e = » HR_ABERTURA TIME } » NOME VARCHAR(30)
b FUNCIONARIO INT(11) > HR_FECHAMENTQ TIME b 7J #RG VARCHAR(11)
- »DT_CAIXA DATE » CPF BIGINT(11)
# NOME VARCHAR(30) > DT_LANCAMENTO DATE ?DT_NASCDATE
:ZSF:ZZ:S;) Fom———- —I<€ © VL_ABERTLRA DOUBLE(10,2) 7 LOGIN VARCHAR(15)
| > VL_FECHAMENTO DOUBLE(10,2) # SENHA V ARCHAR(6)
o :
) | @ maob_pedido_he_NO_PEDIDO INT(255) 7 EMAIL VARCHAR(100)
JCIDADEVARGHAR(sQ) | i S » ENDERECO VARCHAR( 150)
? UF VARCHAR(2) v » BAIRRO VARCHAR (50)
2 CEP INT(8) Ce P ‘L » CIDADE VARCH AR(50)
 FONE BIGINT(14) e ey | T 3  UF VARCHAR(D) _] mob_pedido de ¥
» CELULAR BIGINT (14) @ NO_PEDIDO_HE INT(255)
> LOGIN VARGHAR(15) TMEFATASIA VARCHAR(25) ) mob. _p.,:du he ¥ e S NO_PEDIDO_DE INT(255)
»RAZAO_SOCIAL V ARCHAR{255) |
> SENHA VARCHAR(5)  ENDERECO VARCHARL150) NO_PEDIDO INT(255) > NO_LINHA INT(255)
2 EMAIL VARCHAR(100) . o BARRO VARGHAR(SH » NO_MESA INT(50) » CD_PRODUTO INT(255)
> CIDADE VARGHAR(50) » CD_CLIENTE INT{11) ‘r 7777777 — » DE_PRODUTO VARCHAR(35)
> LF VARCHAR(2) 7 IMELINT(S) e 968 VARGUR(0)
> CEP INTIS) > DATADATE > QTDE INT(30)
> HORATIVE » PRECO DOUBLE(10,2)

»TOTAL DOUBLE(10,2)

" produto v
CD_PRODUTO INT(11)

> DE_PRODUTO VARCHAR(35)

@ CD_CATEGORIA INT(11)

» VALCR DOUBLE(10,2)

» UNIDADE VARCHAR(5)

e

——————

-

] categoria v
CD_CATEGORIA INT(11)

» DE_CATEGORTA VARCHAR(35)

»>TIPO CHAR(1)

Figura 19 - Modelo Entidade-Relacionamento.
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4 - ESTRUTURA DO PROJETO

A metodologia de desenvolvimento utilizada para o trabalho é especificada em fases e etapas.
Este capitulo define: a Work Breakdown Structure (WBS), conhecida como estrutura analitica
de trabalho; o diagrama de sequenciamento de atividades; e 0 cronograma para

acompanhamento das atividades realizadas.

4.1 - WORK BREAKDOWN STRUCTURE — WBS

Aplicativo Mobile
Multiplataforma

Requisitos

b
—
F—

-~
Analise D [DesenvolvimentoD [Implementagéo
[ [ )

Figura 20 - Work Breakdown Structure (WBS).



4.2 - SEQUENCIAMENTO DE ATIVIDADES
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10d

Levantamento
de Requisitos

10d

5d

5d

5d

Diagrama de
Classe

5dy

Diagrama de
Atividades

Andlise dos Validagéo dos
> .. > .. »| Casos de Uso
Requisitos Requisitos
» Descrigéio UC
10d 50d 5d
A
» Diagrama ER » Programagdo » Implementagdo

A 4

Teste

Figura 21 - Sequenciamento de Atividades.

4.3 - CRONOGRAMA

Elaboracdo da Qualificagdo 04/11/2013 17/03/2014 133
Exame de Qualificagdo 07/04/2014 17/04/2014 10
Levantamento de Requisitos 21/04/2014 01/05/2014 10
Andlise dos Requisitos 02/05/2014 12/05/2014 10
Validagdo dos Requisitos 13/05/2014 18/05/2014

Casos de Uso e Descrigdo UC 19/05/2014 24/05/2014

Diagrama de Classe 25/05/2014 30/05/2014

Diagrama de Atividades 31/05/2014 05/06/2014

Diagrama ER 06/06/2014 16/06/2014 10
Programacdo e Testes 17/06/2014 06/08/2014 50
Implementagio 07/08/2014 12/08/2014 5
Defesa final 08/09/2014 13/09/2014 11
INiCIO DO PROJETO: 04/11/2013

TERMINO DO PROJETO: 12/08/2014

TOTAL DE DIAS GERAL: 105
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5 — IMPLEMENTACAO DA SOLUCAO

Para a implementacdo do aplicativo Virtual Bartender foi utilizada a seguinte arquitetura de
software mostrada na figura 22.

JEE (Java Enterprise Edition)

My sQL
7 Negécio (BO) SISTEMA BACK-END
g IPA (JAVA Persistence API) AGES SO etee
> ; i o
DARSS (D) S Yahoo! Query Language
% 3
DB S

Web Service (Apache TomCat) f
m APACHE

CORI A"

A
E s PhoneGap

», Windows
1OS an>20I1d phone

Figura 22 - Arquitetura da Solugdo

Essa arquitetura contém todas as tecnologias envolvidas para o desenvolvimento da solucédo
proposta, e para 0 estudo de caso sobre a integracdo de diferentes tecnologias com foco
principal nos frameworks Sencha Touch e PhoneGap.
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5.1 - BASES DE DADOS

Como base de dados foi utilizado o banco MySQL®, um servidor e gerenciador de banco de
dados (SGBD) relacional.

De licenga dupla (sendo uma delas de software livre), projetado inicialmente para trabalhar
com aplicacdes de pequeno e médio porte, mas hoje atendendo as aplicacGes de grande porte
e com mais vantagens do que seus concorrentes. Possui todas as caracteristicas que um banco
de dados de grande porte precisa, sendo reconhecido por algumas entidades como o banco de
dados open source com maior capacidade para concorrer com programas similares de cddigo

fechado, tais como SQL Server (da Microsoft) e Oracle.

Para alimentar o aplicativo mével foram necessarias as seguintes tabelas: mob_pedido_he;

mob_pedido_de; produto; categoria e cliente.

Mob_pedido_he é uma tabela de cabec¢alho, que contém as informagGes sobre o cliente como,
numero do pedido, nimero da mesa, data e hora do pedido entre outras informacdes. A tabela

mob_pedido_de contém o detalhe do pedido como: produto, quantidade e valor.

As outras tabelas que foram apresentadas sdo para o sistema web back-end e serdo usadas por

completo em trabalhos futuros.

5.2 — PERSISTENCIA DOS DADOS

Para realizar a persisténcia dos dados com a aplicagdo web, utilizou-se o JPA®* (Java
Persistence API). As classes de entidade (modelo) foram criadas a partir das tabelas do banco
com as annotations. O JPA fornece um modelo de persisténcia POJO®® para mapeamento
objeto-relacional. O JPA foi desenvolvido pelo grupo de peritos em software EJB 3.0 como
parte do JSR 220, mas seu uso ndo se limita aos componentes de software EJB. Ele também

83 http://www.mysgl.com/

® https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/pt-BR/html/persistent-classes.html

% https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/pt-BR/html/persistent-classes.html



http://www.mysql.com/
https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/pt-BR/html/persistent-classes.html
https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/pt-BR/html/persistent-classes.html
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pode ser usado diretamente por aplicacdes web e clientes de aplicativos, e até mesmo fora da

plataforma Java EE, por exemplo, em aplica¢des Java SE.

0 codigo 1 apresenta a classe gerada a partir das tabelas pelo framework JPA.

Caodigo 1 - Classe de Entidade.

package br.com.bartender.entity;
import java.io.Serializable;
import javax.persistence.*;
import java.util.List;
/**
* The persistent class for the categoria database table.
*
*/
@Entity
@NamedQuery(name="Categoria.findAll", query="SELECT ¢ FROM Categoria c")
public class Categoria implements Serializable {
private static final long serialVersionUID = 1L;

@Id
@GeneratedValue(strategy=GenerationType.IDENTITY)
@Column(name="CD_CATEGORIA")

private int cdCategoria;

@Column(name="DE_CATEGORIA")
private String deCategoria;

private String tipo;

//bi-directional many-to-one association to Produto
@OneToMany(mappedBy="categoria")
private List<Produto> produtos;

public Categoria() {

}

public int getCdCategoria() {
return this.cdCategoria;

}

public void setCdCategoria(int cdCategoria) {
this.cdCategoria = cdCategoria;

}
public String getDeCategoria() {
return this.deCategoria;

public void setDeCategoria(String deCategoria) {
this.deCategoria = deCategoria;

}
public String getTipo() {
return this.tipo;

}
public void setTipo(String tipo) {
this.tipo = tipo;

public List<Produto> getProdutos() {
return this.produtos;

public void setProdutos(List<Produto> produtos) {
this.produtos = produtos;

}

public Produto addProduto(Produto produto) {
getProdutos().add(produto);
produto.setCategoria(this);

return produto;

}

public Produto removeProduto(Produto produto) {
getProdutos().remove(produto);
produto.setCategoria(null);

return produto;
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5.3 — MODULO DE INTEGRACAO

Para o desenvolvimento da aplicacdo Web Service foi utilizado como solucéo de integracéo
entre sistemas, uma aplicacdo do tipo Rest®® Java EE. Rest é uma arquitetura usada para

integrar sistemas distribuidos.

A aplicacdo Web Service seré responsavel por acessar a base de dados, pois o aplicativo por
sua vez nao consegue conectar-se diretamente com a base de dados. O Web Service fara toda a
integracdo entre as tecnologias. Ele é quem vai enviar (POST) ou receber (GET) as
informacdes para o aplicativo Virtual Bartender, e o sistema retaguarda (back-end) atraves de
arquivos do tipo JSON®, pois os arquivos desse tipo costumam ser bem mais leves do que os

arquivos do tipo XML®8,

A codigo 2 apresenta um modelo de arquivo JSON gerado pela aplicacdo de servico, a partir

da tabela Categoria do banco de dados.

Cddigo 2 - Arquivo JSON.

"cd_categoria”:1,
"de_categoria":"LANCHES",
"tipo":"A"

"cd_categoria":2,
"de_categoria”:"PORA%A-ES",
“tipo":"A"

"cd_categoria":3,
"de_categoria":"REFRIGERANTES",
"tipo™:"B"},

"cd_categoria“:4,
"de_categoria”":"CHOPP E CERVEJAS",
"tipo":"B"

"cd_categoria":5,
"de_categoria":"A?GUA",
"tipo":"B"

% http://docs.oracle.com/javaee/6/tutorial/doc/gijgy.html

®7 http://json.org/json-pt.html

88 http://www.xml.com/pub/a/98/10/quide0.html



http://docs.oracle.com/javaee/6/tutorial/doc/gijqy.html
http://json.org/json-pt.html
http://www.xml.com/pub/a/98/10/guide0.html
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Como servidor de aplicacdes web Java foi utilizado o servidor open source Apache Tomcat®,
um servidor com um bom desempenho e com baixo consumo de hardware, especifico para

aplicacdes do tipo JEE™. Ele mantém arquivos compactados conhecidos como war.

Para a integracdo do aplicativo mével com o Web Service sera usado a APl YQL"™ (Yahoo
Query language), que funciona de maneira similar a um banco de dados, onde 0s servicos sdo
disponibilizados por tabelas, que podemos fazer consultas através de uma sintaxe semelhante
a do SQL. Com o YQL ¢é possivel filtrar e juntar dados de Web Services. O motivo de ter que
optar pelo servico dele é o fato de que o Sencha Touch ndo consegue comunicar-se
diretamente com o Web Service. E a Unica forma é um intermédio entre a camada AJAX do
Sencha Touch com o YQL. Para trabalhos futuros serd uma boa pesquisa encontrar uma

melhor forma de integrar o Sencha Touch com Web Service.

5.4 — TIPOS DE CONEXAOQ

Para a conexdo do aplicativo mdvel com o servidor web sera utilizada a conexdo do tipo Wi-
Fi. Um conjunto de especificacdes de redes locais sem fio (WLAN - Wireless Local Area
Network) baseado no padréo IEEE 802.11"% tendo como entidade responsavel pelo padrio de

licenciamento a Wi-Fi Alliance™.

Com essa tecnologia Wi-Fi é possivel conectar computadores e outros dispositivos como
smartphones, tablets, impressoras, video games entre outros dispositivos compativeis com

essa tecnologia.

Esse tipo de rede esta cada vez mais comum, ndo s6 nos ambientes domésticos e corporativos,

mas também em locais publicos (bares, lanchonetes, shoppings, livrarias, aeroportos, etc).

% http://tomcat.apache.org/

™ http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/overview/index.html

™ https://developer.yahoo.com/ygl/

"2 http://www.ieee802.0rg/11/

3 http://www.wi-fi.org/



http://tomcat.apache.org/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/overview/index.html
https://developer.yahoo.com/yql/
http://www.ieee802.org/11/
http://www.wi-fi.org/
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5.5 — APLICACAO WEB JEE

Para o desenvolvimento da aplicacdo de servico web e sistema retaguarda (back-end) foi
utilizada a IDE (Integrated Development Environment) ou Ambiente Integrado de

Desenvolvimento Eclipse.

A figura 23 apresenta a estrutura desenvolvida para uma melhor organizacdo da aplicagéo

web, dividida em pacotes.

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

SR e | Ry R s e R s R g TR T TR R O T
Quick Access 5 | [:3 JavaEE | 4 JPA ({3 Database Development
[ Project Explorer 52 Lol = J va 53 = 5
= Oz
8=
4 7= Bartender B

4 [} Web Resources
webaml 5
Tag Libraries =
Resource Bundle =
Config L
) -5.0,jat 2]
5 «
. &
& Bea

& Tiles rodutoB0().lista()); =

2 JAX-WS Web Services
4 JPA Content
4 7% Java Resources
4 §B src
3 br.com.bartender.bo
1 br.com.bartender.conver t

[ br.com.bartender.util
[# br.com.bartender.vo
4 (= META-INF
& persistencexml

Writable Smart Insert 1:1

Figura 23- IDE Eclipse
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Para uma melhor organizacdo do projeto web service foi utilizado o padréo de projeto Java
contendo os pacotes: bo (Business) classe das regras de negdécio; dao (Data access object)

classe de acesso a dados; e vo (Value Object), classe modelo contendo os valores dos objetos.

A codigo 3 apresenta a classe modelo. E a responséavel pelo transporte dos valores do objeto

entre as classes da aplicacgéo.

Cadigo 3 - Classe VO.

package br.com.bartender.vo;
import java.io.Serializable;

public class CategoriaVO implements Serializable {

Jr
*

*7

private static final long serialVersionUID = -3580911986840817043L;
private Integer cd_categoria;

private String de_categoria;

private String tipo;

public CategoriavVO() {

super();

// TODO Auto-generated constructor stub
}

public CategoriaVO(Integer cd_categoria, String de_categoria, String tipo) {
super();
this.cd_categoria = cd_categoria;
this.de_categoria = de_categoria;
this.tipo = tipo;
}

public Integer getCd_categoria() {
return cd_categoria;

}

public void setCd_categoria(Integer cd_categoria) {
this.cd_categoria = cd_categoria;
}

public String getDe_categoria() {
return de_categoria;

}

public void setDe_categoria(String de_categoria) {
this.de_categoria = de_categoria;

}

public String getTipo() {
return tipo;

}

public void setTipo(String tipo) {
this.tipo = tipo;
}

@Override

public int hashCode() {
final int prime = 31;
int result = 1;
result = prime * result

+ ((cd_categoria == null) ? 0 : cd_categoria.hashCode());
result = prime * result

+ ((de_categoria == null) ? 0 : de_categoria.hashCode());
result = prime * result + ((tipo == null) ? 0 : tipo.hashCode());

return result;
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O codigo 4 apresenta a classe Categoria DAO, que faz 0 acesso aos dados do MySQL. Nessa

classe contém o método responsavel por listar os atributos da tabela categoria.

Cddigo 4 - Classe DAO.

package br.com.bartender.dao;

import java.sql.Connection;

import java.sql.PreparedStatement;
import java.sql.ResultSet;

import java.util.ArraylList;

import br.com.bartender.factory.ConnectionFactory;
import br.com.bartender.vo.CategoriaVO;
import br.com.bartender.vo.ProdutoVO;

public class CategoriaDAO extends ConnectionFactory{
public ArrayList<CategoriaVO> lista() {

Arraylist<CategoriaVO> lista = null;

Connection conn = null;

ResultSet resultSet = null;

PreparedStatement statement = null;
conn = getConnection();

try {
String sql = "SELECT * FROM CATEGORIA ORDER BY CD_CATEGORIA";

statement = conn.prepareStatement(sql);
resultSet = statement.executeQuery();
lista = new ArraylList<CategoriaVO>();

while (resultSet.next()) {

CategoriaVO vo = new CategoriaVO();
vo.setCd_categoria(resultSet.getInt("CD_CATEGORIA"));
vo.setDe_categoria(resultSet.getString("DE_CATEGORIA"));
vo.setTipo(resultSet.getString("TIPO"));

System.out.printin(vo.getDe_categoria());
lista.add(vo);
}

} catch (Exception e) {

System.out.printin("Erro de gerar lista: " + e);
lista = null;
} finally {

closeConnection(conn, statement, resultSet);

}

return lista;
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O cadigo 5 apresenta a classe BO, nela contém o método que retorna uma lista de objeto
categoria, que foi carregados pela classe CategoriaDAO. Essa classe faz toda a logica de

negocio da aplicacao:

Cddigo 5 - Classe BO.

package br.com.bartender.bo;
import java.util.ArraylList;
import br.com.bartender.dao.CategoriaDAO;

import br.com.bartender.vo.CategoriaVvO;

public class CategoriaBO {
public ArraylList<CategoriaVO> lista() {

return new CategoriaDAO().lista();

Por fim temos também o cddigo 6 que apresenta a classe CategoriaRest. Ela que fica

responsavel por listar ou receber os objetos JSON.

Cddigo 6 - Classe Rest.

package br.com.bartender.rest;

import javax.ws.rs.GET;
import javax.ws.rs.Path;
import javax.ws.rs.Produces;

import br.com.bartender.bo.CategoriaBO;
import com.google.gson.Gson;

@Path("/categoria®)
public class CategoriaRest {

@GET
@Path("/lista")
@Produces("application/json")

public String lista() {
return new Gson().toJson(new CategoriaBO().lista());
}
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5.6 - APLICATIVO MOVEL

O desenvolvimento do aplicativo movel foi dividido em duas etapas. Na primeira foi utilizado
como ferramenta para desenvolvimento, o editor de texto Sublime. Nessa o foco principal
foi o framework JS Sencha Touch. Tal framework utiliza-se da biblioteca Sencha conhecida
como Ext JS. Toda a aplicacdo foi totalmente desenvolvida com recursos web como HTML,

JS, e CSS. Nesse primeiro momento, o aplicativo pode ser considerado um app web movel.

Como padrdo de desenvolvimento foi utilizado o padrdo de camadas conhecido como MVC

(Model View Controller) ou Modelo Visdo e Controlador.

A camada model ou modelo gerencia o comportamento e os dados da aplicacéo, responde aos

pedidos da view e as instru¢cdes de mudanca de estado dos controladores.

Visdo é responsavel por: gerar a interface grafica, receber as informacg6es dos controladores e
modelos, e apresentar o resultado nas marcagdes finais HTML. Nela encontram-se 0s

formulérios e etc.

Controlador, como o préprio nome diz, controla a aplicacdo, o cérebro; nele encontra toda a

regra de negocio do aplicativo.

™ http://www.sublimetext.com/



http://www.sublimetext.com/
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A Figura 24 mostra a estrutura do aplicativo no editor de texto sublime, usando o padréo de
projeto MVC.

File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help
FOLDERS
¥ VirtualBartender
¥ app Ext.application({
P controller name: ‘VirtualBartender',

index.htmi app.js

¥ model
models: ['Anotacao’, 'Cliente'],
stores: ['Anotacoes’, 'Clientes'],

P store
> view

v'iib controllers: ['Home', 'Anotacoes', 'Clientes'],

views: [
‘Viewport',
‘home.Index',
*home.Sobre*,

sencha-touch-all js
P resources

index.html
"toolbars. T

‘toolbars.
"toolbars.

‘menuPrincipal.Cardapiolista’

h: function()

var viewport - Ext.create('VirtualBartender.view.clientes.lLista');
Ext.Viewport.add(viewport);

Figura 24 - Estrutura do Aplicativo Virtual Bartender

A segunda etapa teve como foco o framework PhoneGap, este é responsavel por pegar a
aplicacdo web (HTML, JS, CSS) e gerar o aplicativo binario nativo de cada plataforma. Com
0 PhoneGap a aplicacdo final sera para as plataformas iOS, Windows Phone, Android e
BlackBarry Os, entre outras. O PhoneGap oferece duas opcdes de desenvolvimento, o
programador pode gerar a aplicagdo individual em cada plataforma, usando a biblioteca do
PhoneGap. Nesse caso € necessario ter a IDE e o SDK de cada plataforma, ou também é
possivel gerar com o PhoneGap build. Ele por sua vez, faz todo o processo automaticamente,
sem precisar do desenvolvedor. O Unico trabalho é enviar o aplicativo app web para o
PhoneGap build para ter uma aplicacdo final nas plataformas que escolher. Alem disso é
possivel disponibilizar o aplicativo direto do site do PhoneGap build, sem a necessidade de

enviar para uma app store (loja de aplicativos).
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6 — CONCLUSAO

Com a anélise das ferramentas e tecnologias levantadas no presente trabalho, pode-se concluir
que o desenvolvimento de aplicativos utilizando as tecnologias aqui apresentadas tem muitas
vantagens. Uma delas sem duavida é a facilidade de portar o aplicativo para qualquer
plataforma mdével. Outra vantagem é a opg¢do de distribuicdo do aplicativo; o desenvolvedor
pode optar pelas lojas de aplicativos ou simplesmente disponibilizar no Build PhoneGap um
servigo de distribuicdo gratuita, sem ter que pagar para manter seu aplicativo.

Com as pesquisas levantadas durante o trabalho, foi alcangcado um crescimento pessoal e
profissional muito satisfatorio, além dos conhecimentos adquiridos pelas tecnologias aqui

apresentadas.

Com base nas pesquisas e analises, verificou-se que o aplicativo tem uma grande

possibilidade de comercializagéo.

Na continuacdo do trabalho serdo aplicados os conhecimentos adquiridos com os estudos e

referéncias levantadas, para o desenvolvimento do aplicativo Virtual Bartender.
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