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RESUMO

A tecnologia presente nos dispositivos méveis a cada dia vem com o objetivo de mudar
de vez a forma que as pessoas interagem entre si e com ao redor do mundo. Isso tudo
gragas as infinitas possibilidades que esta tecnologia presente possa fazer, devido a
sua usabilidade, praticidade e fluidez com relagcao as atividades do cotidiano tornando
indispensavel a utilizacdo dos aplicativos para faciltar a vida das pessoas.
Plataformas dos dispositivos méveis como iOS, Android e Windows Phone trazem para
os desenvolvedores um novo caminho para atender todas as tecnologias como o intuito
de fomentar o mercado das tecnologias moveis como por exemplo smartphones,
Tablets, consoles portateis e entre outros.

O presente trabalho tem como proposta apresentar analise e estudo de caso sobre o
desenvolvimento de um aplicativo moével multiplataforma, utilizando os frameworks
Angular 2 e lonic 2 que se baseiam em tecnologias web como: HTML, CSS,
JavaScript e TypeScript. Para o estudo de caso sera apresentado o aplicativo para
Gestao de Validade de data de produtos alimenticios na qual tem como objetivo de evitar

possiveis desperdicios de alimentos em residéncias.

Palavras-chave: Angular 2; lonic 2; TypeScript; JavaScript



ABSTRACT

The technology present in everyday mobile devices comes with the goal of changing the
way people interact with each other and around the world. This is all thanks to the infinite
possibilities that this present technology can do, due to its usability, practicality and
fluidity in relation to the daily activities, making it indispensable to use the applications to
make life easier for people. Platforms of mobile devices such as iOS, Android and
Windows Phone bring developers a new way to meet all technologies in order to foster
the market of mobile technologies such as smartphones, tablets, portable consoles and
others.

The present work has as proposal to present analysis and case study on the
Development of a cross-platform mobile application, using the frameworks Angular 2 and
lonic 2 that are based on web technologies like: HTML, CSS,JavaScript and TypeScript.
For the case study will be presented the application for Validity Management of food

products in which it aims to avoid possible waste of food in homes.

i(eywords: Angular 2; lonic 2; TypeScript; JavaScript
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1. INTRODUCAO

Atecnologia vem avancando a cada dia, trazendo varias possibilidades, e cada vez mais
os dispositivos estao tendenciados a ser portateis ou moveis. O crescente avango das
tecnologias dos dispositivos méveis, incluindo Smartphones e Tablets', proporcionaram
para as pessoas um importante recurso indispensavel para realizarem suas tarefas do
cotidiano, gragas aos seus vastos recursos e fungoes.

A tecnologia movel ndo so esta presente na vida dos usuarios comuns, mas também no
dominio do mercado de negodcios, disponibilizando para as empresas uma
acessibilidade maior e uma rapidez na forma de trabalhar.

Através da tecnologia em nuvem?, os dispositivos moveis ganharam forga no que se diz
respeito aos beneficios da computacdo em nuvem, garantindo acessibilidade rapida,
custo, velocidade, produtividade, confiabilidade e desempenho no acesso a informacgdes
de qualquer lugar que estejam. Essas vantagens foram primordiais para cairem no gosto
dos desenvolvedores de software que investem suas fichas em aplicativos web.
Existem dois tipos de aplicacbes mdveis, os Nativos que inclui um processo de
desenvolvimento para uma plataforma especifica, utilizando todo o potencial e funcional
da plataforma para a qual ele foi desenvolvido. Como exemplo de um aplicativo nativo
podemos citar o sistema operacional iOS3, pois precisaria utilizar um Mac, usaria o
XCode* como IDE e desenvolveria em Swift® ou Objetive C. Entretanto um dispositivo
gue tenha como sistema operacional o Android®, poderiamos utilizar de uma forma mais
flexivel o computador, mas provavelmente utilizariamos Java’ como linguagem de
programacdo e o Android Studio® como IDE.

Os aplicativos Hibridos® sdo parcialmente nativos e como os nativos, eles devem ser
baixados através de um aplicativo de loja (como Google Play do Android , App Store da
Apple e Windows Store do Windows Phone), ficam armazenados na tela principal do

dispositivo e podem aproveitar todos os recursos do dispositivo (GPS, camera,

1 Disponivel em < http://bdm.unb.br/bitstream/10483/9405/1/2014 Gustavol euzingerCoutinho.pdf>
2 Disponivel em < https://azure.microsoft.com/pt-br/overview/what-is-cloud-computing/>
3 Disponivel em < https://www.apple.com/br/ios/ios-10/>

4 Disponivel em <https://developer.apple.com/xcode/>
% Disponivel em <https://developer.apple.com/swift/>

6 Disponivel em <https://www.android.com/intl/pt-BR_br/>

v Disponivel em < https://www.java.com/pt BR/download/fag/whatis java.xml>

8 Disponivel em http://www.androidpro.com.br/android-studio-configurando-ambiente/

9 Disponivel em < http://www.luisaambros.com/blog/diferenca-entre-aplicativos-nativos-hibridos-e-mobile-web-apps/ >
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cronometro, gestos e musica). Como web apps, eles podem ser baseados em HTML5
e exibidos através de um navegador embutido no aplicativo, tendo parte ou conteudo
total carregado da web.

Os aplicativos hibridos sao populares porque permite desenvolvimento multiplataforma,
utiizando o mesmo HTML para diferentes sistemas operacionais como através de
tecnologias como Cordova, angular 2 e lonic 2 e permitem, inclusive compilar para o
formato nativo, reduzindo custos de producéo.

As principais vantagens das aplicagcdes moveis s&o:

e Maior eficiéncia;

e O acesso as principais funcionalidades do dispositivos e hardwares;
e Componentes projetados para a plataforma;

e Armazenamento local de dados;

¢ Maior desempenho.

1.1. OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho € a andlise e o estudo sobre as tecnologias de

desenvolvimento de aplicagdes hibridas'?, utilizando os frameworks, lonic2 e Angular2.

Portanto, esse trabalho tem como intengdo aplicar os conhecimentos adquiridos e
analise para o desenvolvimento de um aplicativo hibrido de Gestao de validade de data
de produtos alimenticios. O aplicativo tem como finalidade facilitar ao consumidor a
visualizacdo de produtos que estdo em prazo de vencimento, proporcionando para o
consumidor economia, praticidade e um consumo mais consciente em relacdo ao
desperdicio de alimentos. Além dos frameworks, serdo apresentadas as linguagens de
Script Web, tais como HTML5, CSS3, Java Script e TypeScript, utilizadas como bases

tecnoldgicas para o desenvolvimento do aplicativo moével hibrido.

10 Disponivel em < http://www.devmedia.com.br/aplicacoes-moveis-nativas-ou-web/30392>
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O aplicativo fara a integragdo com outro sistema, por meio de servicos Web (Web
service), que independentemente do sistema operacional, ira ser visualizado pelo

usuario.

1.2. PUBLICO-ALVO

O aplicativo hibrido foi desenvolvido para os consumidores que desejam controlar
vencimentos dos produtos alimenticios em suas residéncias, proporcionando

praticidade, economia e um consumo mais consciente.

Os conhecimentos apresentados poderao ajudar e contribuir com futuras pesquisas,

para aqueles que desejam aprender sobre o desenvolvimento hibrido.

1.3. JUSTIFICATIVA

A justificativa para a abordagem do estudo de caso do desenvolvimento do aplicativo
Hibrido, se baseia na ideia de utilizar no desenvolvimento as tecnologias recentes no
caso os frameworks, Angular 2 e lonic 2. Tais tecnologias que estdo em seu estado
inicial de evolugcao tecnoldgica. Além disso, para o desenvolvimento do aplicativo foi
feita uma pesquisa sobre a integragdo de varias tecnologias como exemplo das
linguagens Scripts!' (Java Script, HTML, CSS, TypeScript) e outras tecnologias
apresentadas ao decorrer do trabalho que tera como fator principal a comunicacao entre
si para o seu devido funcionamento.

O aplicativo que foi desenvolvido tem como foco consumidores que acabam nao
obtendo controle na validade dos alimentos que estdo na despensa ou na geladeira,
evitando assim, possiveis desperdicios que acabam afetando no bolso dos

consumidores. Entdo, tendo em vista este problema, houve a necessidade de criacao

1 Disponivel em < https://www.tecmundo.com.br/programacao/1185-0-que-e-script-.htm>
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de um aplicativo que proporcione um controle desses vencimentos, que ira facilitar a

identificacao de possiveis alimentos que estejam com curto prazo de vencimento.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em capitulos. O primeiro capitulo apresenta introdugéo,
objetivo, publico alvo e justificativa para o desenvolvimento deste trabalho.

O segundo capitulo apresenta as tecnologias e ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do trabalho.

O terceiro capitulo apresenta duas sec¢des 3.1 destinada a andlise e a especificagao do
sistema, o levantamento de requisitos, mapa mental, lista de eventos, e a modelagem
através da linguagem de modelagem UML utilizada para realizar tal tarefa. Na 3.2 secéo
destina-se a estrutura de desenvolvimento do sistema, onde sdo descritas a estrutura
analitica do projeto, especificagdo de custos, e cronograma do trabalho.

No quarto capitulo apresenta a implementagédo do sistema, onde sdo apresentadas o
projeto em camadas e a interface do sistema.

No quinto e ultimo capitulo apresenta a conclusao e trabalhos futuros.
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2. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

No desenvolvimento do aplicativo hibrido foi utilizado o editor de desenvolvimento Visual
Studio Code proporcionando a utilizagdo dos frameworks Angular 2 e 16nic 2. A
programacao foi desenvolvida com a linguagem TypeScript baseada em Java Script que
€ uma das linguagens mais utilizadas para o desenvolvimento de aplicativos Web
Mobile. O layout foi desenvolvido com base em HTML5 e CSS3. Para a integragao do
aplicativo com o sistema de controle principal foi criada uma aplicagcédo Node.js Web
Service'2(Servigos de Web) e para a andlise e a diagramacgao do aplicativo a tecnologia
UML.

21. UML

UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem visual utilizada para modelar
softwares baseados no paradigma de orientagédo a objetos, cujo o objetivo & auxiliar na
definicdo das caracteristicas do sistema, tais como seus requisitos, seu comportamento,
estrutura logica, a dindmica de seus processos até mesmo suas necessidades fisicas
em relacdo ao equipamento sobre a qual o sistema deve ser implantado
(GUEDES,2011, p.19).

A seguir a definicdo dos diagramas UML, que séo: Caso de Uso, Atividade, Sequéncia,

Classe e Modelo de Diagrama Entidade Relacionamento.

2 Disponivel em < http://www.opensoft.pt/web-service/>
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2.1.1. Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Caso de Uso é utilizado normalmente nas fases de analise e
levantamento de requisitos do sistema, embora venha ser consultado durante todo o
processo de modelagem e possa servir de base para outros diagramas. Apresenta uma
linguagem simples e de facil compreensao para que os usuarios possam ter uma ideia
geral de como o sistema ird se comportar. Procura identificar os atores (usuarios, outros
sistemas ou até mesmo algum hardware especial) que utilizardo de alguma forma o
software, bem como os servicos, ou seja as funcionalidades que o sistema

disponibilizara aos atores, conhecidos como caso de uso. (GUEDES,2011, p.30).

2.1.2. Diagrama de Classes

O Diagrama de Classes, define a estrutura das classes utilizadas pelo sistema,
determinando os atributos e métodos que cada classe tem, além de estabelecer como
as classes se relacionam e trocam informacdes entre si. E considerado um dos mais
importantes da UML e serve de apoio para a maioria dos demais diagramas.
(GUEDES,2011, p.31).

2.1.3. Diagrama de Atividade

O Diagrama de Atividade descreve os passos a serem percorridos para a concluséo de
uma atividade especifica, podendo esta ser representada por um método com certo grau
de complexidade, um algoritmo, ou mesmo por um processo completo. Concentra-se na

representagao do fluxo de controle de uma atividade. (GUEDES,2011, p.36).
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2.1.4. Diagrama de Sequéncia

O Diagrama de Sequéncia € um diagrama comportamental que se preocupa com a
ordem temporal em que as mensagens sao trocadas entre os objetos envolvidos em um
determinado processo. Costuma identificar o evento gerador do processo modelado,
bem como o autor responsavel por esse evento, e determina como o processo deve se
desenrolar a ser concluido por meio da chamada de métodos disparados por

mensagens enviadas entre os objetos. (GUEDES,2011, p.36).

2.1.5. Diagrama de Entidade e Relacionamento

Diagrama entidade relacionamento (DER)'3 € um modelo diagramatico, que descreve o
modelo de dados de um sistema com alto nivel de abstracao, que resulta do processo
de modelagem executado pelo projetista de dados que conhece o MER e é a principal
representacao grafica do Modelo de Entidades e Relacionamentos.

O modelo de entidade e relacionamento (MER) é usado para representar o modelo
conceitual do negécio e de alto nivel, ou seja, € um conjunto de conceitos e elementos

de modelagem que o projetista do banco de dados precisa conhecer.

13 Disponivel em < http://www.devmedia.com.br/modelo-entidade-relacionamento-mer-e-diagrama-entidade-
relacionamento-der/14332>
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2.2. DESENVOLVIMENTO HiBRIDO

Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias que foram utilizados para
desenvolvimento hibrido como os frameworks Angular 2, lonic 2 as linguagens Scripts
que sao JavaScript, TypeScript, CSS, junto com a plataforma de desenvolvimento
mobile Cordova, a utilizagdo do editor de codigo Visual Studio Code e para o Web
Service o Node.js. A figura 1, a seguir apresenta os logos que identificam visualmente

as tecnologias utilizadas neste trabalho.

(@) ionic U corbova:

I .I'r i

ANGULARIJS

NODE

Bootstrap

Figura 1 Tecnologias utilizadas no projeto
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2.2.1. Angular 2

Angular 2 é um framework' JavaScript que permite desenvolver aplicagbes web e
movel, desenvolvido pela Google em 2014 e seu principal objetivo de facilitar o
desenvolvimento de aplicativos que podem ser acessados por um navegador web, sob
o padrao Modelo-Visao-Visao-Modelo para facilitar tanto no desenvolvimento quanto no
teste dos aplicativos.

O Angular2 utiliza o conceito SPA'S que € um modelo de desenvolvimento de aplicagdes
Web e mobile, utilizada em empresas como Microsoft, Google e Facebook .Nesse tipo
de aplicagao, apenas uma parte dela muda e a outra permanece fixa, fazendo parte de
um template que € uma camada de visdo de um sistema desenvolvido sob o conceito
de programacgéo orientada a objetos. Isso traz melhoras para a experiéncia do usuario

e trafego de dados. As vantagens de utilizar Angular 28 na aplicagao sao:

e E Open-Source;

¢ Arquiteturas da aplicagdo em camadas bem definidas;

o Permite a criacdo modular e de componentes reutilizaveis;
¢ Facilita a etapa de testes de forma automatizada;

e E mantido pela Google;

e Pode ser utilizando no desenvolvimento junto com o TypeScript.

Angular 2 utiliza o CLI angular que é uma ferramenta de interface de linha de comando
que pode criar um projeto, adiciona arquivos e executa uma variedade de tarefas de

desenvolvimento continuas, como teste, empacotamento e implementagao.

4 Disponivel em < http://blog.alura.com.br/angular-2-0-final-e-lancado/>

15 Disponivel em < http://andremenegassi.com.br/blog/index.php/spa-single-page-application-e-restrestful-o-
que-e/>

6 Disponivel em < http://www.andrefelizardo.com.br/blog/o-que-e-angularjs/> .
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2.21.1. Web Components

O Angular 2 utiliza Web Components que normalmente se refere a uma colegéo de

quatro especificagdes relacionadas ao W3C'” que sao :

e Custom Elements : Sao ativadas pela extensdo de HTML por meio de tags
personalizadas;

e HTML Imports : Possibilita o empacotamento de varios recursos como
HTML, CSS, JS e entre outros;

o Template Element. Permite a inclusdo de HTML inerte em um documento;

e Shadow DOM : Permite o encapsulamento de DOM e CSS.

2.2.1.2. Document Object Model

O Document Object Model (DOM) é criado a partir de uma pagina HTML, é uma
representacao do codigo-fonte HTML ou XML organizado em uma estrutura de arvore
chamada de arvore DOM. A figura 2, a seguir apresenta a estrutura de uma arvore em
DOM.

-

| <meta> |

Figura 2 Estrutura de uma arvore DOM

7 Disponivel em < http://www.w3c.br/Home/\WWebHome>
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2.21.3. Injecéo de dependéncia

A injecdo de dependéncia € um padrao de design de software que proporciona a
reducdo de Componentes, mudando a maneira de como as dependéncias dos
componentes sdo tratadas. Na figura 3 mostra a utilizagdo de injecao de dependéncia

no servigo da classe ProdutoService.

@Injectable()

path = "pr

( httpUtil: HttpUtil
}

listarTodos(): Observable<Produto[]> {

.http.get( Jhttputil.url( .path), .httputil.headers())
.map (1 .httputil.extrairDados)
.catch(t .httpUtil.processarErros);

Figura 3 Exemplo de Injegado de dependéncia

2.2.2. JavaScript

O JavaScript'® é uma linguagem de programacdo desenvolvida pela Netscape em
parceria com a Sun Microsystems, criada com a objetivo de proporcionar interatividade
e funcionalidade as paginas da Web.

A linguagem JavaScript proporcionou por dar origem a especificacdo técnica
ECMAScript que € um padréao oficial reconhecido pela industria mais conhecida pelo
nome de JavaScript, e da versao desenvolvida pela Microsoft ter denominado o nome
de JScript, na realidade, se denominam como implementacdes que respeitam a norma
padrdo ECMAScript que agregaram novas funcionalidades, porém, respeitando as

especificacdes oficiais.

18 Disponivel em <http://br.ccm.net/faq/2680-javascript-introducao-a-linguagem-javascript>
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O cddigo escrito em JavaScript destina-se a ser executado pela web browser quando a
pagina HTML que o contém é visualizada. O JavaScript € uma parte importante da
pagina, e faz com que o navegador web seja capaz de tomar decisbes com o
comportamento do conteudo é apresentado e como pode ser manipulado.

O JavaScript'’® tem como caracteristica executar programas localmente, interagindo
mais ao lado do cliente. Assim o JavaScript tem como objetivo fornecer as paginas web
a possibilidade de programacgao, processamento e transformacéao de dados recebidos
ou enviados, interagindo com a exibi¢gdo e a marcagao do conteudo da linguagem HTML
e com o estilo desse conteudo proporcionado pelo CSS.

No navegador os Scripts de cédigo escritos em JavaScript sdo executados permitindo
por exemplo, atualizar parte do conteudo de uma pagina web sem carrega-la totalmente
apo6s preencher um formulério, através de técnicas de programagdo como o AJAX20,
Portando o JavaScript permite o desenvolvimento de uma infinidade de sites completos

e totalmente funcionais para diversas finalidades.

2.2.3. TypeScript

TypeScript2! é uma linguagem para desenvolvimento JavaScript, criada pela Microsoft
com o objetivo de escrever o cédigo utilizando uma estrutura fortemente tipada além de
ter o coddigo compilado para o JavaScript. O TypeScript possibilita escrever o cédigo em
modulos, classes e interfaces para auxiliar na criacdo de componentes robustos. Com
a linguagem TypeScript podemos escrever interfaces que nos permitem adquirir
informagdes de componentes e bibliotecas JavaScript existentes. Por ser compilado
para o JavaScript o TypeScript roda em qualquer navegador, no Node.js, ou em
qualquer outro ambiente JavaScript compativel com ES3. Além disso, possibilita a
checagem estatica de tipos, na navegacdo baseada em simbolos, auto completar e

refatoracdo automatica de caodigo.

19 Disponivel emhttps://canaltech.com.br/materia/internet/O-que-e-e-como-funciona-a-linguagem-JavaScript/
20 Disponivel em < http://codigofonte.uol.com.br/artigos/o-que-e-o-ajax-e-como-ele-funciona>
21 Disponivel em < http://www.diullei.com/TypeScript-ptBR/>
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2.2.4. Node.js

O Node.js é uma plataforma altamente escalavel e de baixo nivel que permite criar
servidores web para a execugao remota de aplicagdes JavaScript. Com o Node.js o
desenvolvedor ird programar diretamente com diversos protocolos de rede e internet,
ou utilizar bibliotecas que acessam diversos recursos do sistema operacional.

Node.js é orientado a eventos e uma das caracteristicas principais é a utilizagédo do
Event-Loop que é responsavel por escutar e emitir eventos, ou seja, se colocarmos em
execucao praticamente é um loop infinito que a cada iteracao, é verificado na fila de
eventos se um determinado evento for disparado e assim que for disparado o Event-
Loop executa e envia para fila de executados, quando um evento esta sendo executado
podemos implementar qualquer Iégica dentro do evento, proporcionado pelo mecanismo

Callback que é uma funcao utilizada em JavaScript.

FILA DE EVENTOS EVENTOS EXECUTADOS
Close Request
Request Checando por Connection

novos eventos

Close

OS EVENTOS SAO PROCESSADOS UM POR VEZ

Figura 4 - Event-Loop do Node.js

O Node.js soluciona o problema do aplicativo web para suportar mais usuarios, ou seja,
resolve esta questdo mudando a maneira como a conexdo € tratada no servidor,

possibilitando que 0 mesmo o execute, podendo entdo atender um grande numero de
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conexdes simultaneas. Servigos importantes como PayPal, Netflix, Wallmart, Uber e

Linkedin utilizam o Node.js para seu funcionamento.

2241. NPM

O NPM (Node Package Manager) ou Gerenciador de pacotes do Node é um repositério
online para publicagdo de projetos de codigo aberto para o Node.js e um utilitario de
linha de comando que interage com este repositorio online, que por sua vez auxilia na
instalagdo de pacotes, visualizagdo de versédo e gerenciamento de dependéncias. A

figura 5 mostra o repositorio online do Node.js.

[ rpm X E =1 X
€ (0@ 10M ine (US) hitpay/ e npmis.com ¢ | @ Pesquisa a8 +$ & QO =

Build amazing things

npm is the package manager for JavaScript and the world's largest
software registry. Discover packages of reusable code — and
assemble them in powerful new ways.

Figura 5 Repositorio online do Node.js
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2.2.5. lonic 2

O lonic 222 ¢ um framework de cédigo aberto que permite aos desenvolvedores a criagdo
de aplicativos moveis de alta qualidade e desempenho, utilizando tecnologias de
linguagens Web como HTML, CSS e JavaScript. Seu objetivo é focado principalmente
a aparéncia de um aplicativo. Entretanto o lonic consegue trabalhar em conjunto com
essas tecnologias, a fim de simplificar uma grande parte do seu processo de
desenvolvimento de aplicativos web.
lonic atualmente exige a utilizacdo do Angular, a fim de trabalhar em seu maximo
potencial. No futuro o ionic planeja se expandir, a fim de suportar uma ampla variedade
de frameworks JavaScript (GOIS,2017).0 framework lonic 2 tem varias vantagens e
caracteristicas que sao:

e As mudangas significativas entre o langamento Angular e Angular 2 sao

aplicaveis ao lonic 2;
e E desenvolvido em cima de Angular ou seja, o lonic 2 foi baseado em Angular 2;

e Disponibilidade do Sass?® para a personalizagao, rapida .

2.2.5.1. Componentes

Os componentes do lonic sao elementos de interface do usuario reutilizaveis que tem
como obijetivo servir como blocos de construgdo para o seu aplicativo para dispositivos
moveis. Os componentes sdo compostos por HTML, CSS e JavasScript. Cada
componente lonic se adapta a plataforma em que seu aplicativo esta sendo executado.
Este processo é denominado como Continuidade de Plataforma e aprofundado em
Theming (BOOTH,2017).

22 Disponivel em < http://ionicframework.com/docs/v2/intro/concepts/>
23 Disponivel em < https://websocialdev.com/2013/11/introducao-ao-sass/>
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2.2.5.2. Theming

Os Temas (Theming) sao conjuntos de estilos que séo aplicados a um aplicativo. O lonic
utiliza o tema claro por padrdo. A continuidade de plataforma do lonic permite que os
componentes tenham estilos especificos de plataforma ou seja os estilos do aplicativo
serao alterados com base na plataforma em que for executado como por exemplo 0 iOS,
Android, WindowsPhone (BOOTH,2017).

2.2.5.3. lonic CLI

O lonic CLI ¢é a interface de linha de comando, uma ferramenta que fornece uma série

de comandos uteis que facilitam para desenvolvedores lonic.

2.2.6. Apache Cordova

O Apache Cordova é uma plataforma de desenvolvimento mével com APIs, que tem
como objetivo de permitir que o desenvolvedor acesse as fungdes nativas do dispositivo,
como a camera, GPS ou o acelerémetro.

No desenvolvimento com o Apache Cordova é executado com as tecnologias de
programagao como HTML, CSS, e JavaScript e tem a possibilidade de utilizar para o
desenvolvimento os frameworks mobile como Bootstrap, JQuery mobile, Sencha Touch,
lonic e Lungo (WARGO, 2014).

O objetivo principal ao desenvolver com o Apache Cordova?4, é o desenvolvimento de
um aplicativo hibrido, onde o seu cédigo pode ser compilado para diversas plataformas

junto com todas as APIs para o acesso de fungdes do dispositivo que séo instaladas na

24 Disponivel em < https://cordova.apache.org/>
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prépria aplicagdo. Alguns exemplos de plataformas que o aplicativo hibrido pode

compilar:
. iOS;
° Android;
J Windows Phone;
o Firefox OS;
° Tizen;

. BlackBerry.

2.2.7. Bootstrap

Bootstrap?> é um framework que tem como objetivo de simplificar o desenvolvimento de
Web Site com a tecnologia mével responsiva sem necessidade de utilizaro CSS para
o desenvolvimento.

O Bootstrap possui uma diversidade de componentes em JavaScript que auxiliam aos
Designers a implementagao como por exemplo Menu Dropdown, Modal, Carousel, Slide

Show, Tootlip entre outros.

Algumas caracteristicas do bootstrap:
e (Guia de aplicagao;
e Totalmente gratuito;
e Possui uma interface amigavel e moderna;
e Sistema responsivo;
e Integracdo com qualquer linguagem de programacgao;

e Possui uma vasta diversidade de themas.

25 Disponivel em < http://getbootstrap.com.br/>
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2.2.8. Visual Studio Code

O Visual Studio Code é um editor de cédigo-fonte com as principais ferramentas de
desenvolvimento, produzida pela Microsoft com o principal objetivo em editar, criar e
depurar cédigos com mais facilidade. Possui suporte integrado para a conclusao do
codigo IntelliSense?® que é o termo geral para varios recursos como Listar Membros,
informacdes do pardmetro, informacao rapida e completar palavra. Esses recursos
auxiliam a aprendizagem do cédigo e manter o acompanhamento dos parametros que
esta sendo digitado e a adicdo de chamadas a métodos e propriedade pressionando
apenas algumas teclas.

Visual Studio Code proporciona suporte incorporado e enriquecido para o
desenvolvimento do Node.js com JavaScript, e TypeScript, também inclui ferramentas
para tecnologias da Web com HTML, CSS, LESS, SASS e JSON, 6timo para criar

aplicativos web e nuvem em uma vasta plataforma.

2.2.9. WebService

WebService é uma solugéo utilizada na integracao de sistemas e na comunicagéo entre
aplicagdes diferentes, ou seja, seu principal objetivo é a comunicagéo de aplicagdes
através da internet. Esta aplicagdo é realizada com o foco em facilitar a EAI2’que
significa a integragdo das aplicagbes de uma empresa que abrange o conceito de
interoperabilidade que é a capacidade de um sistema de se comunicar de forma
transparente com o outro sistema.

Com a tecnologia WebService é possivel determinar que novas aplicagbes possam
interagir com aplicagdes que ja existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas
diferentes possam ser compativeis. Essa tecnologia abrange componentes que
permitem aplicagdes enviar e receber dados em formato XML. Cada aplicagéo pode ter

a sua propria linguagem que é traduzida para uma linguagem universal, o formato XML.

26 Disponivel em < https://msdn.microsoft.com/pt-BR/library/hcw1s69b.aspx> .
27 Enterprise Application integracion
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Um dos fundamentos basicos para a construcido de uma web service sao os padroes
XML e SOAP. No protocolo HTTP é realizado normalmente o transporte de dados e os
dados sao transferidos no formato XML, encapsulados pelo protocolo SOAP.

As tecnologias Web Services para as empresas podem trazer agilidade para os
processos e eficiéncia na comunicagao entre cadeias de producao ou de logistica. As
comunicagdes entre sistemas passam a ser dindmicas e principalmente segura, pois

nao ha intervencdo humana.
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3. ANALISE, ESPECIFICAGAO DO SISTEMA E PROJETO DO ESTUDO
DE CASO

Para o desenvolvimento do sistema proposto, foi utilizado a tecnologia UML (Linguagem
de Modelagem Unificada) para a analise e validagéo dos requisitos, onde toda a parte
grafica foi criada com base na ferramenta Astah?®. Para o desenvolvimento DER
(Diagrama Entidade Relacionamento) foi utilizado a ferramenta DBDesigner?. Este
capitulo foi dividido em duas seg¢des: A 3.1- analise e Especificacdo do sistema onde foi
abordado o mapa mental, lista de eventos, e a modelagem através da linguagem de
modelagem UML, e a 3.2-Estrutura do projeto foi apresentado a estrutura analitica do

projeto, cronograma, e especificagdo de custos.

3.1. ANALISE E ESPECIFICAGCAO DO SISTEMA

3.1.1. Mapa Mental

Wanter Usario
1 Nanter Produto
Wanter Fabricante
Enfrada de Produto , Gerenciaments -
+ Modmentaodes Manter Supermercados
Saida e Produly '

Ianter Marca

{ Wanter Localizagdo

SISTEMA PARA GESTAO DE VALIDADE DE DATA DE PRODUTOS ALMENTICIOS

(rdem alfabefica
| Emir Relatoni de Produtos - =
Ordem numerica
Uty o
< Conirole de 38380~ Area de Acess e — Uem aiadel
v ole de aoes 123 de Aoess { Emili Relatorio de Usuarios
Ordem numenca
Relalorios K s
- Orgem afatefica
1 Emitr Relaterio de Fabsicante
(rdem numerica

— 1 Ordem alfabetica
1 Emidir Retatorio de Marca 1 - —
"' i { Qrdem numerica

Figura 6 - Mapa mental

28 Disponivel em http://www.astah.net
29 Disponivel em < http://www.devmedia.com.br/dbdesigner-modelagem-e-implementacao-de-banco-de-
dados/30897>




3.1.2. Lista de Eventos

9.

© N o g bk b=

Efetuar Cadastro;

Efetuar Acesso;

Manter Cadastro;

Manter Produto;

Efetuar Entrada do Produto;
Efetuar Saida do Produto;
Manter Fabricante;

Manter Supermercado;

Manter Localizacio;

10. Manter Marca;

11. Emitir Relatério de Produtos;

12. Emitir Relatodrio de Fabricante;

13. Emitir Relatério de Marca ;
14.Emitir Relatdrio de Entrada;
15. Emitir Relatério de Saida;

16. Emitir Relatério de Localizacao;

17.Emitir Relatério de Supermercado.
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3.1.3. Caso de Uso

&)

Manter
Fabricante

Autorizar
Cadastro

Consultar

Usuario
Consultar
Produto

nistrador

Figura 7 - Caso de Uso
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3.1.4. Diagrama de Atividade

Efatuar
Acesso

Efetuar
Cadastro

Consultar Produtos

Usuario
Cadastrado?

[por nome]

Recabar nome
do produto

[ndo existe
produto]

[todos]

Mo existe
produto
cadastrado

Exibe
dados da
consulta

Figura 8 - Diagrama de Atividade de consultar produtos
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actCadastrar Usuarios )

Informar
dados do
Usuarios

T —
Efetuar Cadastrar
Acesso Usuarios

Usuano ja
; cadastrado?
Cadastro ja
existente
MNao

Confirmar

Nao Cadastro?

Confirmar
Cadastro
Concluir
Cadastro

Sim

Figura 9 - Diagrama de Atividade de cadastrar usuarios



3.1.5. Diagrama de Sequéncia
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sd Cadastrar Usuario J

Usuario

Cadastro

Cadastrar Usuario

1 2 Alterar Usuariof)

|
i 1: CadastrarUsuanof) L

1.1: VerificarRegistrosExistentes() o |

Alterar Usuario

| 3 Excluir Usudrio()

Excluir Usuario

Registro ndo encontrado

Figura 10 - Diagrama de Sequéncia — Cadastrar Usuario

sd Consultar Produto )
I Usuario I Froduto I Localizagéo
I |
l 1: C ItarProdut: I
1 onsukerErodebol) P 1.1 VerificarProdutoL ocalizacéo()
Consultar Produto < — _Mistr_ar_Pridu_toESEQ_ue_ s
- L
L] |
| 2: Alterar Produto() »J_
Alterar Produto
<————————————- -
L |
I 3: Excluir Produto() »L
Excluir Produto _'J
I

Figura 11 - Diagrama de Sequéncia — Consultar Produto




3.1.6. Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Supermercado v
it idSupermercado: INTEGER
Usuarios v | & Destricao: VARCHAR(30) T
IdUsuarios: INTEGER Rel 08 Locizaco i
ZNm_uwarius: VARGHAR(D) | —“‘E?_]P'_L_“EE?P_’F‘IE_GE_
|° Emai: VARCHAR(30) | i 1@ Destricao: VARCHAR(30)
10 Senha: INTEGER , A gD -
' Pemissao: INTEGER Entrada " el
| ¥ ldentada: DITEGER
Rel 07 ¢ Localzacao_ldLocaleacao: INTEGER (FK)
@ Produto_idProduto: INTEGER (FK) Rl il
@ Supermercado_idSupermercado: INTEGER (FK) =
9 Usuarios_IdUsuarios: INTEGER (FK) )I-— e
& Data_compra: DATE
@ Data_vencimento: DATE
oy < @ Quantidade: INTEGER
@ Consumidos: INTEGER
e = |3 Entrada_AIndex? il
. @ Usuarios_IdUsuarios \N
 dMarca: INTEGER |44 (3 Etads Alndecs H—= \Saida v
& Descricao: VARCHAR(70) L ReL02 i
@ Supermercado_idSupermercado i L“;i:l::amfdﬁf;zha T
A Entrada FXInd e 0_ C30:
. ?pmdam idpf:;um | Produto_dProduto: INTEGER (FK)
wgs 3 Entad: Anders ——Kgo EnadJstaca: NTEGER ()
' ¢ Locaizacao_ldLocaleaca | Quantidade: INTEGER
L) | Data_Saida; DATE
T | g Sada_FXindex!
T ¢ G Entrada_ldEntrada
- 3 Satlz Findex?
!ifrqduta : b Rei:_ll:i | 9 Produto_dProduto
| idProduto: INTEGER L
149 Fabrcante_Fabrcante: INTEGER (F¥) '-353*’""—‘:“"“; "
Fabriante -~ ~p i° Marca_idMarca: INTEGER (FK) ¢ Locaizacao_ldlocalzacao
{ idFabrcante: NTEGER  |-Hh————— ' Nome_Produto: VARCHAR(70)  [Hb———

'@ Descricao: VARCHAR(70) | |3 Produto_FXindex!
l<l @ Marca_idMarca
Il.'amdum‘mexz

| 9 Fabricante_idFabricante

Figura 12- Diagrama de Entidade e relacionamento



3.1.7. Diagrama de Classe
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pkg

Usuarios

- ld_Usuario : int

- Nome_Usuaro : varchar70
- Email : varchars0

- Senha : varchar30

- Permissao . int

Supermercado

-1d_Supermercado : int
- Descricao : varchar30

+Insenr{) : void

+ Alterar() . void
+ Deletar{) : void
+ Listar{) : void

+ Verificar() ; void

1
0.

+Inserir() - void

+ Alterar() : void
+ Deletar() : void
+ Listar() | void

+ Verificar() : void

Entrada

-|d_Entrada : int

- Data_compra : Date

- Data_vencimento : Date
- Quantidade : int

- Consumidos : int

+Insenir() - void

+ Deletar() : void
+ Listar() : void

+ Verificar() : void

o

1

Produto

- 1d_Produto - int
- Mome_Produto : varchar70

Fabricante

-Id_Fabricante : int
- Descricao : varchar70

+ Inserir{) : void
+ Alterar() : void
+ Deletar{) - void
+ Listar() : void

+ Insenir{) : void

+ Alterar() : void
+ Deletar() : void
+ Listar() : void

1 + Verificar() : void

+ Verificar{) : void

0.

1

Marca

- Id_Marca: int
- Descricao : varchar70

+Inseni() : void

+ Alterar() - void
+ Deletar() : void
+ Listar() . void

+ Venficar{) : void

-

Localizacao

- Descricao ! int

+Inserir()  void
+ Deletar() . void
+ Listar() : void
+ Verificar() : void

1

0.*

Saida

-Id_Saida : int
- Data_Saida : Date
- Quantidade . Int

+ Alterar() : void

+ Consultar() : void
+ Deletar() : void
+ Listar() . void

+ Verificar() : void

Figura 13 Diagrama de Classe




3.2 ESTRUTURA DO PROJETO

3.2.1. Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

[SISTEMA PARA GESTAQ DE VALIDADE DE DATA DE PRODUTOS ALIMENTICIOS]

o — =

Desenvolvimento Implementacdo

et

(Levantamento de Requisitos] Casos de Uso

P

=

Anaise de Requisitos (Descrigﬁa do Caso de Uso
Validacdo dos Requisitos Diagrama de Atividades

o ¥

[

(Diagrama de Sequencia

P ¥

Diagrama de ER

www whstool com

Figura 14 - Estrutura Analitica do Projeto
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3.2.2. Especificagao de custos

Programador:
Custo diario; R$ 115,00.
Total de dias; 120.

Custo Total; (120 * 115,00) = R$ 13.800,00.

Notebook:

Custo; R$ 1.800,00.

Depreciagdo mensal; R$ 1.800/12 (meses) = R$ 150,00 por més.

Custo diario; R$ 150,00 / 30(dias) = R$ 5,00 por dia.

Custo de 120 dias; R$ 5,00 * 120 = 600,00.

Orgamento Total:
Programador; R$ 13.800,00.
Notebook; R$ 600,00.

Total ;R$ 14.400,00.
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4. IMPLEMENTACAO DA SOLUGCAO

Para a implementacéo do aplicativo GESTAO DE VALIDADE DE DATA DE PRODUTOS

ALIMENTICIOS foi utilizada a seguinte arquitetura de software ilustrada na figura a

sequir:
S
BD Web Service Framews (,S"..'\
‘b\o\. S
g _ é ; HTML, CSS,JS o
Apl % ..
[ ‘&J‘
MysSal AP| Restifull Strong Angular2 IONIC2 ' @ e @

Loopback

Figura 15 - Arquitetura da solugao

Essa arquitetura contém todas as tecnologias envolvidas para o desenvolvimento da
solugéo proposta, e para o estudo de caso sobre a integragao de diferentes tecnologias

com foco principal nos frameworks Angular 2 e lonic 2.

4.1. BASE DE DADOS

Para criar a base de dados foi utilizado o banco MySQL, um servidor e gerenciador de
banco de dados (SGBD) relacional. Além de ser uma ferramenta gratuita criada na base
da licenga de sofware livre, proporciona qualidade, robustez, seguranga e projetado
inicialmente para trabalhar com aplicacbes de pequeno e médio porte, mas hoje
atendendo as aplicagcbes de grande porte e com mais vantagens do que seus

concorrentes.
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4.2. WEB SERVICE

Para criar um servigo de aplicagao restfull foi utilizada o framework da API Node.js o AP/
Strong Loopback?®® que é responsavel por servir dados para a aplicagdo desenvolvida.
A utilizacao da API favorece para que diversos tipos de aplicagdes consultem um
mesmo servidor centralizado e focado apenas a trabalharem com os dados da
aplicacado. A API é quem vai enviar (POST) ou receber (GET) das informagdes, para o
aplicativo de Gestdo de validade de data de produtos alimenticios, através dos arquivos
tipo JSON3' que ira estruturar as informagées de uma forma compacta do que os
arquivos do tipo XML32. Na figura 17 mostra um exemplo de uma API StrongLoopback

em execucao.

Stromglocp AP Explorer -+ -

o b4
€ (O localhost : ri# o oe wTE & A0 =

‘) strongLoop API Explorer Token Not Sot T (SRS

produto ShawiHide | List Operations | Expand Operation
B iprodutos

Iprodutos Find off instances of the maodel matched by filtes from the data source
m Iprodutos Replace an sxsting model instance or msed 3 naw one mio the data source
m Iprodutos

m Iprodutosifid) tch attribses | t t : *
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Figura 16 Utilizacao da API StrongLoopback

30 Disponivel em : < https://loopback.io/ >
31 Disponivel em: http://www.devmedia.com.br/introducao-ao-formato-json/25275.
32 Disponivel em : https://www.tecmundo.com.br/programacao/1762-o-que-e-xmil-.htm.
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4.3. APLICACAO HiBRIDA

Para o desenvolvimento da aplicagao hibrida foi utilizado a ferramenta Visual Studio
Code, onde foi utilizado o framework lonic 2 que por sua vez tem como base o Angular
2. Toda a aplicagdo foi desenvolvida com as linguagens Scripts como HTML, JS,
TypeScript e CSS. Como padrao de desenvolvimento foi utilizado o padrao de camadas

conhecido como MVVM (Model View ViewModel) ou Modelo Visao VisaoModelo.

Na camada Model sdo representadas as regras de negocio, que pode ser desde uma

simples entidade de usuario até uma entidade complexa de agbes comerciais.

A View é representada pela interface grafica que tem como objetivo a apresentagao do
modelo de dados ao usuario, ja na ViewModel contém a légica de interface do usuario,

como por exemplo os comandos, os eventos, e uma referéncia para o modelo.

Na figura 18 apresenta a estrutura desenvolvida para uma melhor organizagdo da
aplicacao web, dividida em maddulos.

] app.componentts - CRUDT - Visual Studio Code - a

* oppcomponentts X

1: powershellexe

Figura 17 VisualStudio Code

Na figura 19 apresenta a interface da aplicagdo desenvolvida.
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Responsive Design Mode Nothrotting  © DPR Q.8955:
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Home Sobre Contato

Figura 18 Interface da aplicacao
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5. CONCLUSAO

Com a analise das ferramentas e tecnologias apresentadas no presente trabalho, pode-
se concluir que o desenvolvimento de uma aplicacao hibrida apesar das facilidades que
os frameworks Angular 2 e lonic 2 oferecem, foi mais dificil do que era esperado, uma
vez que os materiais de estudo dessas tecnologias sao limitados, pois os frameworks
sao relativamente novos no mercado e a grande maioria do material encontrado foi em

lingua estrangeira (inglés).

As utilizacdes desses frameworks de desenvolvimento trouxeram a necessidade de
conhecimento da arquitetura de desenvolvimento web e das linguagens Scripts como
HTML, CSS, e JavaScript junto com a linguagem TypeScript que também foi essencial

para o desenvolvimento do sistema de forma efetiva.

O desenvolvimento da analise e especificagdo do sistema, com o uso dos diagramas da
UML na modelagem, permitiu ter uma visdo clara do sistema, facilitando a identificacéo

das funcionalidades necessarias para um melhor gerenciamento.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Sera considerado para trabalhos futuros no sistema para gestdo de data de produtos
alimenticios, a implementacéo da entrada de produtos na despensa ou na geladeira por
meio da captagao do cddigo de barras do produto, através da camera do smartphone,
que vai permitir ao usuario mais rapidez e praticidade para cadastrar seus produtos

alimenticios.
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