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RESUMO

No mercado desde 2014 a Informatica ZN esta sem um controle efetivo das
ordens de servigo, porém, faz-se necessario a melhoria desse processo, caso a
empresa deseje continuar prestando servico e atendimento de qualidade aos clientes,
se destacando no mercado competitivo. Esta Monografia de Conclusdo do Curso de
Sistemas de Informacdo em questéo, direcionada a area de desenvolvimento Android,
tem como tema o “Desenvolvimento de um Aplicativo Mobile Android de Controle de
Ordens de Servico para Informética ZN de Tedfilo Otoni - MG”. O projeto refere-se ao
desenvolvimento de uma aplicacao para a plataforma Android, destinada ao controle
de ordens de servico, a fim de aumentar a eficiéncia dos colaboradores e a resposta
ao cliente em Tedfilo Otoni e regido. Portanto, almeja-se iniciar uma melhoria
tecnologica na Informética ZN, a fim de também melhorar seu desempenho interno, e

externo, de forma mais pratica, rapida e segura.

Palavras-chave: Aplicativo; Informética ZN; desenvolvimento; Android.
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INTRODUCAO

A presente monografia tendo como titulo: “Desenvolvimento de um Aplicativo
Mobile Android de Controle de Ordens de Servigo para Informatica ZN de Tedfilo Otoni
- MG” concentra-se na area de desenvolvimento Android.

Tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo Android para controle
de ordens de servico visando a melhoria na organizagdo interna e melhorando
automaticamente o tempo de resposta ao cliente.

A empresa Informatica ZN, fundada em 2013 na cidade de Tedfilo Otoni — MG,
tem como objetivo proporcionar a seus clientes um servico com alto padrdo de
qualidade, rapidez e confiabilidade. O foco da mesma €é manutencdo em
computadores, notebook, tablets e smartphones. Os problemas comecaram devido
ao alto indice de procura e também pela nova sede da empresa, situada em uma
regido mais movimentada, o que fez com que a mesma ganhasse mais visibilidade.
Tal expansao nao foi acompanhada de uma reestruturacdo na forma do atendimento
e recebimento dos equipamentos dos clientes no laboratério de reparos, gerando
assim uma bola de neve em servicos atrasados. Alguns aparelhos, por exemplo,
chegam a ficar por mais de 7 dias parados sem or¢camento feito.

Como nao ha um sistema de controle das ordens de servi¢cos e tampouco de
clientes, tudo é escrito a punho no equipamento deixado pelo cliente e ndo ha registro
de numeros de protocolo, problemas relatados e valores de orcamento, ou seja,
nenhuma ferramenta € utilizada para controle interno.

Para resolucéao do problema, foi proposto o desenvolvimento e implantacéo de
uma aplicacdo para resolver tais problemas da Informatica ZN. Para o
desenvolvimento, foram levadas em consideracdo varias opg¢des de plataformas
moveis. Algumas delas foram inviabilizadas como, por exemplo, a plataforma iOS,

devido o seu custo em equipamento e aprendizado da linguagem nativa. Por fim,



definiu-se o desenvolvimento para a plataforma Android, uma vez que o custo para
producdo de aplicativos € baixo e a maioria dos funcionarios utilizam a mesma.

Diante deste contexto, a monografia aqui apresentada parte da seguinte
questdo: O desenvolvimento de um aplicativo de controle de ordens servico seria
capaz de agregar valor aos processos da empresa Informatica ZN melhorando a
qualidade e a eficiéncia do atendimento prestado?

Durante a pesquisa também foram definidas algumas hipoteses a fim de
responder adequadamente a questéao anterior, sendo elas:

Hipdtese 0 — A empresa iria desistir do gerenciamento das ordens de servigo
via aplicacdo mobile e iria optar pela aquisi¢cao de um livro de protocolos para registrar
os atendimentos e registrar observacfes em uma planilha.

Hipotese 1 — A implantacdo do aplicativo na empresa Informatica ZN seria ideal,
porém nédo supriria todos os requisitos e acabaria ndo atendendo a todas as demandas
da empresa, acabaria ndo resolvendo os problemas da mesma.

Hipotese 2 — A implantacdo do aplicativo na empresa Informética ZN seria ideal
e teria uma boa aceitacdo por parte dos colaboradores e dos gestores da empresa,
pois melhoraria todo processo de gestdo da empresa e levaria a seus clientes um
atendimento de melhor qualidade e eficiéncia.

Visando o objetivo geral, os objetivos especificos buscados com o trabalho
foram:

e Coletar requisitos junto aos colaboradores.

e Planejar, mapear e implementar o banco de dados em um sistema de
gerenciamento de banco de dados.

e Testar e validar os modulos junto aos colaboradores.

e Apresentar a aplicacdo completa aos colaboradores da empresa.

e Implantar aplicagao.

e Realizar a capacitagédo dos colaboradores para com a aplicacao.

e Acompanhar a utilizacéo da aplicacao.

A pesquisa foi realizada de forma bibliografica e documental. Bibliografica por
haver uma pesquisa e a construgdo da base teorica, uma vez que houve a utilizacao

de praticas de desenvolvimento ja existentes e consolidadas por equipes e autores



renomados. Documental devido a utilizacdo de conteudo da internet sendo este,
audiovisual ou escrito em forma de tutorial.

O trabalho classifica-se como laboratorial, pois o0 aplicativo foi desenvolvido em
um laboratério especifico com testes de uso simulando o ambiente da empresa.
Classificado também como intervencionista, uma vez que o cenario da empresa foi
afetado sofrendo consideraveis mudangas em seu processo.

Devido aos varios tipos de linguagens, ficou definido como interdisciplinar, pelo
uso de éareas diferentes da ciéncia referentes ao desenvolvimento Java e outras
linguagens de programacao, sistemas de gerenciamento de bancos de dados e
metodologias proprias do Android.

Foi utilizado o método indutivo. A aplicacdo foi desenvolvida sob demanda e
ajustada de acordo com as necessidades da empresa. Na concluséo deste trabalho,
o aplicativo se mostrou de grande auxilio aos colaboradores da empresa.

A criagao da aplicacdo mobile para gerenciamento de ordem de servigo da
Informatica ZN faz-se necessaria porque atualmente, na empresa, hdo ha nenhuma
aplicacdo ou controle efetivo dos atendimentos feitos ao cliente e de cadastro de
dados dos clientes, por exemplo o endereco. Como ndo ha um controle,
consequentemente a qualidade do servico tende a cair e 0 tempo de reparo/servi¢co
aumentar, afetando negativamente a empresa no mercado.

A solucao proposta visa melhorar o tempo de orcamento e facilitar o controle
interno, tendo protocolo conectado ao cliente e ao equipamento. Por exemplo, uma
consulta de protocolo dentro do sistema exibiria as informacdes e os laudos técnicos
informados durante e ap6s o reparo do equipamento, podendo assim qualquer um que
seja o utilizador do sistema no momento informar ao cliente todos os procedimentos
gue foram feitos e por quem foram feitos.

A aplicacao foi desenvolvida para uma das plataformas que apresenta maior
crescimento em numero de utilizadores e qualidade de aplicativos, o Android. No
desenvolvimento, foram utilizadas ferramentas criadas ao longo do tempo e
experimentadas as funcionalidades novas que surgiam. Na esfera académica, houve
um enriquecimento do saber, uma vez que para utilizar as técnicas e metodologias de
desenvolvimento para Android, uma vasta pesquisa foi feita, pois para a utilizacao das
mesmas é necessario entender o seu funcionamento. Neste quesito também houve
uma preparacao pessoal, ja que em projetos futuros o dominio da linguagem devera

ser maior.
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A construcéo e finalizacado desta aplicacdo também tera efeito na sociedade
pois sera implantado em uma empresa real que lida diretamente com clientes, prazos
e necessita de um controle em seus processos. Clientes bem atendidos e satisfeitos
sdo sempre aqueles que fazem o0 negoécio crescer e este crescimento
consequentemente fard com que a Informética ZN aposte mais alto em tecnologia,
elevando o nivel de servi¢o na regido onde atua.

Esta monografia esta dividida em capitulos onde o primeiro, denominado,
Principais Conceitos, explana sobre todo o contetdo tedrico que foi utilizado no
desenvolvimento do aplicativo, dentre eles banco de dados, php, webservice,
plataforma Android, UML.

No segundo capitulo h4 tudo que esta relacionado ao desenvolvimento do
aplicativo em si, explicando cada fase do processo como o levantamento dos
requisitos e os testes.

E por fim no terceiro capitulo sdo mostrados os resultados do feedback dos

colaboradores que serviram para validar ou ndo uma das hipoteses fornecidas.
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1. PRINCIPAIS CONCEITOS

1.1 Linguagem de Programacao e Marcagéo

O Android em sua codificacdo utiliza a linguagem de programacéao Java, e da
suporte a maioria dos seus recursos disponiveis. Ja a linguagem Java tem suporte de
integracdo com XML (acronimo para Extensible Markup Language ou Linguagem de
Marcagdo Estendida, em traducdo livre) e a maioria dos APIs (Application
Programming Interface ou em traducdo livre, Interface de Programacéo de Aplicativo)
do Java, que conseguem se relacionar com XML, tém suporte total no Android
(GALPIN, 2009).

A tecnologia Java, segundo Perry (2016) “[...] € usada para desenvolver
aplicativos para uma ampla variedade de ambientes, de dispositivos consumidores a
sistemas corporativos heterogéneos”.

E sobre XML, Pereira afirma o seguinte:

O XML traz uma sintaxe basica que pode ser utilizada para compartilhar
informacdes entre diferentes computadores e aplica¢des. Quando combinado
com outros padrdes, torna possivel definir o conteddo de um documento
separadamente de seu formato, tornando simples para reutilizar o cédigo em
outras aplicacdes para diferentes propositos (PEREIRA, 2009).
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1.1.1 Programagcao Orientada a Objetos

A POO (Programacéao Orientada a Objetos) € um padrdo de desenvolvimento

seguido por linguagens como Java, Python, C# e C++, apesar destas linguagens

serem diferentes todas seguem a mesma esséncia (FELIPE, 2015).

Para uma linguagem encaixar nos padrées da Orientacdo a Objetos, David

(2009) aponta que se deve ter como base os 4 pilares basicos abaixo:

Heranca € um mecanismo que permite criar novas classes a partir de classes
ja existentes, consiste no compartilhamento de atributos e métodos assim
aproveitando as caracteristicas existentes da classe pai. Este mecanismo
promove o reaproveitamento de codigo.

Polimorfismo é o principio pelo qual duas ou mais classes derivadas de uma
mesma superclasse podem invocar métodos que tém a mesma identificacéo,

assinatura, mas comportamentos distintos.

Encapsulamento na programacéo significa separar o programa em partes,
sendo como ideia principal tornar o software mais flexivel e mais facil de
modificar e de adicionar novas implementacdes. Serve para o controle de

acesso aos métodos e atributos de certa classe.

Abstragdo segundo Vinicius (2012) é “utilizada para a definicdo de entidades
do mundo real. Sendo onde s&o criadas as classes. Essas entidades sao
consideradas tudo que é real, tendo como consideracdo as suas

caracteristicas e agdes”. Tal conceito tem como exemplo a figura 1 abaixo:
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Figura 1: Abstrac6es do mundo real.

Entidade Caracteristicas Acgoes
Carro, Moto tamanho, cor, peso, altura acelerar, parar, ligar, desligar
Elevador tamanho, peso maximo subir, descer, escolher andar
Conta Banco saldo, limite, nimero depositar, sacar, ver extrato

Fonte: http://www.devmedia.com.br/abstracao-encapsulamento-e-heranca-pilares-da-poo-em-java/26366

1111 Linguagem Java

A linguagem Java, como definido anteriormente, serve de base para o
desenvolvimento Android. A linguagem apresenta suas préprias regras e sintaxes, ou
seja, tem uma forma de escrita propria e apresenta termos Unicos que remetem a
funcbes e procedimentos especificos. E derivada da linguagem C e estruturalmente
falando é separada por pacotes (PERRY, 2016).

Sobre a estrutura basica do Java, constata-se que ela é uma linguagem
orientada a objetos, ou seja, ela faz a representacédo dos objetos do mundo real na
codificacdo. Um objeto em Java, assim como objetos reais, possui atributos e realiza
acOes, denominadas métodos. Objetos que conttm a mesma estrutura e sao
semelhantes sdo agrupados em uma classe. E por fim, o pacote, sdo conjuntos de
classes semelhantes, porém que executam acdes distintas.

Sobre a compilacdo do codigo Java, Perry (2016) diz o seguinte:

Quando vocé programa na plataforma Java, escreve seu cddigo-fonte em
arquivos .java e depois os compila. O compilador verifica seu cédigo nas
regras de sintaxe da linguagem e depois grava bytecode em arquivos .class.
Bytecode é um conjunto de instru¢des destinadas a executar em uma Java
virtual machine (JVM). Ao incluir esse nivel de abstracdo, o compilador Java
difere-se de outros compiladores de linguagem, que escrevem instrucées
adequadas para o chipset de CPU no qual o programa é executado (PERRY,
2016).
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1.2 Banco de Dados

Banco de dados para Elmasri e Navathe (2005, p. 4) “é uma colegao de dados
relacionados. Dados séo fatos que podem ser gravados e que possuem significados
implicitos.”. Todo conteudo gerado pela aplicagdo Android, sera salvo de forma
sistematica a fim de que sejam consultadas posteriormente para obtencdo de
informacdes.

A criagdo de um banco de dados, deve ser uma das primeiras coisas a serem
feitas logo apds a coleta dos requisitos. O banco, quando bem estruturado e montado
€ uma ferramenta facilitadora na parte da codificacdo, pois 0 mesmo possui
ferramentas automaticas que executam certos processos em que a aplicacdo néo
precisa se preocupatr.

Quanto a utilizacao e acesso de um banco de dados, 0 mesmo pode ser feito
através de linhas de comando, porém o mais aconselhado é que se utilizem um SGBD
(Sistema Gerenciador de Banco de Dados), que basicamente, € um sistema cujo o
objetivo é gerenciar o acesso e a manutencao correta dos dados em um banco de
dados (MIRAS, 2008).

O modelo de banco de dados utilizado ser& o relacional. A estrutura do banco
relacional prevé que a sua criacdo seja baseada em entidade e seus relacionamentos.
As entidades, sdo a personificagdo de algo no mundo real como por exemplo um
usuario e uma ordem de servico. A ordem de servico possui seus atributos e se
relaciona com os usuarios resultando uma acgdo. Define-se entdo que quando um
usuario abre uma ordem de servico ele esta executando um relacionamento, em

linguagem de banco de dados.

1.2.1 SQL

O SQL é uma linguagem de manipulacéo de banco de dados relacional, a sua
utilizacédo se dé por meio dos SGBDs e é dividida em 3 grupos de acordo com suas

funcdes. Sobre a linguagem SQL Ferrari (2007, p. 12) afirma o seguinte:
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A linguagem SQL é um conjunto de comandos (ou instrucfes) que permitem
gerar enunciados, ou seja, linhas de comandos compostas por uma ou mais
instrugdes. Alguns comandos permitem ou até mesmo exigem o uso de
parametros adicionais, chamados de clausulas e predicados. Basicamente,
todos os comandos do SQL sédo verbos em inglés (select, create, alter etc.),
e as clausulas séo preposi¢cdes do mesmo idioma (from, as, by, in etc.).

1211 Grupos de comandos SQL

Os comandos SQL como citado anteriormente, sdo classificados em 3 grupos,

sendo eles:

DDL (Definition Data Language ou Linguagem de Definicdo de Dados, em
traducdo livre): S&o todos os comandos utilizados para a criagcéo e alteracao
das tabelas que compdem o banco de dados, basicamente sdo os comandos
gue definem a estrutura dos dados. Dentre estes comandos tem-se as funcdes
CREATE, ALTER, DROP etc. !

DML (Data Manipulation Language ou Linguagem de Manipulacdo de Dados,
em traducéo livre): Sdo os comandos utilizados para manipular e extrair 0s
dados existentes no banco. Dentre tais comandos tem-se INSERT, SELECT,
UPDATE etc. 2

DCL (Data Control Language ou Linguagem de Controle de Dados, em
traducdo livre): Segundo Ferrari (2007, p. 12) esse grupo € “um conjunto de
comandos usado em sistemas multiusuario para definir os privilégios de acesso
aos dados a cada usuario”. Resumidamente tais comandos sao para controlar
o nivel de acesso de usuarios. Dentre os comandos tem-se 0 GRANT, DENY,

etc.

1 FERRARI, 2007, p. 12.
2 |bidem.
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1.2.2 SGBD MySQL

O MySQL é um SGBD relacional que utiliza linguagem SQL (Structured Query
Language ou Linguagem de Consulta Estruturada). Inicialmente foi desenvolvido para
atender a pequenos e médios projetos, € multitarefas, multiusuarios e atualmente
pode ser utilizado em qualquer tipo de projeto desde pequeno ao grande, suas
atualizacoes lhe deram grandes capacidades por isso atualmente é um dos SGBDs
mais utilizados e continua em constante atualizacdo (MIRAS, 2008). Uma das
ferramentas que podem ser utilizadas por exemplo para gerenciar banco de dados é
o Postgres, MySQL Workbench e IBExpert, por exemplo.

13 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) é definido, conforme sua documentacéo oficial?,
“‘uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente
adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML.”

O cdbdigo em si € executado no servidor e tem-se a resposta enviada para o
navegador em forma de HTML.

Pela facilidade que € a criacao de API’s, ja que o mesmo esta no lado servidor,

se torna uma 6tima opcao para criar servicos na web, conhecidos como WebServices.

1.4 WebService

O WebService é uma forma de integracdo e comunicacao de sistemas, gracas
a este conceito a forma como os sistemas sao construidos melhorou, permitindo
separar e quebrar o sistema em partes. O webservice pode realizar uma chamada

para um servico de outro sistema para obter informacdes. Tal comunicacéo e troca de

3 Disponivel em: <https://secure.php.net/manual/pt_BR/>.
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dados se da por arquivos de diversos formatos, sendo que 0s mais usados atualmente
séo 0 JSON e 0 XML (LECHETA, 2015).

1.4.1 JSON

O JSON (JavaScript Object Notation), € um modelo usado para
armazenamento e transmissao de informacdes no formato de texto. Por ser mais leve,
em comparacdo com o XML para trafegar pela rede, tem sido bastante utilizado
principalmente por aplicacdes Web devido a capacidade de estruturar informacdes de
uma forma mais compacta do que a do XML, pelo o tamanho ser reduzido, como
citado anteriormente, torna a troca de informacdes mais rapida. O JSON foi adotado
por empresas de grande renome como Google e Yahoo justamente pela sua
simplicidade, velocidade e leveza, ja que as mesmas, em suas aplicacdes, precisam
transmitir grandes volumes de dados (CORREA, 2012).

1.5 UML

UML, é um acrénimo para o termo Unified Modeling Language que significa em
Portugués, Linguagem de Modelagem Unificada. A UML se configura em uma
linguagem utilizada para a especificagdo, construcdo e documentacéo visual dos
componentes da aplicacdo.* A modelagem é a concepc¢do da aplicacdo, antes da
codificacgéo.

Segundo Alhir (1999, p.11) o UML n&o é uma linguagem de programagao e sim
de modelagem. Um processo utilizado para documentar processos. A forma para
utilizar essa linguagem é a constru¢cdo de diagramas que sdo construidos por
ferramentas proprias e com informacdes referentes ao projeto. Ainda para ALHIR os

diagramas basicos séo:

4 Disponivel em <http://www.uml.org/what-is-uml.htm>. Acessado em 19 out. 2017
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Modelo do usuario: que se referem a diagramas de caso de uso, que por sua
vez tém como objetivo descrever as funcionalidades de um sistema. Esse
diagrama, conforme exemplificado na figura abaixo (Figura 2), assim como 0s
demais tem elementos figurativos préprios, com significado Unico, utilizados
para identificar os elementos do projeto e do produto final. Os diagramas de
caso de uso, permite uma visao geral de acdes que serao e nao serao possiveis
de realizacao pelos usuarios afetados pela aplicacdo, bem como a sua fungéo
na mesma. No caso do exemplo a aplicacdo referenciada had 3 atores,
configurados pelo cliente, atendente e técnico que podem executar agdes como

a solicitacdo do orcamento e abertura da ordem de servico.

Figura 2: Diagrama de caso de uso.

Solicita orgamento

/Mendente
AN
Abre ordem de servigo
/ <ot
CIIente\ IR
acompanhamento

Autoriza orgamento \

= / Técnico
Finaliza
atendimento

1@

Cadastra cliente

Fonte: Do Autor.

e Modelo Estrutural: modelo que permite a descri¢cdo da estrutura da aplicagéo

em um momento especifico. E representado pelo diagrama de objetos.
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e Modelo Comportamental: representam a interacdo entre os elementos
constituintes do sistema em um determinado tempo, apontando seus

relacionamentos e atividades.

e Modelo de Ambiente: como a denominacédo informa, sdo diagramas que

mapeiam a configuracao dos elementos presentes no sistema e no ambiente.

Além desses diagramas definidos por Alhir, é possivel a construcao de outros
diagramas conforme necessidades da organizacédo, utilizando-se das premissas
da linguagem.

1.6 Plataforma Android

A plataforma Android foi desenvolvida para dispositivos moveis, baseada no
GNU/Linux e é produto de um grupo denominado Open Handset Alliance (OHA)
liderado pelo Google.

O Android ndo é sucesso somente pela forca e pela lideranca do Google,
embora seja de grande peso, mas sim gracas a este grupo que € formado por varias
empresas de renome como: Intel, Samsung, LG, Motorola, Sony, Acer, Dell, dentre
outras (LECHETA, 2015, p. 26).

O objetivo do grupo OHA segundo Lecheta (2015. p. 26) seria “[...] definir uma
plataforma Unica e aberta para celulares para deixar os consumidores mais satisfeitos
com o produto final”. O Android esta disponivel também em outros dispositivos
(plataformas) além dos smartphones, como TV (Google TV), relégios (Android Wear),
Oculos (Google Glass), carros (Android Auto) etc.

Segundo Lecheta (2015. p. 27) “O Android é um sistema operacional baseado
no kernel Linux, que é responsavel por gerenciar memoria, processos, threads,
seguranca dos arquivos e pastas, além de redes e drivers. ”

Em um artigo feito por Ableson no site da IBM, também explicou o seguinte:

[...] o Android é executado sobre um kernel Linux. Os aplicativos Android s&o
gravados na linguagem de programacdo Java e sdo executados em uma
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maquina virtual (VM). E importante observar que a VM n&o é uma JVMS, como
vocé pode esperar, mas é uma Dalvik Virtual Machine, uma tecnologia de
software livre. Cada aplicativo Android é executado em uma instancia da
Dalvik VM, que, por sua vez, reside em um processo gerenciado por kernel®
Linux [...] (ABLESON, 2009)
Atualmente, j& se tem a versao 8.0 da plataforma Android com codinome Oreo.
Cada versédo do Android faz referéncia a algum tipo de doce, por exemplo, a versao

anterior 6.0 do sistema tem o codinome Marshmallow, e assim por diante.

1.6.1 Arquitetura Android

O sistema Android € no fim uma pilha de softwares que tem como base o codigo
aberto Linux criado para varios tipos de dispositivos.

A arquitetura do sistema é dividida em varias camadas (Figura 3), sendo elas:
Kernel do Linux, Camada de abstracdo de hardware (HAL), Android Runtime,
Bibliotecas C/C++ nativas, Estrutura da Java APl e Aplicativos do sistema. Cada
camada é responsavel pelos seus respectivos processos.

Na camada de Aplicativos do sistema (System Apps), € um conjunto de
aplicativos principais que dentre eles tem o e-mail, envio de SMS, calendéarios,
navegador de internet, contatos etc. Sao os aplicativos padrdes de fabrica do sistema,
mas, nada impede o usuario de instalar, por exemplo, outro navegador de internet.

J4 a camada Estrutura da Java API (Java APl Framework) é um conjunto
completo de recursos do sistema Android disponivel pelas APIs programadas na
linguagem Java, tais APIs formam blocos de programacédo que sdo necessarios para
criacao de aplicativos Android simplificando assim a reutilizacdo de componentes e
servicos de sistema.’

Na proxima camada tem-se uma divisdo em dois grupos, a camada de
Bibliotecas C/C++ nativas (Native C/C++ Libraries) e a Android Runtime. As

Bibliotecas C/C++ nativas sdo varios componentes e servigcos principais do sistema

5 O JVM acrbnimo para Java Virtual Machine (Maquina Virtual Java) € um programa que carrega e
executa os aplicativos codificados em linguagem Java.

6 O kernel é o nicleo do sistema operacional, o componente central do sistema.

7 Disponivel em: <https://developer.android.com/guide/platform/index.htmI?hl=pt-br>.



21

Android, como ART e HAL, explicados na proxima camada, e sdo implementados em
codigo nativo que exige bibliotecas nativas programadas em C e C++.8

Na camada Android Runtime estd a maquina virtual Dalvik para dispositivos
com Android 4.4 e inferior e a maquina virtual ART para Android 5.0 e superior. Na
maquina ART cada aplicativo executa o proprio processo como uma instancia propria
do Android Runtime (ART). J& na maquina Dalvik cada aplicacdo executa dentro do
seu proprio processo. Na camada de abstracdo de hardware (HAL) (Hardware
Abstract Layer), € uma camada que expdem as capacidades de hardware do
dispositivo para a API de maior nivel, faz-se uma interface de conexao entre modulo
hardware e sistema.® Na base da plataforma Android esta o Kernel do Linux, que é
responsavel por gerenciar memaria, processos, threads, seguranca e drivers.

A pilha de camadas do sistema pode ser melhor entendida na figura 3 a seguir:

8 Disponivel em: <https://developer.android.com/guide/platform/index.html?hl=pt-br>.
9 Ibidem.
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Figura 3: A pilha de software do Android.

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES .. Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Fonte: Guia API, Arquitetural®

1.6.2 Activity

Activity é basicamente o componente mais importante na criagdo de um

aplicativo, ela representa uma tela da aplicacé@o e € responsavel por tratar os eventos

10 Disponivel em: <https://developer.android.com/guide/platform/index.html?hl=pt-br>.
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gerados na mesma, normalmente esta classe herda a classe android.app.Activity ou
de alguma subclasse desta, vale ressaltar também que para a adi¢cdo de conteudo
dentro das activitys deve-se utilizar os arquivos de layout do Android do tipo XML, que
definem os elementos visuais, a disposicdo de tais elementos, cores de botdes etc
(LECHETA, 2015, p. 79-81, 96-97).

Um aplicativo pode conter varias activitys, por exemplo, entrar nas
configuracbes de um aplicativo, ao clicar nesta suposta opcdo de configuracao
provavelmente ird iniciar uma nova Activity acima daquela que estaria sendo utilizada
no momento, podendo variar conforme o desenvolvedor e tipo de aplicagéo.

As activitys tém um ciclo de vida bem definido (Figura 2), tal ciclo consiste em
um tipo de estado assumido pela activity, utilizando do exemplo imaginario do
paragrafo anterior, ao clicar em configuracdo a activity atual seria pausada e iniciada
uma nova activity com as configuracfes, ao voltar a activity das configuracdes seria
pausada e a que estava inicialmente sendo utilizada retomada. Tais ciclos sao

métodos definidos como:

e onCreate (bundle), este método é chamado uma Unica vez obrigatoriamente, a

chamada deste faz-se necessaria para executar a aplicacao.

e onStart, este método € chamado quando a activity esta ficando visivel para o

usuario.

e onRestart, chamado quando uma activity foi parada temporariamente e esta

sendo reiniciada.

e onResume, € chamado quando a activity estd no topo da pilha de activitys,
chamada também de “Activity Stack”, dessa forma sendo executada como
activity principal e interagindo com o usuario. Este método representa entéao

gue a activity esta em execucado no momento como principal.

e onPause, sempre que a tela da activity fechar este método sera chamado,
podendo ser pelo usuario ter pressionado o botdo home ou o botéo voltar para

sair da aplicagdo ou até mesmo em caso do recebimento de uma ligacéo, este
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método salvara o estado da aplicagdo para que volte a executar

posteriormente.

e onStop, chamado posteriormente ao onPause e indica que a activity esta sendo
encerrada e ndo estar4 mais visivel ao usuario. Depois de parada a activity
ainda podera ser reiniciada pelo método onRestart. Caso fique muito tempo em
segundo plano e o sistema precise liberar mais espaco na memaoria 0 método
onDestroy sera automaticamente executado para remover completamente da

pilha de activitys.

e onDestroy, € o método que literalmente encerra a activity, podendo ser
chamado também pelo sistema operacional a fim de liberar recursos ou pode
ser chamado pela aplicacéo pelo método finish() da classe activity. Apos o uso
do onDestroy a activity é removida completamente da pilha de activitys e seu
processo no sistema operacional € completamente encerrado. LECHETA
(2015, p. 101-102).

Os métodos acima descritos, sdo exemplificados na figura (Figura 4) a seguir junto

ao ciclo das mesmas:
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Figura 4: Ciclo de vida da Activity.

- onCreate()
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I
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no longer visible
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onStop() :
|
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being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
shut down

Fonte: Guia API, Atividades!!

11 Disponivel em: <https://developer.android.com/guide/components/activities.html?hl=pt-br>.
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1.6.3 Ferramenta para Desenvolvimento Android

Para o desenvolvimento do projeto sera utilizado a ferramenta oficial chamada
de Android Studio, a mesma é a IDE (Integrated Development Environment ou
Ambiente de Desenvolvimento Integrado, em traducdo livre) oficial de
Desenvolvimento para Android (LECHETA, 2015, p. 44).

A ferramenta pode ser encontrada e baixada no site oficial do desenvolvedor
Android, disponivel no endereco https://developer.android.com/studio/, ndo hé& custos
para download e j& vem com o SDK integrado ao instalador. O SDK acrénimo para
Software Development Kit (Kit de desenvolvimento de software), por sua vez, auxilia
o desenvolvedor em seu projeto com suas ferramentas e APIs. O Android SDK é
definido por Lecheta (2015, p. 42) como “software utilizado para desenvolver
aplicagbes no Android, que tem emulador para simular o dispositivo, ferramentas
utilitarias e uma API completa para a linguagem Java, com todas as classes

necessarias para desenvolver as aplicacoes”.

1.6.3.1 Android Studio

Como citado anteriormente O Android Studio é o IDE oficial do Android, criado
especificamente para o Android. O mesmo foi apresentado ao publico em 2013 e em
2014 j4 era a ferramenta padrao para desenvolvimento Android, o IDE é baseado no
Intellij IDEA da JetBrains (LECHETA, 2015, p. 44).

Segundo o site oficial do desenvolvedor Android*? o Android Studio “acelera o
desenvolvimento e ajuda a criar aplicativos da mais alta qualidade para todos os
dispositivos Android. Ele oferece ferramentas personalizadas para desenvolvedores

do Android, incluindo ferramentas avangadas]...]".

12 Disponivel em: <https://developer.android.com/studio/features.html?hl=pt-br>.
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1.6.3.2 Emuladores

O Android Studio da a possibilidade da utilizacdo de emuladores na hora da
execucao do projeto, sendo os principais o AVD que vem incluso ao Android SDK
apos a instalacdo do Android Studio e o Emulador Genymotion.

O AVD (Android Virtual Device ou em traducao livre, Dispositivo virtual Android)
€ um meio mais pratico de emulacao de dispositivo, sendo que se tem varias opcoes
de configuracdo de hardware quanto de software, tudo para testar o seu projeto em
varios tipos diferentes de versfes de sistema dentre outras opcdes de personalizagéo.

Para gerenciar os dispositivos virtuais usa-se o AVD Manager (Figura 5) que é
onde pode-se criar novas AVDs, definir o perfil de hardware, executar ou encerrar uma
AVD etc. Esse gerenciador de dispositivos virtuais pode ser acessado a partir do menu
Tools > Android > AVD Manager no Android Studio. Na figura 5 pode-se ver a tela

principal do AVD Manager: 3

Figura 5: AVD Manager.

[ oK ] Android Virtual Device Manager

Your Virtual Devices

Android Studio

Type Name Resolution API Target CPU/ABI  Size on Disk Actions
l:] Android TV (1080p) API 23 1920 x 1080: xhdpi 23 Android 6.0 (Android TV) x86 1GB | A
é Android Wear Square APl 21 280 x 280: hdpi 21 Android 5.0 (Android Wear) x86 1GB } Fad
‘j_‘ Nexus 5 APl 22 1080 x 1920: xxhdpi 22 Android 5.1 (Google APIs) x86 1GB | A
[j_‘ Nexus 5 APl 22 x86 1080 x 1920: xxhdpi 22 Android 5.1 (Google APIs) x86 1GB | a4
E Nexus 5X APl 23 1080 x 1920: 420dpi 23 Android 6.0 (Google APIs) x86 1GB | R4
|_T_| Nexus 9 AP| 23 2048 x 1536: xhdpi 23 Android 6.0 (Google APIs) X86 1GB | A

-+ Create Virtual Device... [%]

Fonte: https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br

Para criar uma nova AVD deve-se utilizar o botdo Criar Virtual Device no AVD
manager, abrindo assim a tela de configuracao de perfil de hardware como na Figura

6 a sequir:

13 Disponivel em: <https://developer.android.com/studio/features.html|?hl=pt-br>.
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Figura 6: Escolha do tipo de dispositivo e Perfil de Hardware.

[ JoN ) Virtual Device Configuration

Select Hardware

M Choose a device definition

@ ) [T] Nexus 5X
Category Name ~ Size Resolution Density
Nexus S 4.0" 480x800 hdpi
Tablet Nexus One 7 480x800  hdpi oo oo normal
ize:
Wear Nexus 6P 5.7 1440x2560  560dpi Do 2;':,“;;
. i 52" Jo20px
™ Nexus 6 5.96 1440x2560  560dpi
Nexus 5X (Edited) 1080x1920 420dpi
Nexus 5 4.95" 1080x1920  xxhdpi
Msin 4 A7 7c0uinen b
New Hardware Profile Import Hardware Profiles [4:] Clone Device...

Cancel Previous _ Finish

Fonte: https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br

Apbs escolhidas as definicdes de hardware, clicando em next (proximo) tem-se
a opcao de escolher qual versdo do sistema o dispositivo virtual vai ter, tera versées
que precisara de internet para ser feito o download, como na Figura 7 abaixo:
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Figura 7: Selegéo de Sistema a ser baixado e instalado.

[ XS ] Virtual Device Configuration

System Image

w Select a system image

x86 Images Other Images

Release Name APl Leve| + ABI Target

Marshmallow

Marshmallow Download 23 x86_64 Android 6.0 (with Google APIs) —h. AP Lavel

Lollipop 22 %86 Android 5.1 (with Google APIs) — 23

Lollipop Download 22 x86_64 Android 5.1 (with Google APIs) 4) [ Android
6.0

b | I Google Inc.

System Image
x86

These images are recommended because they
run the fastest and include support for Google
APIs

Questions on APl level?
See the API level distribution chart

Cancel previous | ([NEXE Finish

Fonte: https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br

Selecionado a versdo do sistema clica-se novamente em next (préximo)
chegando a parte de verificar as op¢des que foram escolhidas, a fim de, se caso
estiver algo errado, podera ser alterado antes de concluir. Existe também a opc¢éo de
configuracbes avancadas (Show Advanced Settings) que dara varias opcdes
avancadas de personalizacdo do dispositivo virtual. Abaixo (Figura 8) tela de verificar
as configuracdes escolhidas:
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Figura 8: Verificagdo das opcdes previamente escolhidas.

[ ] ® Virtual Device Configuration

5 s Android Virtual Device (AVD)

H Verify Configuration

AVD Name Nexus 5X API 23 2
| AVD Name
[0 Nexus 5x 5.2" 1080x1920 420dpi Change...
The name of this AVD.
7’:' Marshmallow Android 6.0 x86 Change...
Startup size
and Scale: Auto
orientation
Orientation: D I:l
Portrait Landscape
Emulated Graphics: Auto >
Performance 2
Show Advanced Settings
Cancel Previous Next _

Fonte: https://developer.android.com/studio/run/managing-avds.html?hl=pt-br

Clicando em Finish (finalizar) tem-se o dispositivo virtual criado a partir das suas
escolhas, ja podendo ser iniciado e utilizado normalmente para os testes. Na figura 9
a seguir pode-se ver o dispositivo criado iniciado e pronto para uso.
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Figura 9: Dispositivo Virtual Iniciado.

5554:Nexus_S5X_API_23

Fonte: https://developer.android.com/studio/run/emulator.htmI?hl=pt-br

Tudo isso incluso no Android Studio por padrdo, s6 ha necessidade de internet
para algumas versdes do sistema que ainda podem néo terem sido transferidas para
0 computador como citado anteriormente.

Ja dentro do dispositivo virtual tem-se varias op¢des para simular o uso real de
uma aplicagdo como se fosse realmente um smartphone, por exemplo, simular uma
ligacdo, acessar 0s arquivos internos etc. A interagdo com o dispositivo é da mesma
forma como se fosse um dispositivo real, mas usando o mouse e o teclado do préprio
computador.4

A outra opc¢éo de emulador que o Android Studio da é o Genymotion, porém a
sua instalacao deve ser feita de forma manual, mas a sua utilizacdo segue 0 mesmo
padrao de criacdo de dispositivos do AVD, pode-se criar dispositivos com

personalizacdo de tela e perfis de hardware especificos como no AVD manager, o

14 Disponivel em: <https://developer.android.com/studio/run/emulator.html?hl=pt-br>.
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diferencial é que o Genymotion é de certa forma mais leve que o emulador padrao do

Android Studio, principalmente em processadores da marca AMD.

Figura 10: Genymotion Device Manager.

00O Genymotion

Your virtual devices

[] PREVIEW - Google Nesus 6P - A0.0 - AP1 23 - 1440x2560 N i |

Fonte: Do autor.

Figura 11: Dispositivo Virtual do Genymotion Iniciado.

Fonte: Do autor.
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1.7 Engenharia de Software

Um software é um elemento l6gico, desenvolvido e projetado, que em tese nao
se desgasta e na maioria das vezes é feito sob medida (PARREIRA JUNIOR, s/a.).
A maioria dos problemas referentes a um software € que sua estimativa de custos e
prazos de desenvolvimento sdo imprecisos e que muitas vezes 0 software
desenvolvido € insuficiente e ndo atende a demanda. Com a ciéncia destes problemas
e visando a melhoria da qualidade, a producdo de um software passou a ser vista
como um produto comercializavel, fruto de uma engenharia, a Engenharia de
Software.

As ferramentas que a engenharia de software disponibiliza, permite a
automatizacdo nos processos e organizacdo dos métodos de producdo de um
software. Ha varios processos de software que se diferem na sua constituicdo, porém
ha atividades que conforme Sommerville (2007 apud PARREIRA JUNIOR, s/a, p. 11)
sdo a especificacdo do software, o projeto e implementacdo, sua validacdo e
evolugao.

Conceituando as atividades, temos como a especificacdo do software o
processo onde ha a coleta de requisitos do software. Requisitos, segundo Paula Filho
(2000, p.13), sé@o as caracteristicas que definem os critérios de aceitagdo de um
produto de software. Geralmente essas coletas sdo feitas com o cliente e
stakeholders?® por meio de entrevistas e questionarios, visando identificar quais serao
0s objetivos que devem ser alcancados pelo software ou mais especificamente, que
acOes ele precisa realizar e como sdo estruturados esses processos. Essas
entrevistas assim como conceitua Parreira Junior (s/a, p. 13), deve-se ter um cuidado
redobrado nesse estilo de coleta de dados pois as entrevistas podem ser feitas com
pessoas erradas, em momentos errados e consequentemente obter respostas
erradas. O entrevistador deve entdo, estar bem seguro do que ira fazer e ter um plano

bem estruturado.

15 Denominagéo utilizada para definir pessoas que de algum modo podem influenciar no sucesso ou
insucesso do projeto, como donos do negécio, gerentes, desenvolvedores e demais colaboradores.
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Apbs a coleta de requisitos, os mesmos devem ser agrupados para a criacao
do escopo do projeto, que conterd as especificagcbes do mesmo de modo geral. Vale
ressaltar que o0s requisitos podem ser alterados e com eles (como citado
anteriormente) 0s custos e prazos podem se alterar, portanto deve-se ter uma atencéo
maior nessa fase para que futuramente ndo haja grandes empecilhos.

No desenvolvimento do software h& ainda mais ramificac6es pois h4 modelos
distintos para que o mesmo seja espelhado. Um desses modelos € o evolucionario,
onde é construido um modelo basico funcional de software, apresentado ao cliente e
a cada fase definida, este protétipo ganha mais funcionalidades. Este processo se
repete até que o produto esteja concluido (DAVIS, 1991). Neste modelo séo
realizados varios testes ao longo do desenvolvimento e realizado alguns ajustes que
podem ser solicitados pelo cliente de forma menos custosa.

Apbs a finalizacdo do desenvolvimento e antes que a verséao final seja entregue
ao cliente documentos como termo de aceite, manuais e tutoriais de uso da aplicacéo.
A Ultima etapa, porém, é a que consome mais tempos e custo para o cliente pois
acompanhar a evolucdo da aplicacdo consiste em deixa-la em constante atualizacao,
manutenc¢des, e realizar alteragcées que incrementarao a mesma até que sua vida (til
seja atingida.

Todo o processo descrito, principalmente se for feito em equipe, deve ser
devidamente documentado. Cada método escolhido para o desenvolvimento, como
metodologias ageis ou métodos mais tradicionais, tém os seus préprios modelos de
documentos. Estes modelos ndo precisam, no entanto serem seguidos e aplicados a
risca, pois podem ser customizados, sem que seu padrdo de qualidade se perca, é
claro, a fim de melhor atender a realidade da criagdo do software.

1.7.1 Modelos de Software

Ao iniciar a construcao do software propriamente dito, a equipe desenvolvedora
devera definir também, em qual paradigma de desenvolvimento ele sera feito.
Conforme Sommerville (2007, p. 44-47) afirma, existem alguns modelos basicos que

sao:
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¢ Modelo em Cascata — se trata de um modelo mais genérico, onde ha um
desenvolvimento linear e atividades que se simplificam em analise e
definicdo dos requisitos, projeto do sistema, implementacéo, testes de

unidade, teste de sistema e a manutencao. °

¢ Modelo Evolucionario — esse modelo se configura no desenvolvimento
de parte do projeto e a apresentacdo ao cliente. A partir dai o programa
é testado, e retorna a equipe de desenvolvimento caso haja alteracdes
a serem feitas. Ha atividades simultaneas sendo realizadas e
diferentemente do modelo em Cascata, ha uma flexibilidade maior ao
realizar mudancas e o produto final entregue ao cliente de uma forma

muito mais segura.?’

Ainda h& o modelo lIterativo e Incremental (SOMMERVILLE, 2007, p. 47), onde
a entrega incremental € um meio de intermédio permitindo que o cliente/usuario
identifique os servicos a serem fornecidos pelo sistema e definam com serdo
realizados e quais sdo 0s mais importantes e ja obtenha parte da aplicacéao final para
ser utilizada antes que o projeto seja concluido, conforme a figura 12 abaixo:

Figura 12: Atividades do modelo Iterativo e Incremental

/.- e /-- . Sy z"- . S
{ Definir \'.. [ Atribuir requisitos }_ [ Projetar arquitetura
| vk | : |
{cmuﬂos iniciais \ dos incrementos v - de sistema ,/I
-~ - -~ - ~ i “ - : -
F "\ f i N
( Desenvolver incremento { Validar \ f Imtegrar ' [ Validar
\ de sistermna y \incremento  f \ incremento \ sistema
\"\-\_ - _— o ._o-'/ "\-_. \'\-\_ - —_
i T Sistema

final
Sistema incompleto

Fonte: SOMMERVILLE, 2007, p. 46

Além de realizar atividades basicas como a definicdo dos requisitos, 0 projeto
é dividido em partes que sao codificadas e implementadas separadamente. A cada

ciclo, apés testes e validacdes, ha a entrega de uma parte da aplicagdo em modelo.

16 SOMMERVILLE, 2007, p. 44
17 SOMMERVILLE, 2007, p. 45
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de producao, para ser utilizado pelo cliente. Apds essas atividades o ciclo recomeca
e ao se aproximar da entrega final, a aplicacdo toma sua forma total sem que
necessariamente o cliente aguarde um tempo muito grande para utilizar toda a
aplicacdo. A aproximacao entre a equipe de desenvolvimento e os stakeholders, as
constantes validacdes, verificagOes e testes, faz com que o produto final seja mais fiel
ao que foi idealizado no inicio do projeto.

1.7.2 Gestdo da Qualidade

Outro tépico importante a ser frisado € a preocupacdo com a qualidade do
software criado. Mesmo utilizando as melhores préaticas para coleta de requisitos e
modelos de construcédo, se a aplicacao ndo se adequar as expectativas do cliente ele
perde o seu valor. Segundo Garvin (1984 apud PRESSMAN, 2011, p. 359) “a
qualidade é um conceito complexo e multifacetado” e isso se da pelo fato da
subjetividade presente neste item.

Em suma, Pressman (2011, p. 360) define a qualidade, mais especificamente
a qualidade do Projeto de Software, sendo como “o grau de atendimento as fungbes
e caracteristicas especificadas no modelo de requisitos”. Ou seja, o primeiro passo
para definir se o produto final possui qualidade aceitavel, é verificando o quanto
daquilo que foi solicitado, foi realmente atendido, enfatizando novamente a
importancia de uma coleta de requisitos bem estruturada.

Como é sabido que mudancas ocorrem no decorrer do projeto de da
codificacdo do produto final, a gestdo da qualidade ndo deve se ater apenas as fases
iniciais do projeto, e deve entdo ser uma gestéo ativa e deve possuir ramificacées que
verifiguem e atuem diretamente na qualidade do desempenho do produto final,
recursos utilizados, confiabilidade, conformidade!®, durabilidade, facilidade de
manutencdo, estética do produto final e a percepcdo que o cliente tém da
equipe/organizacao desenvolvedora e a reputacéo de produtos que ja se encontram
no mercado (GARVIN 1987 apud PRESSMAN, 2011, p. 361).

18 Este termo diz respeito ao quanto o produto esta de acordo com os padrdes da organizacao e
regras do projeto.
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2. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo tem como objetivo apresentar como foi realizado o

desenvolvimento da aplicagcdo, desde a coleta de requisitos até os testes realizados.

2.1 Desenvolvimento do Aplicativo

O presente projeto surgiu de um problema em especial: o retorno ao cliente de
forma rapida e eficiente. Foram feitas algumas reuni6es com o0s responsaveis da

empresa e foram definidos os requisitos.

2.1.1 Levantamento de Requisitos

Os requisitos sédo de extrema importancia ja que € a partir deles que o projeto
sera construido, se bem definidos haverd um software totalmente adaptado a empresa
gerando assim a satisfacao das duas partes envolvidas e se nado forem bem definidos
provavelmente haverd um software que ndo se adapte a empresa.

Os requisitos sao divididos entre requisitos funcionais e nao funcionais. Os
requisitos funcionais se caracterizam nos comportamentos que uma aplicacédo devera
conter a partir da iteracdo com seus USUArios e ja os requisitos ndo funcionais dizem
respeito a certas caracteristicas implicitas e comportamentos que a aplicacdo devera
conter. Utilizando da analogia, em um caixa eletrénico temos como exemplo 0s tipos

de transacbes que sao suportadas, o que depende de cada cartdo, ou seja, cada
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usuario, como um requisito funcional e a facilidade de uso, erros e tempo de resposta,
como requisitos nao funcionais (PAULA FILHO, 2000, p.13).

O levantamento dos requisitos, foi feito a partir da reunido deste pesquisador
cOm 0s responsaveis, como citado anteriormente, e a partir da sua experiéncia propria
na area, fazendo com que tais requisitos sejam definidos minuciosamente com poucas
chances de erro.

Os requisitos foram definidos por Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos Nao
Funcionais (RNF).

Os RF séo requisitos que descrevem quais serdo as funcionalidades que o

software devera possuir, conforme o quadro 1 a seguir:

Quadro 1: Requisitos Funcionais (RF).

Caddigo Descricao Requisito

Cada colaborador da empresa devera ter o0 seu usuario de acesso

RAL Unico e exclusivo com senha para acesso.
5 A aplicacdo devera salvar todos os dados do cliente em um banco

R de dados.

A aplicacdo devera salvar todas as ordens de servicos em um
RFS banco de dados.

A tela inicial do aplicativo devera mostrar todas as ordens de
RF4 servico com as informacgdes basicas.

A aplicacdo devera ter uma forma de atualizacdo das ordens de
RFS servico em forma de acompanhamentos.

A aplicacdo devera salvar todos os acompanhamentos em um
RFe banco de dados.

Fonte: Do Autor.

J& os RNF sédo os requisitos que formam as caracteristicas que o software

apresentara, conforme o quadro 2 a seguir:
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Quadro 2: Requisitos Nao Funcionais (RNF).

Cédigo Descricédo

RNEL O usuério devera usar um aparelho com o sistema Android 5.0 ou
superior.

RNF2 A aplicacdo devera ser simples e de facil manuseio.

RNF3 As consultas deverdo serem feitas de forma rapida.

RNF4 A aplicacdo devera ter campo de auto completar buscando no
banco os clientes cadastrados.

RNES A aplicagdo devera exibir uma mensagem caso a internet ndo

esteja ativa.

Fonte: Do Autor.

Ao finalizar a coleta de requisitos foi definido também que o nome do aplicativo

seria: Controle O.S. ZN. E sua cor de base seria o vermelho conforme a logomarca

da empresa.

2.1.2 Modelagem Banco de Dados

Com os requisitos definidos foi planejado e modelado um bando de dados no

qual os dados de clientes, ordens de servico, acompanhamentos e de usuarios fossem

salvos. A opcao de SGBD escolhida foi o MySQL (MariaDB) que é rapido e facil além

de atualmente aceitar grande quantidade de dados.

Na modelagem ficaram definidas 4 tabelas conforme a figura a seguir:
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Figura 13: Banco de dados.

® v _| acompanhamento v

idfuncionario INT idacom panhamento INT

nome VARCHAR(45)
data_acompanham ento DATE

email VARCHAR(45)
?
contato VARCHAR(11) os_idos INT
?
contato2 VARCHAR(11) funcionario_idfuncionario INT

descricao_acompanhamento VARCHAR(200)

usuario VARCHAR(15) >
senha VARCHAR(32)
adm INT
_] dliente v
o idciente INT
1 nome_cliente VARCHAR(45)
email _cliente VARCHAR(45)
“Jos v cpf_cliente VARCHAR(11)
idos INT contato_cliente VARCHAR(11)
descricao VARCHAR(150) contato2_cliente VARCHAR(11)
equipamento VARCHAR(80) rua_cliente VARCHAR(30)
imagem VARCHAR(100) num ero_cliente INT
4 dataabertura DATE complemento_cliente VARCHAR(15)
status INT bairro_cliente VARCHAR(15)
datafechamento DATE cidade_cliente VARCHAR(20)
! diente_idcliente INT cep_cliente VARCHAR(8)
¥ funcionario_idfuncionario INT estado_cliente VARCHAR(2)
»

Fonte: Do Autor.

A tabela “cliente” serve para salvar todos os dados do cliente, por exemplo,
nome, email, telefone para contato etc.

A tabela “o0s” serve para salvar os dados das ordens de servigos, como o id do
cliente do relacionamento com a outra tabela, a descricdo do problema e o
equipamento que foi deixado pelo cliente.

A tabela “acompanhamento” é para salvar os dados do acompanhamento das
ordens de servico.

A tabela “funcionario” serve para a salvar os dados do colaborador da empresa,
os dados de usuario e senha para o login no sistema serdo salvos nesta tabela,
atencao a coluna de “adm” que se for definida com o valor 1 o usuario é administrador
do sistema e tem permissdes especiais e se for 0 € um usuério padrdo com acesso
limitado.

Toda a manipulacdo do modelo foi feita pelo programa MySQL Workbench.
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2.1.3 Desenvolvimento da Aplicacéo

Ao iniciar o desenvolvimento foram feitas as telas da aplicagdo (Activitys). A
primeira tela do aplicativo desenvolvida foi a do login conforme abaixo na figura 14,
nela o usuério deve fornecer o seu login, usuério e senha, e clicar em “entrar” para ter
acesso ao sistema.

Figura 14: Tela de Login.

3 NF D Lal ol 74%m 02:

Fonte: Do Autor.

A proxima tela desenvolvida para ser aberta ao login ter sido feito com sucesso
foi a da tela base de toda a aplicacdo, que é a com todas as ordens de servigo listadas,
conforme a figura 15 abaixo, nela, cada ordem de servico € exibida separada por
cartdes, e dentro dos cartbes temos a informacdes basicas da ordem de servico e 2
botdes em forma de imagem. A lista de ordens de servico € composta por uma
recyclerView, que é uma lista feita por cartdes pré-definidos sem limite de tamanho.
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Figura 15: Tela Base da Aplicacéo.
NOT D Ll 28% 2 17:24

Ordens de Servigo C
Nome Cliente: Numero da 0.S.:
Cliente Primeiro Silva 1
Contato: Data Abertura: Status:
33999991111 28/09/2017 Orgamento
Aprovado

Problema Informado:
teste descricao da ordem de servico 11

@ 5
Nome Cliente: Numero da 0.S.:
Segundo Cliente Teste 2
Contato: Data Abertura: Status:
33999991111 29/09/2017 Aberto

Problema Informado:
teste descricao da ordem de servigo 22

@ 4
Nome Cliente: Numero da 0.S.:
Cliente Primeiro Silva 3
Contato: Data Abertura:
33999991111 03/10/2017 Agu
auto

Problema Informado:

Fonte: Do Autor.

Para os botbes do cartdo, foram implementadas as seguintes agoes:

Ao clicar no botdo “+” do cartdo da lista, ira apresentar uma tela de
adicdo de acompanhamento e de alteracdo de status da ordem de
servico, conforme a figura 16. Tal tela é uma apresentagéo
personalizada de um alertDialog, composta por um campo para adi¢cao
de texto podendo ser varias linhas e no campo de Status, que € um
Spinner, ao clicar ter4 as op¢des de status que a ordem de servi¢o pode

estar.
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Figura 16: Tela Adicdo de Acompanhamento e Status.

Aberto

Em Analise

Aguardando autorizagéo

Atualizar 0.S.
AtU# oreamento Aprovado

Acompanhamento:

Em reparo

' Pronto para Entrega/Retirada
Status

Finalizado

CANCELAR ATUALIZAR CANCELAR ATUALIZAR

Fonte: Do Autor.

& , sera

e Ao clicar no segundo botdo do cartdo da lista, que tem o icone
aberta uma nova tela com todas as informacdes daquela ordem de
servico conforme a figura 17 a seguir. Tal tela € composta por varios
TextView e também ha uma recyclerView, ja que ndo ha limite de
acompanhamento por ordem de servico, tal componente € utilizado para
exibicdo de todos os acompanhamentos da ordem de servico que foi
aberta, ao clicar no acompanhamento é exibido também qual usuario do
sistema (colaborador) que adicionou a mesma. Na figura sé6 ha um

acompanhamento, mas pode ser adicionada mais a qualgquer momento.



44

Figura 17: Tela Ordem de Servigo.
| PUT D L]l 29%d 17:24

<  Detalhes Ordem de Servigo

Numeroda 0.S.: 5 Data Abertura: 07/10/2017
Status: Em reparo Aberta por: Admin
Data Fechamento: 0.S. nao finalizada

Descri¢do Problema: teste descricao da ordem de
servigo 55

Equipamento(s): equipamento 5

Nome Cliente: Segundo Cliente Teste

CPF: 22222222

Contato: 33999991111 Contato 2: 33999991111
Email: huehue@hotmail.com

Endereco Completo: Rua teste teste, 2134, Comp.: Ap
101, Bairro: Sabta Rita
Belo Horizonte, MG, CEP:
22222222

Acompanhamentos:

acompanhamento teste 2

Acompanhamento adicionado em: 30/09/2017

acompanhamento teste 1

Acompanhamento adicionado em: 20/09/2017

Fonte: Do Autor.

A proxima tela desenvolvida foi a de criar uma nova ordem de servico, conforme
na figura 18 abaixo, tal tela € composta por um campo AutoCompleteTextView que é
usado para exibir as opcdes encontradas conforme o que foi digitado, ha também
alguns TextView para a exibicdo dos principais dados do cliente, a fim de confirmacao
com o mesmo na hora da criacdo da ordem e por fim h& dois campos com a finalidade
de serem completado com as informacdes do equipamento que foi deixado pelo
cliente na empresa e a descricdo do problema. Ressalta-se o campo de auto
completar que ao ser selecionado um cliente, devera informar os dados do mesmo

nos TextView abaixo dele.



< Nova Ordem de Servigo

Campos com * sdo obrigatorios!

Informe o Nome do cliente (Min. 3 Letras): *

45

Figura 18: Tela Nova Ordem de Servigo.

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

Informe o Nome do cliente (Min. 3 Letras): *

Tes

Nome Completo:
None

Enderego Completo:
None

Contato:
None

Email:
None

Informe o (s) equipamento (s): *

CPF:
None

Contato 2:
None

Descrigao do Problema: *

OK

Segundo Cliente Teste

Laura Terceiro Cliente Teste

Selecione o nome do cliente

Emaile

Fonte: Do Autor.

< Nova Ordem de Servigo

Campos com * sdo obrigatorios!

Informe o Nome do cliente (Min. 3 Letras): *

Laura Terceiro Cliente Teste|

Nome Completo: CPF:
Laura Terceiro Cliente Teste 33333333

Enderego Completo:
Rua teste de tal, 51, Comp.: casa, Bairro: Centro
Porto Seguro, BA, CEP: null

Contato: Contato 2:
33999991111 Nao Informado
Email:

test@email.com

Informe o (s) equipamento (s): *

Descrigao do Problema: *

OK

Ainda no teor de criacdo das telas foram feitos o que se pode chamar de

detalhes, que podem fazer grande diferenca na visdo do usuario ao utilizar o mesmo,

tais detalhes seriam como o botéo flutuante que abre mais opc¢des, conforme a figura

19 abaixo, dentre as opg¢des temos:

e Atualizar Lista: que € para atualizar a lista das ordens de servico;

e Filtrar Ordens: que é para filtrar a exibicdo das ordens de servico pelo

status da mesma.

e Nova O.S.: que é para a criacao de uma nova ordem de servico.

Figura 19: Botdo Flutuante Expandido e Botéo Filtrar.

Atualizar Lista e
Filtrar Ordens 0
e

Fonte: Do Autor.

0.5.(s) Aberta(s)

0.S.(s) Em Analise

0.S.(s) Aguardando autorizagao
0.S.(s) com Orgamento Aprovado
0.S.(s) Em reparo

0.S.(s) Pronta(s) para Entrega/Retirada
0.5.(s) Finalizada(s)

Vizualizagao Padrao

Filtrar Ordens o
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Apébs o desenvolvimento de tais telas foram criados os arquivos PHP que séo
usados na manipulacdo dos dados, eles fazem a conexéo da aplicagdo com o banco
através do Web Service. Tais arquivos ficaram na seguinte estrutura conforme a figura
20 abaixo:

Figura 20: Estrutura Arquivos WebService.
v [ CONEXAQ

ohe COnexac.php
e Constantes,php
A4 DAC
e @companhamenteDAO.php
o CElienteDAC php
e 0sDAD, php
ot UsuaricDAO.php
A4 SERVICOS
e @companhamentoDados.php
oip acompanhamenteMove.php
e @companhamenteMovoStatus.php
oo chente.php
o ClienteDados.php
ot ClienteMovo.php
oo Clientellpdate.php
sy 05.php
e 0sDados.php
oy 0sMovo.php
e UsuaricDades.php
ot usuaricLogin.php

ohp UsuaricMovo.php

Fonte: Do Autor.

Dentro da pasta “CONEXAQ” tem-se dois arquivos sendo eles “conexao.php”
e “constantes.php”. O arquivo constantes.php, como o Trecho de co6digo 1 abaixo, é
onde se define o tipo do banco, o host do banco de dados, o nome do banco, e o nome

do usuéario do banco e a senha.

Trecho de codigo 1: Exemplo Arquivo Constantes.

<?php
define('DSN', 'mysqgl:host=127.0.0.1;dbname=osdb'") ;
define('DB _USER', 'root');
define('DB_PASSWORD', 'senhadobanco');

Fonte: Do Autor.
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Ja o arquivo “conexao.php”, como o Trecho de cddigo 2 abaixo, usa o arquivo

de constantes, citado anteriormente, para se conectar ao banco de dados.

Trecho de codigo 2: Exemplo Arquivo Conexao.

<?php
require '"constantes.php";
function conectar () {

try {

Spdo = new PDO (DSN, DB USER, DB PASSWORD) ;
} catch (PDOException S$e) {

echo $e->getMessage () ;
}

return S$pdo;

Fonte: Do Autor.

Os arquivos da pasta “DAQ”, que € um acrdénimo de Data Access Obiject, séo
0s objetos de acesso a dados onde estdo centralizadas todas as funcbes de cada
tabela do banco. Um exemplo de fungdo, como o Trecho de cédigo 3 abaixo, € que
ele recebe o0 “pdo” que é basicamente a conexao criada anteriormente e, neste caso,

o id do cliente, tal funcdo retorna para a aplicacdo todos os dados daquele id, logo,
retorna todos os dados do cliente.

Trecho de codigo 3: Exemplo de Funcédo de um Arquivo DAO.

function getClienteById ($Spdo, $id) {

Sstmt = Spdo->prepare ("SELECT * FROM cliente WHERE
idcliente = :id");

Sstmt->bindvValue (":id", $id);

Sstmt->execute () ;

if ($stmt->rowCount()) {

$linha = $stmt->fetchAll (PDO::FETCH ASSOC) ;
return $linha;

Fonte: Do Autor.

Esta funcdo ndo é chamada a partir do nada, e sim chamada dos servigos que
estdo na pasta “SERVICOS”, nesta pasta estdo todos os servigos disponiveis, cada

servico equivale a um retorno diferente, para a aplicacdo ou para o banco. Cada
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servico realiza solicitagcdes, no meu caso, POST via rede através do protocolo HTTP.
No exemplo a seguir (Trecho de cédigo 4), recebe-se um id via POST da web, o
servico pega este id e passa para a fungcdo do arquivo DAO juntamente com o pdo
gue é a conexao. O retorno deste servico e um objeto ou uma lista de objetos no
formato JSON.

Trecho de codigo 4: Exemplo de Arquivo de Servico.

<?php

require once '../DAO/clienteDAO.php';
require once '../CONEXAO/conexao.php';
Sresponse = array();

'POST") {

if ($ SERVER['REQUEST METHOD'] ==
1)) |

if (isset($ POST['idcliente
Spdo = conectar();
if (getClienteById(Spdo, $ POST['idcliente'])) {

Scliente = getClienteById ($Spdo,
$ POST['idcliente']);

Sresponse['error'] = false;
Sresponse['cliente'] = S$cliente;

} else {
Sresponse['error'] = true;
Sresponse['message'] = "cliente invalido";

}

} else {
Sresponse['error'] = true;
Sresponse['message'] = "Preencha todos os campos";

}
}

echo json_encode (Sresponse) ;

Fonte: Do Autor.

Passando um id de um cliente para o arquivo anterior havera a resposta em

forma de um objeto JSON conforme na figura 21 abaixo:
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Figura 21: Objeto JSON retornado pelo Servidor.

"error”: false,

cliente": [
"idcliente": "1",
"nome_cliente”: "Clie
email _cliente "hueh
cpf_cliente 111111
"contato_cliente™: "339
contato2_cliente "33
rua_cliente”: "Rua tal
"numero_cliente™: "547",

Dl ento . V.1

(-

Fonte: Do Autor.

Apos o desenvolvimento foi atribuido um icone ao aplicativo e em seguida
gerado o arquivo .apk, que é basicamente o arquivo de instalagdo do aplicativo, sendo

necessario ter o sistema Android na versao 5.0 ou superior para funcionar.

2.1.4 Testes da Aplicacdo

Este subcapitulo tem a finalidade de realizar testes na aplicagdo e comprovar
0 objetivo do desenvolvimento do mesmo.

Na tela inicial, conforme citado anteriormente, o usuario da aplicacdo devera
informar o seu usuario de acesso juntamente com a senha e em seguida pressionar o
botdo entrar para ter acesso a todo o sistema.

Dentro do sistema para criar uma nova ordem de servigo é necessario cadastrar

o cliente previamente, conforme a figura 22 abaixo.
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Figura 22: Cadastrar Novo cliente.

3T

.

Campos com *

Nome Completo:*

D (of .l 46%i 18:12

Cadastrar Novo Cliente

s@o obrigatorios!

Es

MG

tado:*

CADASTRAR

Fonte: Do Autor.

Na tela seguinte, apds cadastro do cliente, seré exibida a tela de cadastramento

de nova ordem de servigo conforme a figura 23 a seguir:

Figura 23: Cadastrar Nova Ordem de Servico.

<  Nova Ordem de Servigo

Campos com * sdo obrigatorios!

Informe o Nome do cliente (Min. 3 Letras): *

Wes|

Wesley Camargos Pego

Selecione o nome do cliente
None

Contato 2:
None

Contato:
None

Email:
None

Informe o (s) equipamento (s): *

Descri¢do do Problema: *

0K

< Nova Ordem de Servigo

Campos com * sio obrigatorios!

Informe o Nome do cliente (Min. 3 Letras): *

Wesley Camargos Pego

Nome Completo:
Wesley Camargos Pego

CPF:
12312312323
Enderego Completo:

Rua Exemplo Da Silva, 256, Comp
Teofilo Otoni, MG, CEP: 39800000

Casa A, Bairro: Centrc

Contato: Contato 2:
33999777777 33999888888
Email:

wesleycpd@gmail.com

Informe o (s) equipamento (s): *
Notebook acer

Descrigao do Problema: *

Notebook apés limpeza apresentou
problemas no teclado.

oK

Fonte: Do Autor.
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Conforme a figura 23 vista anteriormente ao comecgar a escrever o nome do
cliente a aplicacdo ja exibe os clientes que contém os caracteres informados. Ao
selecionar o cliente na lista todos os dados do mesmo sdo carregados e exibidos
abaixo a fim de confirmar com o cliente se esta tudo correto, apds confirmacao, deve-
se informar os equipamentos que estdo sendo deixados para reparo e a descricéo do
problema. Ao clicar em ok a aplicacéo retorna para a tela com todas as ordens de

servico conforme a figura 24 abaixo.

Figura 24: Tela Inicial com todas as O.S.

Ordens de Servico

Nome Cliente: Numero da 0.S.:
Wesley Camargos Pego 1
Contato: Data Abertura: Status:
33999777777 04/11/2017 Aberto

Problema Informado:
Notebook apés limpeza apresentou problemas no

teclado.

® E
Nome Cliente: Numero da 0.S.:
Wesley Camargos Pego 2
Contato: Data Abertura: Status:
33999777777 04/11/2017 Aberto

Problema Informado:
Adicionar memoria ram ao notebook.

® Z

Fonte: Do Autor.
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3. RESULTADOS

Este capitulo tem como finalidade apresentar o retorno obtido ao consultar os
colaboradores da Informatica ZN ap6s usarem a aplicagéo por alguns dias.

Uma empresa deve-se ter o minimo em organizacdo para se ter bons
resultados na sua area, neste quesito a Informatica ZN estava deixando a desejar,
atrasos e falta de controle interno.

Assim, diante de tal problema, foi desenvolvido uma aplicacdo para a
plataforma Android que foi testada pelos préprios colaboradores da empresa por
alguns dias a fim de acertar os detalhes da mesma e de responderem um breve
questionario.

O questionario organizado no quadro 4 abaixo, contém as perguntas realizadas
aos colaboradores sobre a aplicacéo atribuindo para cada pergunta a quantidade de

colaboradores que responderam sim ou nao.

Quadro 3: Opinido dos colaboradores.

Pergunta SIM NAO
O aplicativo é util? 3 0
O aplicativo atendeu as expectativas? 3 0
O aplicativo é de facil manuseio? 3 0
O aplicativo melhorou o tempo de retorno ao cliente? 3 0

Fonte: Do Autor.

Apos o teste do aplicativo 0 mesmo apresentou certas vantagens que dentre
elas estéo:

e Pode ser acessado de qualquer lugar, desde que tenha internet disponivel.
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¢ Interface de facil aprendizado e fixagao.
e Aplicagéo leve.
O aplicativo marca o inicio da melhoria na infraestrutura da Informética ZN a
fim de melhorar o tempo de resposta ao cliente e ao controle de equipamentos dos

mesmaos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta monografia apresentou o desenvolvimento de uma aplicacdo Android,
para controle de ordens de servigco na empresa Informéatica ZN.

Para se chegar ao objetivo geral da pesquisa foram, ao longo do trabalho,
respondidos os objetivos especificos a sequir:

Coletar requisitos junto aos colaboradores:

O levantamento de requisitos se deu através de conversas com 0s gestores da
empresa, a fim de colher as informacdes e requisitos necessarios para 0
desenvolvimento.

Planejar, mapear e implementar o banco de dados em um sistema de
gerenciamento de banco de dados:

Com os requisitos definidos, iniciou-se o desenvolvimento partindo inicialmente
da criacdo da base de dados com seus respectivos campos utilizando o SGBD
MySQL.

Testar e validar os mdédulos junto aos colaboradores:

A cada modulo funcional, os colaboradores poderiam testar e validar se estava
tudo conforme o planejado.

Apresentar a aplicacdo completa aos colaboradores da empresa:

A apresentacdo da ferramenta foi necessaria a fim de obter o melhor
entendimento do funcionamento do mesmo e garantir a boa utilizacdo do mesmo.

Implantar aplicacao:

Apés a apresentacdo a aplicacao foi implantada e foi liberada a utilizagdo do
mesmo aos colaboradores.

Realizar a capacitacdo dos colaboradores para com a aplicacao:

A capacitacdo dos colaboradores foi feita de forma rgpida ja que a aplicagdo
tem uma interface limpa e de facil entendimento.

Acompanhar a utilizacdo da aplicacdo:
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O acompanhamento é necessario a fim de que a aplicagdo possa ter melhorias
e evoluir junto com a empresa.

Seguindo para a questdo investigativa do trabalho que era baseado no
desenvolvimento de um aplicativo de controle de ordens servico para melhorar a
qualidade do atendimento e a eficiéncia, foi realizado testes com os colaboradores
com o objetivo de analisar a aplicagédo para enfim validar ou ndo as hipoteses.

Hipotese 0 — A empresa iria desistir do gerenciamento das ordens de
servico viaaplicagcdo mobile e iria optar pela aquisicdo de um livro de protocolos
pararegistrar os atendimentos e registrar observacdes em uma planilha.

A hipotese acima foi invalidada, visto que uma empresa no mercado atual tem
gue se manter sempre atualizada a fim de oferecer o melhor servico pelo menor tempo
possivel, sendo assim, o uso de uma planilha seria um retrocesso enorme, desde
seguranca a usabilidade.

Hipdtese 1 — A implantagdo do aplicativo na empresa Informética ZN seria
ideal, porém ndo supriria todos 0s requisitos e acabaria ndo atendendo a todas
as demandas da empresa, acabaria ndo resolvendo os problemas da mesma.

A hipétese acima foi invalidada, visto que o desenvolvimento da aplicacao foi
feito moldado para a empresa de acordo com os requisitos coletados.

Hipdtese 2 — A implantagdo do aplicativo na empresa Informéatica ZN seria
ideal e teria uma boa aceitacéo por parte dos colaboradores e dos gestores da
empresa, pois melhoraria todo processo de gestdo da empresa e levaria a seus
clientes um atendimento de melhor qualidade e eficiéncia.

A hipétese descrita acima foi validada, pois, durante a fase de implantacéo e
testes foi possivel analisar que o uso da aplicacdo melhorou todo o processo de
controle da empresa, e ainda, foi possivel perceber uma melhora no tempo de
resposta ao cliente, ja que a aplicacao tem os dados do mesmo a fim de facilitar o
contato com o cliente.

A concluséo desse trabalho resultou no desenvolvimento de um aplicativo para
Android e 0 mesmo se mostrou ser de grande valia para Informética ZN, influenciando
diretamente na forma de como a empresa trabalha, mudando a mesma para melhor.

Como implementagdes futuras o autor sugere o desenvolvimento de um modulo
para o cliente acompanhar a ordem de servi¢o e conversar com o técnico ou atendente

pelo préprio aplicativo e sugere também o desenvolvimento do sistema para
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plataforma web com responsividade a fim de utilizacdo em outros dispositivos ja que

o0 aplicativo esté limitado atualmente a plataforma Android.
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