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RESUMO

Este trabalho apresenta o estudo sobre a plataforma Android, as tecnologias XML e Web
Service e o resultado da utilizacdo das mesmas no desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moveis. O aplicativo desenvolvido com base nas tecnologias estudadas consiste
em uma ferramenta que auxilia os vendedores de lojas de moveis, eletroeletronicos e
materiais de construcdo no atendimento aos clientes, uma vez que facilita a consulta ao preco
dos produtos expostos no mostruario, permitindo ainda conferir o estoque sem que para isso 0
vendedor necessite deslocar-se até um terminal dentro da loja para fazer a verificacdo. Com o
uso das tecnologias estudadas, desenvolveu-se um aplicativo que visa facilitar a tarefa dos
vendedores, reduzindo os deslocamentos dentro da loja, ampliando a sua agilidade e

eficiéncia no atendimento, bem como a satisfacdo do cliente e o lucro da empresa.

Palavras-chave: Android; consulta aos precos; agilidade; eficiéncia; Web Service.



ABSTRACT

This paper presents a study on the Android platform, XML and Web Service technologies and
the result of the use of the same in developing an application for mobile devices. The
application developed based on the studied technologies is a tool that helps sellers of
furniture, electronics and construction materials in customer service shops, as it facilitates the
query to the price of products displayed in showcase, allowing even check the stock without
this the seller needs to move a terminal inside the store to do the checking. With the use of the
studied technologies, has developed an application that aims to facilitate the task of the
sellers, reducing the displacements inside the store, increasing its agility and efficient service

as well as customer satisfaction and company profit.

Keywords: Android; Consultation prices; agility; efficiency; Web Service.
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1 INTRODUCAO

A Tecnologia da Informacdo (TI) nunca esteve tdo presente no cotidiano da sociedade
p6s-Moderna. Hoje, tarefas executadas com o auxilio de softwares parecem simples, porém
demandavam muito tempo e arduo trabalho em um periodo néo tdo remoto. As empresas dos
diversos setores da economia, por sua vez, tém se dado conta de que a Tl pode lhes
proporcionar maior eficiéncia e lucratividade, apresentando-se como um diferencial aos seus
colaboradores e clientes. Analisando-se essa situacdo, fica claro que todo programa
desenvolvido para auxiliar ou satisfazer alguma necessidade da empresa e que possa trazer
alguma forma de ganho, quer seja de tempo, quer seja financeiro, sera bem aceita. Portanto, é
papel do profissional de T1 identificar essas necessidades e tentar soluciona-las.

Neste contexto, detectou-se uma necessidade do comércio ao se observar in loco que a
grande maioria das lojas de moveis, eletroeletrénicos e materiais de construcdo atende aos
clientes executando o mesmo modus operandi, ou seja, 0os vendedores trabalnam em um
grande espaco fisico, percorrendo os diferentes setores/departamentos, e, quando solicitados,
procuram um ponto — que aqui se definiu como “ponto de acesso fixo” - onde haja um
computador em que possam consultar o preco de determinado produto através de seu codigo.
Muitas vezes o cliente necessita de produtos de setores diferentes dentro da loja, o que
demanda grande perda de tempo do vendedor para se deslocar até algum ponto de acesso fixo
toda vez que o cliente deseja informagdo sobre determinado produto. Consequentemente,
ocorre reducdo de eficiéncia, uma vez que aumenta o tempo de atendimento por cliente; logo,
diminui a quantidade de clientes atendidos, uma possivel comissdo do vendedor e o lucro do
estabelecimento.

Nesse sentido, conclui-se que o tempo gasto com deslocamentos dentro da loja implica
negativamente na satisfacdo do cliente e na eficiéncia do vendedor. Logo se propds uma
solucdo: um aplicativo movel de consultas aos precos das mercadorias expostas na loja, cuja
razdo de ser estd em instrumentalizar a tarefa do vendedor tornando-o mais &gil e efetivo em
seu trabalho.

Sendo assim, neste primeiro capitulo € apresentada na introducdo, uma
contextualizacdo da pesquisa, a motivacdo para a mesma e o0s objetivos geral e especificos.
No capitulo seguinte, contextualiza-se 0 uso da tecnologia da informagao pelo comércio e sdo

descritas as tecnologias que serviram de base para o desenvolvimento da aplicacdo, a saber:
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Plataforma Android e Web Service. No capitulo trés, é descrito o projeto e o desenvolvimento
do aplicativo Move: Aplicativo Movel de Apoio das Vendas, cuja descricdo envolve a
apresentacdo dos requisitos, a modelagem e o protocolo de integracdo. Ainda nesse capitulo,
as telas construidas para o aplicativo podem ser visualizadas e compreendidas a partir de
textos que descrevem suas funcionalidades. Ja nas Consideragfes Finais, é feita uma analise
geral do processo que deu origem ao aplicativo, quais foram as dificuldades encontradas e

possiveis aperfeicoamentos futuros.

1.1 MOTIVACAO

As lojas de mdveis, eletroeletrbnicos e materiais de construcdo geralmente se situam
em prédios com ampla area comercial, na qual as mercadorias encontram-se distribuidas. Aos
vendedores, cabe apresentar o produto e/ou similares solicitado pelo cliente, informando-lhe o
preco e as condigdes de pagamento e talvez, posteriormente, efetivar a venda. No entanto, a
tarefa de informar o preco ao interessado € dificultada, pois as mercadorias, por sofrerem
frequentes mudancas de valor, sdo identificadas na loja por um codigo. E através dele que o
vendedor pode utilizar um dos computadores de consulta da loja para verificar informacdes
sobre os produtos. Assim, a simples tarefa de informar o prego exige que o vendedor confira o
cddigo de identificacdo que esta afixado na mercadoria e desloque-se até um ponto de acesso
fixo dentro da loja a fim de fazer a consulta ao preco.

Motivado por este problema e pela possibilidade de resolvé-lo com o auxilio de
tecnologias voltadas para a mobilidade, apresenta-se aqui uma solucdo: desenvolver um
aplicativo para dispositivos mdveis baseados na plataforma Android que substitua os pontos
fixos para consultas de preco, diminuindo assim os constantes deslocamentos dos vendedores
em lojas de moveis, eletroeletrénicos e materiais de construcéo.

Obijetiva-se construir um aplicativo mdvel que facilite a tarefa dos vendedores,
reduzindo a necessidade de deslocamentos para consulta dos pregos dentro da loja, ampliando

a sua agilidade e eficiéncia, a satisfagdo do cliente e o lucro da empresa.

1.2 OBJETIVOS

Aplicar o estudo de diferentes tecnologias para o desenvolvimento de um aplicativo
movel em Android que agilize e torne mais eficiente a tarefa de consulta ao prego dos
produtos expostos nos mostruarios das lojas de mdveis, eletroeletrbnicos e materiais de

construcao.
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1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo movel a fim de facilitar a tarefa de consulta aos precos dos
produtos expostos em lojas de moveis, eletroeletrénicos e materiais de construcdo, reduzindo
a necessidade de deslocamentos dentro da loja e assim ampliando a agilidade e eficiéncia dos

vendedores.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para que se chegue ao objetivo proposto com éxito, se fez necessario:

Estudar as tecnologias Android SDK e Web Service;

Conhecer e utilizar a IDE Eclipse para desenvolvimento do aplicativo e do Web
Service;

Projetar o web service e o aplicativo de consulta ao pre¢o dos produtos para loja de
moveis, eletroeletrdnicos e/ou materiais de construcdo, que sera instalado em um dispositivo
tipo Smartphone com Android e que consultara o web service desenvolvido;

Implementar o web service e o aplicativo de consulta ao preco dos produtos para loja
de mdveis, eletroeletrdnicos e/ou materiais de construcao;

Desenvolver um protocolo de comunicacdo entre o aplicativo proposto e o Web

Service.
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2 MOVE: APLICATIVO MOVEL DE APOIO A VENDA

Segundo Prates e Ospina apud Oliveira: “O proposito basico da informacéo, dentro do
contexto organizacional (...) é o de habilitar a empresa a alcangar seus objetivos por meio do
uso eficiente dos recursos disponiveis (pessoas, materiais, equipamentos, tecnologia, dinheiro,
além da propria informacdo)” (2004). Desta forma, as empresas sentem a necessidade de
automatizar seus processos desde a producdo até o atendimento aos seus clientes. Esta busca
crescente por ferramentas que auxiliem seus processos evidencia um novo olhar do gestor
para diferenciar-se num mercado cada vez mais competitivo.

Assim, as empresas de softwares produziram diversas ferramentas para gestdo dos
processos empresariais. Neste contexto, se tem diferentes softwares, escritos em distintas
linguagens de programagdo, rodando em plataformas diferentes servindo as empresas
especialmente no processo de venda finalizado no balcéo da loja, ou seja, quando o cliente
efetiva sua compra.

A proposta aqui, a partir deste cenario, € oferecer uma ferramenta que automatize o
processo anterior a efetivacdo da venda no balcdo, isto é, que torne mais efetiva e &gil a
funcdo do vendedor de apresentar o produto e seu respectivo preco ao cliente, auxiliando-o na

compra.

2.1 INSTRUMENTALIZACAO DO COMERCIO PELA TECNOLOGIA DA
INFORMACAO

A Tecnologia da Informacdo tem sido adotada pelos diferentes ramos de atividades
dos varios setores da economia. Logo, a Tl figura hoje como uma necessidade tanto para as
atividades primérias e secundarias, como para o terceiro setor, oferecendo principalmente
recursos que auxiliam a gestdo dos negdcios e a obtencdo da exceléncia na producdo e nos
Servigos.

Em se tratando do setor terciario, especificamente das atividades comerciais, a
manutencdo da empresa no mercado estd ligada basicamente a dois fatores principais: um
interno, que diz respeito a gestdo, tarefa que hoje, em muitas empresas, € otimizada pela
Tecnologia da Informacdo e um externo, que diz respeito a satisfagdo dos clientes, algo que

esta ligado diretamente a qualidade do atendimento.
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Aqui se apresenta um aplicativo movel para auxiliar os vendedores de lojas de moveis,
eletroeletronicos e materiais de construcdo a desempenhar melhor a sua fungdo de
atendimento aos clientes. Nesse caso, 0 sucesso da empresa depende do sucesso nas vendas,
porém o sucesso de uma venda ndo é medido exclusivamente pela sua efetuacdo ou nao, mas
principalmente pelo grau de satisfacdo do cliente. Esse grau de satisfacdo depende da
cordialidade, agilidade e eficiéncia do vendedor, além do resultado provocado pelo bom

atendimento, geralmente, a fidelizacéo do cliente.

2.2 PLATAFORMA ANDROID

O Android é um sistema operacional desenvolvido pela Open Handset Alliance, uma
alianca com mais de 33 empresas e liderada pela Google. E um projeto de codigo aberto
baseado no kernel do Linux destinado a dispositivos moveis.

Existem importantes caracteristicas do Android que tem contribuido para o seu
sucesso enquanto plataforma mobile, tais como:

Suporte Java: no Android as aplica¢fes sdo desenvolvidas em linguagem Java.

Suporte de Hardware: oferece suporte a multiplas ferramentas de hardware, como:
cameras, ecrds sensiveis ao toque, GPS', acelerometros, giroscopios, sensores de presséo,
termdmetros, multhi-touch.

O Android oferece também aos seus usuarios e desenvolvedores uma loja de
aplicacdes, sendo que estas podem ser baixadas e instaladas diretamente no dispositivo.
Portanto, os desenvolvedores possuem uma vitrine que apresenta nacional ou globalmente seu
produto e os consumidores de apps tém acesso a inimeras aplicacdes gratuitas e/ou pagas.

Além disso, ressalta-se que as vendas de dispositivos Android e os downloads de
aplicativos estdo crescendo exponencialmente. Desde a primeira geracdo de telefones Android
em 2008, bilhdes de aplicativos foram baixados do Android Market e, hoje, mais de 500 mil
dispositivos sdo ativados diariamente (DEITEL et al., 2013, P. 9). Assim, fica claro que ha

grandes oportunidades no mercado para os desenvolvedores de aplicativos Android.

! Global Positioning System: sistema de navegacéo por satélite que fornece a um aparelho receptor mével a sua

posicédo


http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_navega%C3%A7%C3%A3o_por_sat%C3%A9lite

16
2.2.1 A Arquitetura Android

A plataforma Android, segundo Amaral et all (2012, p.3) baseia-se em uma estrutura
composta por um nucleo baseado em Linux, bibliotecas, o0 Android Runtime, framework de
aplicacdes e as aplicagdes em geral. Tal estrutura pode ser visualizada na figura 1.

Figura 1 — Arquitetura Android

Applications
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Fonte: blogteih.com.br/blog

O Android oferece algumas aplicagGes basicas desenvolvidas na linguagem Java:
navegador, mapa, agenda, cliente de e-mail, contatos, entre outros. As bibliotecas s&o um
ponto essencial da plataforma, pois permitem que as aplicacbes explorem os multiplos
recursos oferecidos por ela.

As aplicacbes desenvolvidas para a plataforma Android sdo escritas na linguagem
Java. O arquivo gerado pés-compilacdo é empacotado com os demais recursos consumidos
pela aplicacdo em um arquivo com o sufixo .apk. E através deste arquivo que o aplicativo
pode ser distribuido e instalado nos dispositivos moveis pelos usuarios.

As aplicacfes sdo executadas em processos proprios e cada um deles possui sua
maquina virtual Java. Conforme descreve Martins (2009, p.6): “Para cada aplicacdo é
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designado um ID de usuério Linux Gnico e as permissdes sdo dadas de forma que os arquivos
fiquem visiveis apenas para a aplicacdo dona.”

Os quatro tipos de componentes basicos de uma aplicacdo Android sdo instanciados
em tempo de execucdo, no momento em que se torna necessaria a sua utilizacdo. Eles sdo
declarados em um arquivo de manifesto estruturado em linguagem XML? presente no pacote
.apk. No arquivo de manifesto também dao declaradas as bibliotecas utilizadas pela aplica¢éo,
as permissdes de acesso, 0s requisitos e a versao. Estes componentes sdo definidos como:

1. Atividade (Activity): geralmente € uma tela para o usuario, ou seja, a interface
visual;

2. Servicos: com eles sdo executados processamentos em segundo plano, logo nédo
apresentam interface visual;

3. Provedores de Conteldo: disponibilizam para outras aplicacdes dados especificos
da aplicacdo em execucéo;

4. Receptores de Broadcast: possuem a funcdo de responder a eventos, permanecendo
inativos quando ndo solicitados.

Os componentes anteriores, com excecdo dos provedores de conteldos, sdo ativados
por mensagens assincronas, as quais contém a acdo a ser executada. Martins (2009, p.7)
descreve que tais componentes sdo ativados através de um objeto denominado Intent que
carrega a mensagem; dessa forma, para iniciar uma atividade é necessario enviar um Intent
cujo contetdo especifique esta intencdo. Em suma, “(...) as Intents podem ser definidas como
mensagens enviadas por um componente da sua aplicacdo (uma activity, por exemplo) para o
Android, informando a intencdo de inicializar outro componente, da mesma aplicacdo ou de
outra.” (MONTEIRO, 2012, p.36)

Ainda segundo Martins:

Existem dois tipos de Intents: explicitos e implicitos. No primeiro, o
componente que deve ser executado ja é definido explicitamente. No segundo, a
escolha do componente é feita pelo sistema operacional que, baseado em alguns
critérios, determina qual componente responde melhor aquela intengdo naquele
momento. (2009, p.7)

Conforme Monteiro (2012, p.36), as Intents sdo um recurso indispensavel do Android,
uma vez que permitem que as aplicagdes colaborem entre si ao disponibilizarem
funcionalidades que podem ser reutilizadas, ndo havendo a necessidade de importar codigos

ou dependéncias para dentro da aplicagdo. Através dos Intents, é possivel iniciar novas

2 Extensible Markup Language: formato para a criacdo de documentos com dados organizados de forma

hierarquica.
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activities, como fazer uma busca e selecionar um contato do telefone, abrir uma pagina da
web, isso apenas aproveitando funcionalidades j& existentes, disponibilizadas pelos
aplicativos instalados no aparelho.

“As informagdes contidas nas Intents sdao utilizadas pelo Android para localizar 0
componente adequado, geralmente uma activity, para executar a a¢do desejada. Quando o
nome de componente é informado, o Android inicializa exatamente aquele componente, sem
necessidade de avaliar a agdo ou categoria.” (MONTEIRO, 2012, p.39)

Conforme Monteiro (2012, p. 39), caso 0 nome do componente ndo seja informado, o
Android precisa consultar quais sdo 0s componentes existentes com habilidade de executar a
acdo desejada e que pertence as categorias existentes na Intent. O Android pode ainda
procurar por componentes capazes de resolver a Uri repassada e também de lidar com o
formato dos dados, o0 MIME type, informado.

A categoria a que um componente pertence, os dados que ele consegue tratar, bem
como a definicdo das acBes que ele esté apto a resolver é feito através de intent do tipo filters,
cuja configuracdo encontra-se no arquivo AndroidManifest.xml.

Quando o usuario inicia uma aplicacdo e 0 primeiro componente precisa Sser
executado, inicia-se um processo em uma Unica thread. 1sso € possivel, porque o Android
possui um mecanismo que faz chamada de procedimentos remotos, que sdo executados em
outros processos.

O ciclo de vida de cada componente de uma aplicacdo se inicia no momento que ele é
instanciado e termina quando ele é destruido. Durante a execu¢do, o estado do componente
pode sofrer varias alteracfes. As alteracGes entre um estado e outro sdo notificadas através de
chamadas aos métodos especiais: onStart(), onStop(), onResume(), onPause().

Na figura 2, observam-se as mudancas de estado de uma atividade durante o seu ciclo
de vida, desde o momento que é criada (onCreate) até o momento em que é destruida

(onDestroy).
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Figura 2 - Ciclo de Vida de uma Atividade
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Fonte: Dall Agnese, 2013

O esquema exposto na figura 2 é explicado por Martins (2009, p.6):

Durante o tempo entre as chamadas dos métodos onStart() e onStop(), a
atividade pode ser vista pelo usuario. Entre os métodos onResume() e onPause() a
atividade esta na frente de todas as outras atividades e o usuério estd interagindo
com ela. E, devido ao fato de o onPause() ser o Unico método cuja chamada é
garantida antes do processo ser eventualmente destruido, ele deve ser utilizado para
armazenar, de forma persistente, dados para posterior restauragao.

Outros componentes que também sofrem mudancas de estado ao longo de seu ciclo de
vida sdo 0s servicos e, portanto, possuem métodos que ao serem implementados respondem a
essas mudancas.

Os receptores de broadcast, cuja funcdo é responder a eventos, possuem apenas um
método de ciclo de vida, o qual é chamado no momento que chega uma mensagem, isto ¢,
guando ele responde a mensagem. Assim, 0 método é posto em execucdo e 0 componente é

considerado ativo.

2.2.2 Interface com o usuario

A criacdo de interfaces gréaficas em aplicages Android pode ser obtida de duas
maneiras, com a API Java ou através de arquivos XML. A maneira mais eficiente para obter
organizacdo e facilidade na manutencdo do codigo fonte, é criar documentos XML para as

telas, mantendo o codigo-fonte separado da parte visual. (LECHETA, 2010, p.34).
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Na construgdo da interface feita atraves de arquivos de layout baseados em XML, a
estrutura bésica é uma arvore de elementos XML. Cada folha desta &rvore é o nome de uma
classe View e seus ramos sdo da classe ViewGroup.

Cada View ¢é responsavel por controlar uma area retangular da tela, na qual podem ser
implementados objetos, como, por exemplo, campo de texto e botdo — que sé&o chamados
widgets. J& a classe ViewGroup é a base dos layouts com a qual é possivel organizar a

maneira como 0s objetos serdo apresentados na tela — ela é capaz de conter outras Views.

Figura 3 — Hierarquia de Views

View

[ l I

ImageView| |TextView| |ProgressBar ViewGroup

T

LinearLayout| | GridLayout| | RelativeLayout

Fonte: Monteiro, 2012, p. 51

Na figura 3, observa-se a organizagdo hierarquica das views. E possivel organizar os
objetos de varias formas na tela, entre elas citam-se as formas linear, relativa ou absoluta, no
entanto, cada uma delas necessita de um layout especifico. Embora, segundo Martins (2009,
p.9), seja possivel especificar exatamente as coordenadas e o tamanho do componente a ser
desenhado na tela com a abordagem AbsoluteLayout, é preferivel evita-la. A organizacdo em
layouts ndo absolutos é mais vantajosa, pois possibilita uma melhor adaptacéo da interface da
aplicacdo as diferentes telas (resolugdo e tamanho distintos) dos dispositivos nos quais pode
ser executada.

Ainda de acordo com Martins (2009, p.9):
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A plataforma disponibiliza diversos widgets e layouts prontos que, em
conjunto, permitem criar uma interface com o usuario bastante rica. Porém, se
necessario, também é possivel construir e adicionar componentes customizados. E,
quando o objetivo for personalizar objetos de forma uniforme, podem ser aplicados
estilos e temas.

Também é possivel criar menus padronizados a partir de trés tipos: opc¢ao, submenu e
contexto. A opcdo € exibida ao se pressionar a tecla menu do dispositivo e, quando um item
de menu é selecionado, algumas vezes, revela-se um submenu. O contexto caracteriza-se
como um tipo de menu executado ao se pressionar de forma longa um objeto View
(MARTINS, 2009, p.9).

A aplicacdo pode ainda se comunicar com o usuario, notificando-o sobre um evento
gue tenha ocorrido. O Android oferece trés formas de notificacdo do usuério:

1. Toast: apropriado para mensagens breves que ndo exigem interagdo com o0 USUArio;

2. Didlogo: utilizado para chamar aten¢do do usuério e solicitar-lhe uma resposta;

3. Barra de Estado. Utilizada para notificar o usuario quando a aplicacdo esta rodando
em segundo plano. Neste caso, com a barra de estado, se a aplicagdo possuir permissao para
utilizar certos recursos do dispositivo, podera emitir um sinal sonoro ou acionar o vibrador do
dispositivo.

Apesar de todos os recursos oferecidos pelos dispositivos méveis Android, cabe ao
desenvolvedor estar atento as diferentes caracteristicas dos mesmos, tais como: o tamanho da
tela e sua resolucdo e a presenca apenas do teclado virtual, para que ele possa construir uma
solucdo que seja intuitiva e facil de usar.

Vale lembrar que a plataforma Android pode estar presente em dispositivos com
caracteristicas bem variadas. Além disso, como escreve Martins (2009, p.14), “é necessario
projetar a aplicacdo de forma a possibilitar uma execucdo adequada aos diversos dispositivos

nos quais ela pode estar inserida.”

2.3 WEB SERVICE

Cada vez mais, os Web Services sdo utilizados em aplicacbes comerciais por
permitirem que sistemas escritos em linguagens distintas se comuniquem por meio de
servicos (metodos) que sdo expostos para que outros modulos ou sistemas possam acessa-los.
Para isso, se faz uso da tecnologia XML associada ao protocolo SOAP. Esta tecnologia
funciona como um canal comum de comunicagdo e juntos constituem a arquitetura SOA,

Service Oriented Architecture ou Arquitetura Orientada a Servigo.
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A implementacdo do protocolo SOAP é possivel para as varias linguagens de
programacao movel, dentre elas, a plataforma Android. No entanto, no cenario modvel, “a
tecnologia teve que ser “enxugada” devido a caracteristicas intrinsecas aos Web Services.”
(Devmedia, 2013) Dessa forma, pode-se trabalhar com estruturas de dados mais complexas,
manipular vérias linhas retornadas no XML de resposta a um servigo, carregar uma hierarquia
de arvore, mesmo com as capacidades restritas dos dispositivos moveis referentes ao
processamento e ao espaco de memoria reduzido.

Uma importante acdo para que se possa consumir um Web Service em Android, é

necessario importar a biblioteca KSoap2 para dentro do projeto.

3 PROJETO DO SISTEMA

Neste capitulo sdo apresentadas as etapas de desenvolvimento do aplicativo mdvel,
bem como do web service propostos. Trés requisitos-chave foram observados durante a fase
de projeto e desenvolvimento do aplicativo. Esses requisitos, além de outros, sdo apresentados
por Darwin (2012, p.84) como forma de se construir um aplicativo bem-sucedido. No
primeiro, ele cita que “o aplicativo deve atender as necessidades do usuario de maneira
atraente, Unica e elegante.” N0 segundo e no terceiro requisito observado, Darwin diz que
“um aplicativo deve ser estavel, escalonavel, utilizavel e responsivo” e que “areas-chave de
funcionalidade devem estar prontamente acessiveis”. Portanto, estes trés requisitos serviram

de base para o desenvolvimento desta proposta.

3.1 CARACTERISTICAS GERAIS DA SOLUCAO

O aplicativo mével Move foi desenvolvido para rodar em aparelhos Android. Optou-se
em desenvolver para a plataforma Android, uma vez que a mesma encontra-se em ascensao
no Market Share de dispositivos moveis e na época da elaboracéo do projeto do aplicativo, no
segundo trimestre de 2013, conforme dados da Gartner, era esta a plataforma que dominava o

mercado mundial com uma fatia de quase 80%, como fica claro na figura 4.
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Figura 4 - Market Share Android

Q2 2013 Smartphone Market Share

Other 0.9%

BlackBerry
2.7% Microsoft

3.3% Source: Gartner

Fonte: Gartner

Seu objetivo maior é fornecer uma ferramenta de apoio a venda. Ele substitui os
constantes deslocamentos dos vendedores para realizar consultas aos pontos de acesso fixos,
em lojas de moveis, eletroeletronicos e materiais de construcdo por consultas em um
aplicativo instalado em aparelhos méveis de posse dos vendedores. Com ele os vendedores
reduzem a peregrinacdo dentro da loja, ampliam a sua agilidade e eficiéncia, a satisfagdo do
cliente e o lucro da empresa. Seu desenvolvimento foi focado na simplicidade e praticidade,
com telas de facil manuseio.

O Move foi desenvolvido no IDE Eclipse 3.4, denominada Juno. O Eclipse foi
escolhido por ser um ambiente de desenvolvimento gratuito e oficial que oferece um plugin
com as ferramentas de desenvolvimento Android - ADT (Android Development Tools) e além
do SDK (Software Development Kit).

O Android Development Tools possibilita a edigdo dos layouts, o gerenciamento de
recursos e conta com uma boa integragdo com o emulador, bem como a cria¢do de arquivos
XML.
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O SDK oficial do Android oferece além das bibliotecas para o desenvolvimento,
outras importantes ferramentas de apoio. O emulador € um exemplo importante de ferramenta
oferecido pelo SDK, ele permite simular um dispositivo smartphone com Android, o0 que
possibilita testes mais proximos do real, além de simular a aparéncia do aplicativo em
diferentes tamanhos de tela.

A verséo do Android escolhida para o desenvolvimento do aplicativo foi a 2.3.3 —
Gingerbread (Android 2.3 até 2.3.7), uma vez que no periodo em que estava sendo projetado
o aplicativo, esta era a versdo mais utilizada, como se verifica em reportagem da revista
Exame de 10 de agosto de 2012: “O Google informou que a versdo mais utilizada do seu
sistema operacional movel é a Gingerbread (versGes 2.3-2.3.7), presente em 57,5% dos
dispositivos Android em servigo no mundo”. Atualmente, apés a cria¢ao da versdo Jelly Bean
(4.1), a versdo Gingerbread passou a ser a segunda mais utilizada e suportada pela maioria
dos equipamentos Android.

O Web Service ApoioWS que alimenta e permite o uso das diferentes funcionalidades
do aplicativo faz uso da tecnologia XML associada ao protocolo SOAP - Protocolo Simples

de Acesso a Objetos. Como servidor de aplicacdo foi utilizado Glassfish na versédo 3.1.2.

3.1.1 Definicéo de Requisitos

O aplicativo instrumentalizara a tarefa de consultar o preco dos produtos expostos nas
lojas e que geralmente sdo identificados apenas com um codigo. Essa tarefa é cumprida
mediante consulta a algum ponto de acesso fixo dentro da loja, isto €, um computador que se
encontra instalado em algum ponto do espaco da loja, 0 que ocasiona constantes
deslocamentos dos vendedores. Neste contexto, o uso do aplicativo, instalado nos dispositivos
maveis que serdo usados pelos vendedores, tornara mais agil o atendimento.

A utilizacdo do aplicativo dar-se-4 da seguinte forma:

Primeiramente os vendedores efetuardo o login informando um nome de usuério e
senha e, assim, terdo disponiveis todas as funcionalidades do aplicativo.

Na tela inicial, ha botdes para acesso a tela de consulta aos dados dos produtos, a tela
do carrinho de compras, cuja funcdo sera exclusivamente a de armazenar os produtos que o
cliente consultou o preco e deseja de fato comprar, a tela Sobre e a tela Sair.

Para que a consulta aos dados sobre os produtos expostos na loja — entre eles o preco —

possa acontecer, o aplicativo faz uma requisi¢cdo ao web service que busca as informacoes
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sobre o produto na base de dados através do seu cddigo numérico ou de parte de sua
descri¢do. Feito isso, se tem disponivel na tela as principais informagfes do produto, tais
como: descricdo, preco, estoque (disponibilidade) na loja, categoria e unidade de medida.
Além disso, ha trés botdes: o primeiro, para enviar o produto para o carrinho de compras; o
segundo, para consultar novo produto; o terceiro, para voltar a tela inicial.

A tela Carrinho de Compras apresenta informagdes gerais sobre o carrinho montado a
partir dos produtos que o cliente deseja comprar, ou seja, o total de itens do carrinho e o valor
total do carrinho, além do CPF do respectivo cliente. Nela encontram-se cinco botdes:
Produtos deste Carrinho, através do qual se tem acesso a lista dos produtos do carrinho;
Consultar Novo Produto, que permite adicionar novo produto a um carrinho ja existente;
Armazenar Carrinho, permite atualizar o carrinho no banco de dados caso seja feita a insercédo
de novo produto ou a exclusdo; Cancelar, usado para retornar a tela com a lista dos carrinhos
do CPF pesquisado e Excluir, que possibilita deletar um carrinho do banco de dados.

Retornando ao menu inicial, o botdo Consultar Carrinho de Compras permite abrir
uma tela aonde, ao se informar o CPF de determinado cliente com um carrinho ja cadastrado,
é possivel visualizar sua lista de carrinho(s) e a partir dai ter acesso as informacGes
armazenadas para cada carrinho cadastrado daquele cliente. E possivel, assim, alterar e ou
excluir o carrinho selecionado deste cliente.

Para o desenvolvimento do aplicativo foram considerados os requisitos funcionais
enumerados a seguir:

1 — Realizar login e logout de usuario (vendedor);

2 — Consultar aos produtos através do codigo numeérico ou parte do nome/descricao;

3 — Manter Carrinho;

A manutencao do carrinho diz respeito as operac@es de inclusao, alteracdo, exclusao e
listagem dos produtos.

A figura 5 apresenta o diagrama de casos de uso para os requisitos funcionais que

foram definidos para o sistema.
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Figura 5 — Diagrama de Casos de Uso

£l

Consultar
Produtos
/ o E}{TIE no==
i
‘q.-‘endedu& |

Manter
Carrinho
Realizar
Logourt

Fonte: do autor

Para melhor visualizacdo e compreensdo do comportamento do aplicativo no nivel do

banco de dados sera apresentado o Modelo Entidade-Relacionamento.

3.1.2 Modelo Entidade-Relacionamento

O Modelo Entidade-Relacionamento (MER - Figura 6) descreve de maneira
conceitual como serdo organizados os dados utilizados no sistema. O projeto do banco de

dados para a aplicagéo conta com as seguintes entidades:
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Figura 6 — Modelo Entidade-Relacionamento do Aplicativo Move
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Fonte: do autor

USUARIOS: Responséavel por armazenar as informagdes sobre os usuarios que estario
habilitados para fazer o login e acessar o sistema, no caso serdo os vendedores. A tabela
usuarios contera os seguintes campos, conforme tabela 1:

Tabela 1 - Usuarios

Atributo Descricéo Tipo
id # Identificador do Usuario Integer
Usuério Usuério String
nome Nome do Usuario String
Senha Senha String

Fonte: do autor
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PRODUTOS: Contém os dados sobre os produtos, os quais podem ser consultados

pelos usuarios do aplicativo (Tabela 2).

Tabela 2 - Produto

Atributo Descricéo Tipo

id # Cadigo Interno do Produto Integer
Nome Nome do Produto String
descricao Descrigéo do Produto String
Preco Preco do Produto Double
quantidadeEstoque | Quantidade em Estoque Double
categoria Categoria do Produto Categoria
unidadeMedida Unidade de Medida String

Fonte: do autor

CARRINHO: Armazena as informac6es sobre os produtos que o cliente solicitou que
fossem inseridos em seu carrinho de compras durante o atendimento, 0s quais ele pretende

adquirir. Essa tabela contém os campos listados na tabela 3:

Tabela 3 - Carrinho Compra

Atributo Descricéo Tipo

id # Identificador do carrinho Integer
dataHora Data e hora de criacdo do carrinho | Date
cpfCliente CPF do Cliente String
nomeCliente Nome do Cliente String
usuarioVendedor Usuario Vendedor Usuario
valorTotal Valor Total Double
Situacéao Situagdo do Carrinho (orcamento | String

ou compra efetivada)

Fonte: do autor

Dessa forma, o vendedor vai adicionando ao carrinho de compras os produtos que o

cliente deseja comprar. Apés realizada a negociacdo, o aplicativo movel exibe a lista de
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produtos escolhidos. Entéo, o vendedor efetiva a venda no sistema de vendas da loja baseado

na lista de compras criada.

ITENS_CARRINHO: E responsével por guardar os produtos adicionados no carrinho.

Ela contém os campos listados na tabela 4:

Tabela 4 - Itens do Carrinho

Atributo Descricéo Tipo
carrinhoCompra# | Carrinho de Compra CarrinhoCompra
produto# Produto Produto
quantidade Quantidade Double
valorUnitario Valor Unitario Double

Fonte: do autor

CATEGORIA: Responsavel por armazenar a categoria dos produtos. Armazena as

informagdes dispostas na tabela 5:

Tabela 5 - Categoria

Atributo Descricao Tipo
id # Identificador da Categoria Integer
descricao Descricao String

Fonte: do autor

3.1.3 Protocolo de Integragdo

As informacdes sobre os produtos disponiveis na base de dados da loja sdo populadas
em um banco de dados PostgreSQL intermediério, ou seja, uma base de integracdo. As
informagdes do banco de integragdo sdo consultadas através do web service denominado

ApoioWS conforme esquema da figura 7:
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Figura 7 - Arquitetura do Funcionamento Aplicativo-Web Service-Banco de Dados
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Fonte: do autor

Este web service oferta os servicos necessarios ao funcionamento do aplicativo
Android:

1. Servico para autenticar os usuarios, ou seja, os vendedores e demais funcionérios
aptos a utilizarem a aplica¢do. O usuario informa seu “usuario” e sua “senha”, aguardando a
autenticacdo;

2. Servico para obter produtos pelo seu cddigo, que é responsavel por encontrar
determinado produto no banco de dados com base no seu codigo e devolver tais dados para a
aplicacéo;

3. Servico para obter produto por parte de seu nome ou de sua descrigdo, que é
responsavel por encontrar determinado produto no banco de dados com base em um trecho de
seu nome/descricdo e devolver uma lista de produtos que contenha produtos com aquele
trecho do nome.

4. Servigo para cadastrar Carrinho de Compra, que armazena do Carrinho de Compras
de determinado cliente no banco;

5. Servico para alterar o Carrinho de Compras, que é responsavel pelas atualizacfes
feitas no carrinho, tais como adi¢é@o ou delecao de produtos.
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6. Servico para excluir um Carrinho de Compras, que deleta do banco de dados um
carrinho de determinado cliente;

7. Servigo para obter Carrinho de Compras a partir do CPF do cliente, encontra 0s
carrinhos de compras de determinado cliente, armazenados no banco de dados, com base em
seu CPF.

8. Servigo para obter produtos do Carrinho de Compras de determinado cliente,
encontra os produtos do carrinho de compras de um cliente a partir no codigo identificador do
carrinho.

Esses oito servigos contemplam todas as funcionalidades oferecidas pela aplicagéo.

3.2 FUNCIONAMENTO

O aplicativo Move foi desenvolvido com o uso de duas tecnologias atuais na area da
mobilidade: web service e Android. Dessa forma, o usuério vendedor pode executar sua tarefa
de consulta ao preco dos produtos de forma mais agil e efetiva, tendo na palma de sua méo a

ferramenta adequada.

3.2.1 Aplicativo Move

A partir dos requisitos definidos para o desenvolvimento do aplicativo Move, foram
construidas as telas e implementadas as funcionalidades das mesmas. A seguir sdo descritas
cada uma delas e apresentadas suas respectivas funcionalidades.

Como o Web Service realiza consultas a usuarios, produtos e carrinhos, foram criadas
trés classes clientes no aplicativo para conectar-se ao web service e receber seu retorno. Assim
as requisigdes solicitadas ao Web Service ocorrem através das classes WSConnectionUsuario,
WSConnectionProduto e WSConnectionCarrinho.

As trés classes estendem da classe DadosConexao, na qual estdo definidos os dados
que serdo necessarios para fazer a conexdo com o web service, como as Strings que compdem
a URL do servigo, e implementam a classe Serializable. A comunicagdo das mesmas com 0s
servigos se deu com a incluséo da biblioteca Ksoap2 ao projeto.

A classe cliente WSConnectionUsuario possui apenas o método autenticarUsuario e é
chamada logo na primeira tela para realizar o login do usuario do aplicativo. Assim €

encaminhada a primeira requisicdo em um SoapSerializationEnvelope ao web service com o
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“usuario” e a “senha”. A estrutura de defini¢do da requisicdo e do envelope é a mesma nos

meétodos das trés classes clientes, como apresentado a seguir:

Figura 8 - Trecho do método autenticarUsuario

J/Criacdo da requisicdo

Scaplbject request = new ScapObject(NAMESPACE, AUTENTICAR _USUARIO);

//Crigcdg do envelope

ScapSerializationEnvelope envelope = new SoapSerializationEnvelope(
ScapEnvelope. VERIL);

/{0 envelope recebe a reguisicio

envelope. setOutputSoapObject(request);

wWoca

]

StringBuffer paramUsuaric = new StringBuffer();
StringBuffer paramSenha = new StringBuffer();

=] O W o Ra

Wwoca

'/ Refinicde dos parametros do servico
paramUsuaric.append{usuaric);
paramSenha.append(senha);

L]

'/ Definicao do neme dos pardmefros (chave)
request.addProperty("usuaric”, paramUsuaric.toString());
request.addProperty("senha™, paramsenha.toString());

SR B N T

Usuaric usuaricRetornoc = new Usuario();

HttpTransportSE httpTransport = new HttpTransportSE(URL, TIMEQUT CONEXAQ);

Fonte: do autor

Na figura anterior, que mostra um trecho do método autenticarUsuario da classe
WSConnectionUsuario se tem, primeiramente, a criacdo da instancia de um objeto do tipo
SoapObject. A seguir é instanciado um objeto do tipo SoapSerializationEnvelope e
adicionado o SoapObject denominado “request” no mesmo. Entdo s&o definidos os
parametros que representam as propriedades do objeto SoapObject criado e estes sdo
adicionados ao “request”. A chamada ao servidor de aplicacbes é feita usando o
HttpTransportSE sendo passado o SoapSerializationEnvelope com a requisicao gerada.

Apo0s a execucdo do servico, 0 envelope ird conter seu retorno. Neste caso, como se
pode ver na figura abaixo, o retorno ¢ um objeto “usuario” do qual sdo extraidas duas
propriedades através do meétodo getProperty e que serdo necessarias durante a execucdo da

aplicacdo: o “id” e o “nome” do usuario.



33

Figura 9 - Sequéncia do método autenticarUsuario

HttpTransportSE httpTransport = new HttpTransportSE({URL, TIMEOUT CONEXAQ);
try {
//E realizada a chamada de servico
httpTransport.call("", envelope);
//5e foi encontrade o usuarig no BD...
if (envelope.getResponse() != null) {
SoapObject ob = (ScapObject) envelope.getResponse();

usuaricRetorno.id = Integer.parselnt(ob.getProperty("id")
JAoString());

usuaricRetorno.nome = cb.getProperty("nome").toString();

return usuaricRetorno;

} else { // 52 ndg encontrou o usuarie - acesse negado

usuarioRetorno = null;

Fonte: do autor

A classe cliente WSConnectionProduto possui dois métodos, cujo objetivo é requisitar
dados referentes ao(s) produto(s) armazenados na base de dados de integracdo. O método
obterProdutoByCodigo recebe, como parametro, um cédigo que ird compor a requisicao feita
ao web service. Este método podera receber como retorno do web service um objeto do tipo
Produto, que estara contido no SoapSerializationEnvelope, ou uma resposta do tipo null e
disponibilizara este resultado para o aplicativo.

J& o método obterProdutoByDescricao recebe, como parametro, uma String
denominada “descricao” que contém pelo menos trés caracteres. A ‘“descricao” compde a
requisicdo feita ao web service. Como retorno do web service, este método receberd um array
contendo a lista dos produtos com a descricdo enviada por parametro.

A classe cliente WSConnectionCarrinho possui cinco métodos que fazem requisicoes
referentes ao(s) carrinho(s) de compras para o web service.

O método cadastrarCarrinhoCompra recebe, como parametro, um objeto do tipo
CarrinhoCompra que contém as propriedades do carrinho de compras, inclusive os itens
daquele carrinho. Como retorno deste método se tem um dado do tipo booleano que determina
0 sucesso ou o fracasso ao se cadastrar o carrinho de compras.

O método obterCarrinhoCompraByCpfCliente recebe, como parametro, uma String
gue contém o CPF do cliente e tem, como retorno, a lista de carrinhos de compras daquele
CPF. O método obterProdutosCarrinhoCompraCliente complementa o método anterior ao

receber o codigo de um dos carrinhos de compras e retornar uma lista com seus itens.
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Por fim, por meio da classe cliente WSConnectionCarrinho se pode excluir um
carrinho  com o método excluirCarrinhoCompra ou alterd-lo pelo método
alterarCarrinhoCompra. O método de exclusdo recebe um objeto do tipo carrinhoCompra e
retorna um dado do tipo booleano como resultado da requisicdo feita ao web service. O
método de alteragdo também recebe um objeto do tipo carrinhoCompra e, como retorno,
fornece um dado do tipo booleano que determina o sucesso ou fracasso da requisigéo feita ao
web service.

Assim, as trés classes clientes apresentadas, dao suporte a todo o funcionamento da
aplicacdo que sera descrito na sequéncia.

Na tela inicial do aplicativo, é feito o login dos usuarios autorizados a consultar as
informacBes armazenadas no banco de dados através do Web Service. Através desta tela é

estabelecida a primeira conexdo com o Web Service para autenticar o usuario.

Figura 10 — Tela Inicial do Aplicativo - login

mo é€

Usuario:

Senha:

Login

Fonte: do autor

Ao clicar no Unico botéo desta tela é esperado um dos quatro resultados que podem ser

visualizados na figura 11 e que sdo descritos na sequéncia:
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Figura 11 — Diagrama de Atividades - login

1

Yerifica se ha IP
o servidor
cadastrado

Sim

Logar LIsuario

L

Aguardar
resposta do
Serico 2-3
Nag Solicitar (novo) IP do
semidar
Sim

Canfirmar lagin ]

4
Megado Aceito Acessarfuncionalidades

g do aplicativo

Fonte: do autor

1 - Caso seja a primeira utilizacdo do aplicativo, serd aberta uma tela que solicita o
endereco IP do servidor no qual estd o Web Service. O endereco IP é armazenado localmente
no banco SQLite e novamente é solicitado o login. Se o endereco IP for o correto e o0 servigo

estiver rodando normalmente, serd feita a verificacdo da autenticacdo do usuario.
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Figura 12 — Tela de ldentificagdo do Servidor

ActivityConexaoServidor

mo €

Servidor:

Conectar

Fonte: do autor

2 - Se 0 endereco IP do servidor tiver sido alterado, o usuério sera informado sobre
uma possivel falha na conexdo e também sera aberta a tela na qual sera possivel informar um
novo endereco IP. Com esta acdo, sera realizado um UPDATE na tabela que armazena o IP
no banco SQLite e uma nova tentativa de login solicitada. Desta vez, se o endereco IP for o
correto e o servico estiver rodando normalmente, sera feita a verificacdo da autenticacdo do
usuario.

3 — Entretanto, se o servi¢co ndo responder a requisicao do aplicativo dentro do timeout
— tempo limite - estabelecido de 5 segundos, o usuario sera informado sobre uma possivel
falha de conexao e devera fazer nova requisigéo.

4 — No entanto, se 0 servigo estiver rodando normalmente, o0 mesmo verificard se
aquele usuario se encontra cadastrado no banco de dados PostgreSQL com a senha informada
e retornard uma confirmagéo de login aceito ou uma negagéo.

Se o usuario que fez a solicitacdo de login estiver cadastrado, tera seu acesso as
funcionalidades do aplicativo liberado e visualizard a tela com o menu inicial. No menu

inicial encontram-se quatro botdes: Consultar Produto, Consultar Carrinho, Sobre e Sair.
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Figura 13 — Tela do Menu Inicial

% wl W 18ha2

‘Menu Inicial

mo e

Usudrio: Fernanda

Consultar Produto
Consultar Carrinho
Sobre

Sair
/—_g\—q
RS

Fonte: do autor

O botdo Sair faz o logout do usuério e o botdo Sobre abre uma tela com dados gerais

do aplicativo.



38
Figura 14 — Tela Sobre

% ml & 19h10

Sobre o MOVE

mo e

Sobre

Aplicative MOVE versao Teste
Android 2.3.3

Desenvolvido por Fernanda Campeol
Orientac3o por Fernando Abrahdo Afonso
Sisternas para Internet - IFsul/Passo Fundo
Ano 2014

Fonte: do autor

O botdo Consultar Produto redireciona o usuario a tela de consulta aos produtos
disponiveis na base de dados intermediaria. Esta consulta pode ser realizada de duas maneiras,

pelo cddigo de registro do produto ou por parte de seu nome ou descri¢do, sendo necessario
informar no minimo trés caracteres.



39

Figura 15 — Tela para Consultar Produto

mo €

Consultar Produto

Codigo do Produto:

A l
Desc IQ“C do Cddlo-

Consultar Produto

Voltar

Fonte: do autor

Ao tocar o botdo Consultar, a classe ProdutoWSConnection é instanciada e
dependendo do pardmetro informado a consulta pode ser feita através do codigo do produto
ou através de uma String com parte da descri¢do do produto.

O retorno da consulta de um produto pelo cddigo identificador é um SoapObject do
tipo produto. Este retorno é apresentado ao usuario na tela Dados Produto. Nela é possivel
visualizar o codigo do produto, seu nome e descricdo, preco, quantidade em estoque e unidade
de medida.

Na tela Dados Produto sdo permitidas algumas acGes ao usuario como adicionar este
produto a um carrinho de compras, retornar a tela de consulta a um novo produto ou retornar

ao Menu Inicial.
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Figura 16 — Tela de Dados Produto

& wl W 18h43 i ml W 18h44
Buscar Produto Buscar Produto
R$ 500,00
m o e Otde. Estogue:
Dados do Produto 2.0
1001 Unidade de Medida:
Celular UN
Descricao: Categoria:
| LG Optimus 3" LED Wi-Fi | Eletrénicos
Preco:
RS 500,00 Enviar para Carrinho

Qide. Estogue:
20 Consultar Novo Produto
Unidade de Medida:

UN Menu Inicial

Fonte: do autor

O retorno da consulta a um produto através de parte de seu home ou descri¢do € uma
lista de produtos. Esta lista é apresentada ao usuario em uma nova tela e nela é possivel
selecionar o produto desejado com um clique através do método onClickltem. Com isso, 0
objeto selecionado passa a ser apresentado na tela Dados Produto. Neste caso, 0 USUario
também pode adicionar este produto a um carrinho de compras, retornar a tela de consulta a

um novo produto ou retornar ao Menu Inicial.
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Figura 17: Tela Lista de Produtos — Consulta pela Descricéo

Descricdo do Produto

1003 - Smartphone
Mokia 45 SLIM 3G Touch Screen

1002 - Smartphone
Samsung Galaxy SIII 3G Wi-Fi

Fonte: do autor

Quando o usuério clica no botdo Enviar para Carrinho, uma tela é aberta solicitando a
quantidade do produto desejado. Entéo, ao informar a quantidade e confirmar no botdo Enviar

para Carrinho é aberta a tela Carrinho de Compras. Também € possivel cancelar a acdo. Neste
caso 0 usuario é redirecionado ao Menu Inicial.
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Figura 17 — Tela para Enviar Produto para Carrinho Novo

= il M 18hd5

Inserir Produto no Carrinho

MOVE
Enviar para o Carrinho
Codigo:
1001
PFroduto:
Celular

Quantidade desejada:

Enviar para Carrinho

Cancelar

Fonte: do autor

Retornando ao Menu Inicial, através do botdo Consultar Carrinho, o usuario visualiza

a tela Consultar Carrinho na qual deve informar o CPF do cliente para realizar a consulta.
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Figura 18 — Tela para Consultar Carrinho

% wl B 18has
Consultar Carrinho

Consultar Carrinho

CPF do Cliente:

Consultar Carrinho

Voltar

Fonte: do autor

Ao clicar no botdo Consultar, o usuario tem acesso a uma lista em uma nova tela, na
qual pode visualizar os carrinhos de compras do cliente armazenados com base em seu CPF.
Esta lista permite a selecdo de um dos carrinhos através de um toque.

Ao selecionar um carrinho, o usuario abre a tela que apresenta os dados do carrinho,
ou seja, quantidade total desejada e valor total, além da situacdo do carrinho. E também

possivel visualizar a lista com os itens do carrinho e as informacGes especificas de cada item.
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Figura 19 — Tela de Itens do Carrinho

Lista Itens Carrinho

1003 Produto: Mokia 45 SLIM 3G Touch Screen
Quantidade: 1.0
Estoque: 3.0

1005 Produto: Philips 550 W Stereo 5 calxas + g
Quantidade: 1.0
Estogue: 4.0

1007 Produto: Dell 156 GBE HD 1 TB
Quantidade: 1.0
Estogque: 3.0

Fonte: do autor

Na tela Carrinho de Compras existem botdes que oferecem diferentes funcionalidades
ao usuario. E possivel verificar quais s&o os produtos do carrinho, consultar um novo produto
e adiciona-lo ao carrinho ja existente, armazenar novamente o carrinho no banco de dados se
ele tiver sido alterado, excluir o carrinho que esta sendo visualizado ou cancelar as acGes

sobre o carrinho.
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Figura 20 — Tela do Carrinho de Compras

% wl W 18h50 % @l & 18h50

‘Carrinho de Compras Carrinho de Compras
MOVE
Tulal RS;
Carrinho de Compras l 7200.0
CPF do Cliente:
00761209026

Produtos deste Carrinho
Total de Itens:

3.0
I_O_Ial RS

[ 7200.0

Consultar Novo Produto

Armazenar Carrinho

Produtos deste Carrinho
Cancelar

Consultar Novo Produto
Excluir

Fonte: do autor
Selecionando o botdo Produtos deste Carrinho o usuério vé a lista dos produtos que

pertencem aquele carrinho, por ora denominados de itens do carrinho.
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Figura 21 — Tela com Lista de Itens do Carrinho de Compras

= @l & 18h51
Lista Itens Carrinho
1003 Produto: Mokia 45 SLIM 3G Touch Screen
Quantidade: 1.0
Estoque: 3.0
1005 Produto: Philips 550 W Stereo 5 calxas + g
Quantidade: 1.0
Estoque: 4.0
1007 Produto: Dell 156 GBE HD 1 TB
Quantidade: 1.0
Estogque: 3.0

Fonte: do autor

Ao escolher um dos produtos através de um clique, o usuério visualiza a tela com
todos os dados do produto escolhido e tem a possibilidade de executar as seguintes acdes:

Excluir do Carrinho, Consultar Novo Produto ou Voltar.
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Figura 22 — Tela de Exclus&o de Itens do Carrinho de Compras

% wl B 18h52 % Wl B 18h52

Resultado Lista Produtos do Carrinho Resultado Lista Produtos do Carrinho
R$ 2.000,00
mo e Qtde. Estoque:
Dados do Produto 4.0
1005 Unidade de Medida:
Home Theater UN
Descricao: Categoria:
| zggss 550 W Stereo 5 caixas + Nao encontrada no momento
Preco: Excluir do Carrinho
R$ 2.000,00
Qtde. Estoque: Consultar Novo Produto
4.0
Unidade de Medida: Voltar

Fonte: do autor

Na tela apresentada anteriormente pode-se voltar para a lista dos produtos daquele
carrinho através do botdo Voltar; consultar um novo produto que se deseja adicionar ao
carrinho; ou excluir do carrinho o produto que estd sendo apresentado na tela pelo botéo
Excluir do Carrinho.

Selecionando Excluir do Carrinho, é aberta uma tela de alerta que solicita a

confirmacdo por parte do usuario sobre a excluséo solicitada.
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Figura 23 — Tela de Confirmacéo de Exclusdo de Item do Carrinho de Compras

% wl ® 18h53

Confirmacao:

Tem certeza que deseja
excluir este item do carrinho?

Fonte: do autor

Se o0 usuario confirmar clicando no botdo OK, o produto serd excluido e sera
visualizada a tela do carrinho de Compras com o novo valor total do carrinho. Porém, se a
opcéo de exclusédo for negada, o usuario voltara para a lista com os produtos do carrinho.

Assim sendo, o aplicativo Move oferece funcionalidades as quais ddo suporte a etapa
de venda que ocorre entre vendedor e cliente. Com o aplicativo desenvolvido, o vendedor

pode tornar-se mais agil e efetivo, realizando seu trabalho com mais qualidade e éxito.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do aplicativo aqui apresentado passou por diferentes etapas. Todas
contribuiram para o amadurecimento da ideia inicial e permitiram definir as funcionalidades
indispensaveis para que a proposta fosse alcancada com éxito. Dessa forma, se estudou as
tecnologias Android e Web Service, e a comunicagdo entre as duas utilizando a biblioteca
Ksoap2.

Como resultado se construiu uma ferramenta de apoio a venda com uma arquitetura
distribuida e que acessa uma base de dados de integracdo. Tais caracteristicas permitem que o
aplicativo Move seja utilizado pelas lojas sem prejuizos e necessidades de ajuste ao sistema
de vendas pré-existente.

O aplicativo ainda ndo esta pronto para seu uso efetivo, pois necessita que sejam feitos
testes com um grande volume de informacdes na base de dados. E preciso verificar o
comportamento da ferramenta em um cenério onde ha vérios aparelhos rodando o Move e
fazendo requisi¢cbes ao web service, o qual estara consultando uma base de dados de
integracdo, com dezenas de milhares de produtos cadastrados. Somente a partir dai sera
possivel determinar se o aplicativo j& oferece reais condi¢Ges de uso ou se ha ajustes a serem
feitos.

Assim sendo, se tem como resultado da pesquisa a ferramenta Move de apoio a venda
em lojas de mdveis, eletroeletrbnicos e materiais de construcdo que, embora se encontre em
uma versdo de testes, aspira ser utilizada em larga escala no atendimento aos clientes, de

modo que os vendedores se tornem mais ageis e efetivos no desempenho de sua funcéo.
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4.1 TRABALHOS FUTUROS

A proxima etapa no desenvolvimento da ferramenta Move € executar testes em uma
escala maior para que se possa determinar as suas fragilidades em um ambiente real de uso e,
entdo, se fazer as correcbes necessarias.

Por conseguinte, pretende-se desenvolver um integrador que lerd e escrevera na base
de dados de integracdo, permitindo que os dados sejam constantemente atualizados, além de
tornar possivel a loja acessar o carrinho de compras de determinado cliente e com ele fazer a
efetivacdo da venda no balcdo. Neste caso, o0 vendedor marcard a situacao da lista de compras
como ‘Efetivada’, ou, caso o cliente decida aguardar para efetivar a compra, a lista serd

marcada como “Or¢gamento”.
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