INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA SUL-RIO-
GRANDENSE - CAMPUS PASSO FUNDO
CURSO DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS PARA INTERNET

CRISLEY ALVES DE MOURA

FASTER-FOOD: SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PEDIDOS EM
FAST-FOODS POR MEIO DE UM DISPOSITIVO MOVEL

Elder F. F. Bernardi

PASSO FUNDO
2018



CRISLEY ALVES DE MOURA

FASTER-FOOD: SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PEDIDOS EM
FAST-FOODS POR MEIO DE UMA APLICACAO MOVEL

Monografia apresentada ao Curso de
Tecnologia em Sistemas para Internet do
Instituto Federal Sul-rio-grandense,
Campus Passo Fundo, como requisito
parcial para a obtencdo do titulo de
Tecndlogo em Sistemas para Internet.

Orientador: Elder F. F. Bernardi

PASSO FUNDO
2018



CRISLEY ALVES DE MOURA

FASTER-FOOD: SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE PEDIDOS EM FAST-
FOODS POR MEIO DE UMA APLICACAO MOVEL

Trabalho de Conclusdo de Curso aprovado em / / como requisito

parcial para a obtencao do titulo de Tecnologo em Sistemas para Internet

Banca Examinadora:

Elder F. F. Bernardi

Jorge Luis Boeira Bavaresco

José Antdnio Oliveira de Figueiredo

Rafael Marisco Bertei

PASSO FUNDO
2018



DEDICATORIA

A0S meus pais
gue independente da distancia

sempre me apoiaram.






AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradeco pelo apoio de minha familia que, apesar da distancia
durante o periodo, sempre demonstrou apoio e incentivo durante toda a trajetoria do
curso.

Agradeco ao IFSUL por fornecer as condicbes necessarias para tornar a
conclusdo possivel e ao orientador pela orientacdo prestada durante o
desenvolvimento do projeto.

Agradeco também ao Google e Stackoverflow e sua comunidade pelas
davidas sanadas durante todo o desenvolvimento do projeto, com certeza o projeto

nao teria saido do papel caso algumas duvidas ndo fossem sanadas.



EPIGRAFE

“O sangue gera parentes, mas somente a
lealdade faz uma familia”

Desconhecido



RESUMO

O presente estudo teve como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo que
permitisse aos usuarios realizar pedidos em um estabelecimento através de um
dispositivo mével sem a necessidade de seguir uma fila fisica para tal. O aplicativo
foi desenvolvido utilizando utilizando lonic 3, Angular 5, HTML, CSS3, JAVASCRIPT
e um servidor rodando em NODEJS para realizar o webpack da aplicacdo. O
backend da aplicacdo foi desenvolvido em Java, utilizando os recursos da JPA para
realizar o mapeamento objeto-relacional da aplicacdo, do Hibernate Validator para
validacdo das informacgbes que seriam persistidas e do framework Spring para o
desenvolvimento do servico Rest. O resultado deste estudo foi permitir que o cliente
realizasse pedidos em um estabelecimento carregando a listagem de produtos
através de um cédigo QRCODE e ser notificado em tempo real sobre o progresso do
pedido realizado.

Palavras-chave: Java, lonic, Angular, Rest



ABSTRACT

This study aims the development of an application which allows the customer to
order at an establishment through the smartphone without needing to stand in line for
that. The application was developed using lonic 3, Angular 5, HTML, CSS3,
JAVASCRIPT and a server running with NODEJS to make the webpack of the
application. The backend of the application was developed in Java, using the
resources of the JPA to make de map of the relational object of the application, the
Hibernate Validator to validate the data which were going to be persisted and the
Spring framework to develop de Rest webservice. The result of this study was to
allow the customer to make orders at an establishment loading the products list

through a QRCODE and be notified in real time about the progress of the order.

Keywords: Java, lonic, Angular, Rest.



LISTA DE FIGURAS

FIQUrA 1 - CaS0S U8 USOD.....cuiiiiiiiciiie ettt sttt te e enteenennaenneeee s 33
Figura 2 - Diagrama de atividade realizar 10gin .........cccccoiiiiiiieiinnene e 38
Figura 3 - Diagrama de atividade gerar relatorio............cccoovevveieiiiese e 39
Figura 4 - Diagrama de atividade realizar pagamento............c.ccoovvveieieieneneneneneeenn 40
Figura 5 - Diagrama de atividade realizar pedido............ccccocevviieiiieiienie e 41
Figura 6 - Diagrama de atividade listar produtos............c.ccocviiiiiiinicieice e 42
Figura 7 - Diagrama de CIaSSES........ccciieiiiie ettt sba e 43
Figura 8 - Diagrama de implantagaio ............ccocuiiiiiiiiiiec e 44
FIQUra 9 - ArqUIVO POM .....ooiiiiciice ettt ettt te e nra e 47
Figura 10 - Bibliotecas d0 Projeto.........cccooiiiiiiiiiiieieiee e 48
Figura 11 - Conexao com banco de dados ..........ccccceeieeiiiiicie e 49
Figura 12 - Dependéncias da apliCaGAO0..........c.ccuriririieieieieseri e 51
Figura 13 - Arquitetura do SIStEMA.........ccceciveiieiice e 53
Figura 14 - Camada MOAEIO0 .........ccooiiiieie e 54
Figura 15 - Classe CHENTE .......c.oiiiiiee e 55
Figura 16 - ClasSe PedidO.........ccvoiuiiiiiicie ettt 57
Figura 17 - Camada REPOSITONY ......ccueruiiiriiiiiieiieiieieie ettt 59
FIQUIA 18 — CORSHIILET ...c..ecviiieee ettt ettt te e esbe e e 60
FIgura 19 — CONTIOIEIS .....ocuoiiiiiece e 61
FIQUra 20 - SEIVICO REST.....c.viiiciice ettt ettt sraesra e e 61
Figura 21 - Servigo Rest — Classe Pedido............ccoceiiiiiiiiiiieeeee e 64
Figura 22 - Camada modelo do apliCatiVo .............cccceeviiiiiiiiicc e 66
Figura 23 - CONEXA0 COM O SEIVIGO ......oviiiiiiiiiiiiiiaiieie ettt sttt sbe bbb 68
FIQUIA 24 - VIBWS ...ttt ettt ettt b e e e et et e e s a e e et e e e bt e e beesneeebeeaneas 70
Figura 25 - Views — Listagem de produtosS ...........ccoeiieiiieneiisesieeeee e 71
Figura 26 - JSON de internacioNaliZaGa0 ............coeieeierieiieiieie e 72
Figura 27 - Definicdo do local dos arquivos de internacionalizago .............c.cc.cceeueee. 73
Figura 28 - Diretiva TranSIAte ..........cocoiiiiiiieiiieeee e 74
FIQUIA 29 — ROLAS ....cuiiiiieceeee ettt et e st e et e e e beesseeebeeaneas 75
Figura 30 - AtualizaGao dO PEAIAO ........cceiviiiiiirieee e 77

FIQUra 31 - PO SEIVISSE .....coiuiiiiiiiiiiieieeie sttt sttt sttt sttt esbe e 78



FIQUIA 32 — TULOTIAL ..o 80

FIQUIA 33 — PEAIAO ...ttt ettt esnaeee s 82
FIgura 34 - NOUICAGOES .......ccueiiieiieiiieieite et 83
Figura 35 - Painel adminiStratiVo...........cccceiiieiieiiiic s 84

Figura 36 - HiStOriCO € aValiAGA0...........ccccviieiieiecie et sra e sra e 85



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Anotacfes de seguranGa dO SPrNG........cccviieieeieiiesieere e 26
Tabela 2 - Verbos utilizados em servigos REST ... 29
Tabela 3 - Caso de USO realizar l0giN.........ccccveeiieiieie e 33
Tabela 4 - Caso de uso realizar pPagamento ............cocveeereerieiie s 35
Tabela 5 - Caso de uso realizar PedidO ..o 36
Tabela 6 - Caso de uso gerar relatOrio..........ccoceiie e 37



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

APP — Aplicativo

CSS - Cascading Stylesheet

HTML — Hyper Text Markup Language
APl  — Application Programming Interface
JSON — Javascript Object Notation

JPA - Java Persistence API

ORM - Object Relational Mapping

REST — Representational State Transfer
WWDC - Apple Worldwide Developers Conference
GPS - Global Position System

SDK — Software Development Kit

MVC — Model-View-Controller

CRUD - Create, Read, Update and Delete
PHP — Personal Home Page

API — Application Programming Interface
JSP — JavaServer Pages

JSF — JavaServer Faces

EJB — Enterprise JavaBeans

ARO — Army Research Office

NFS — National Science Foundation
SGBD — Data Base Management System
HTTP — HyperText Transfer Protocol

Rest — Representational State Transfer
JDBC - Java Database Connectivity

POM - Project Object Model

NPM — Node Package Manager

URI — Uniform Resource Identifiers

UUID — Unique Universal Identifier



SUMARIO

1 INTRODUGAO. ...ttt ettt e ettt eaennanas 15
1.1 OBUIETIVOS . ...ttt e e e e e e e et e e e e e e e e e eeeeeaens 16
3 I @ o] 1= 117/ 1o 1= - | PSS 16
1.1.2 ODbjetiVoS ESPECITICOS ....cciii ittt 16
2 REFERENCIAL TEORICO ..ottt 17
2.1 FORMAS DISPONIVEIS DE DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS
IMOVELS ...ttt ettt ettt e e 17
2.1.1 DesenvolvImento NALIVO ........ccoeviiiuiiiiiieee et e e e e e e e e e e e eeeennnes 17
P20 0t St R A To [ o] (o PP 17
2.1.1.2  WINdOWS PRONE .....ccooiiieieii 18
2.10.0.3  TOS ottt aaaaaan 19
2.1.2 Desenvolvimento Hibrido............ccccoooiii 20
2.1.2.1  ApPache Cordova ........cooooeiiiieieeeeeeeeeeee 20
2.1.2.2  OUITOS ...ttt ettt e e e e e e e e e s 21
2.1.2.3 Tecnologias para desenvolvimento de aplicacdes moveis hibridas 21
2.2 SERVIDOR ...t e e e 23
02 R Lo T L= USSP 23
2.2.2  JAVA ... e e e e e e e aaee 23
2.2.3 JAVAEE ... 24
2.2, 4 SPIING c i 25
2.3 PERSISTENCIA. ..ottt ene e enenas 26
2.3. 1 POSIOIrES QL it 27
2.3.2 JaVvVa PerSIStENCE APN.......uiiii et 27
2.4 COMUNICACAOD ... ..ottt ettt 28
P S RN 1o | o B PP UPPPTTRR PRI 28
2.4.2  REST ..ttt et e e e e et — e e e e e e a b raaaas 28
2.4.3 QRCODE ... 29
3 METODOLOGIA ... .ottt e e e e e e e e e e e e e e eeaeeaeas 31
3.1 ESTUDO DE CASO ...ttt e e e e e 31
3.2 GESTAO DO NEGOCIO......cuiuiiiiiiieieieieiesieieiee et seseseeseeseseesesesssesessenenes 31

3.3 FUNCIONAMENTO ..ottt 31



3.4 REQUISITOS FUNCIONAIS ... ..o 32

3.5 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS ...t 32
3.6 DIAGRAMA DE CASOS DE USO....ccoiiiiiiiieeeee 32
3.7 DESCRICAO DO CASO DE USO ...ooviiiieceeeieceeeee e, 33
3.7.1 Caso de uso realizar I0gin ..........coooeeiiiie e 33
3.7.2 Caso de uso realizar pagamento...........cooeeeeeiei e 35
3.7.3 Caso de uso realizar PedidO............uuiiiiiieeiiiiieicee e 36
3.7.4 Caso de uso gerar relatOrio ...........uuuiiiiie e 37
3.8 DIAGRAMA DE ATIVIDADES....... e 38
3.9 DIAGRAMA DE CLASSES ... e 42
3.10 DIAGRAMA DE IMPLANTAGAO .....cooiiiieieeeeeeeeee e, 44
4  DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DA APLICACAO .....c.ccoevveveeeciennn 46
4.1 PREPARAC}AO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO.....cccccoviiiiiiiieeennn. 46
4.1.1 Backend dO SEIVIGO ......cceiiiiiiiiiiiiiiiiieeiee ettt 46
2 A AN o] [ o= 11}V TN 1Y/ [0 1V = 49
4.1.3 Painel adminiStratiVo............oouiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 51
4.2 ARQUITETURA DO SISTEMA ..o 52
4.3 SERVIDOR WEB ...t e e e e 53
72 G Tt R @ g ¢ =T = 0 1Y o o [ 53
4.3.2 Camada REPOSITOIY .....ciii et e e 58
4.3.3 Camada CONtrOllEr.........couviiiiiiiiiii e 59
4.4 APLICATIVO MOVEL ...t 64
O R N (0| U1 (= B | PP PPPPPPPPP 65
4.4.2 Camada MOUEIO .....uuuiiiee e 66
G Y= V[l o J SR 67
R 1 U 69
4.4.5 INternaCiONAlIZAGEOD..........ceviiiiiiiiiiiiiieee e 72
4.5 PAINEL ADMINISTRATIVO ...cciiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 74
T A Y [ 81 (=] (U = PSPPI 74
T 1 U 76
4.5.3 SEIVIGO...ciiiiiiiiiii et 77
5 RESULTADOS . ...t e e e e e e e e e e e e e eaaeeeenas 79

5.1 TUTORIAL .ot e e e 79



REALIZACAQO DE PEDIDO.......coouiciiieeeeeeeee e, 81

PAINEL ADMINISTRATIVO E NOTIFICACOES.......ccooiieeeeeeeeeeeeeeee e, 82
HISTORICO E AVALIACAO DOS PRODUTOS ......c.coooviieeeieieeeee e 84
AVALIACAO DO PROJETO ..ottt 86
CONSIDERACOES FINAIS ...t 88

REFERENCIAS ... ettt 91



15

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos houveram avancgos tecnoldgicos que permitiram as pessoas
instalar aplicativos em seus dispositivos moveis para usufruir de um determinado
recurso que o aplicativo oferecia, seja este recurso o acesso a uma rede social, a um
aplicativo que permita ter um controle sobre seus gastos financeiros ou mesmo
aplicativos que automatizem um determinado servico.

A realizacéo de pedidos em Fast-Foods geralmente obriga o cliente a seguir por
uma fila fisica composta por N pessoas para a realizacdo de um pedido, sendo
necessario obter informacfes sobre os produtos, sobre as formas de pagamento e
até mesmo a possibilidade de o atendente ter a capacidade de se comunicar em
outro idioma com o cliente, impactando diretamente no tempo de espera das demais
pessoas e na qualidade do atendimento do estabelecimento.

O desenvolvimento de um aplicativo que facilite este processo faz com que o
cliente ndo necessite mais seguir uma fila fisica para a realizacdo de pedidos e
pagamentos, garante que clientes de outros paises possam ser atendidos em seu
idioma nativo evitando assim confus@es idiomaticas e pelas informacdes que serédo
armazenadas pelo estabelecimento também serd possivel realizar o0 mapeamento
dos interesses dos clientes, para assim poder realizar agcdes de marketing em cima
de um cliente em especifico ou um grupo de clientes.

A partir destas informacdes, o presente trabalho possui como objetivo principal o
desenvolvimento de um aplicativo que permita aos clientes realizar pedidos em um
estabelecimento através de um dispositivo movel, sendo possivel também definir o
idioma que sera utilizado para realizar o seu atendimento, garantindo assim uma
maior integridade das informacdes passadas ao cliente.

Para realizar o desenvolvimento da aplicagéo foi realizada uma analise sobre as
tecnologias que seriam necessarias para desenvolver o projeto, tendo como base as
principais caracteristicas que foram identificadas no estudo do caso, para assim

poder desenvolver algo que estivesse de acordo com o estudo que foi realizado.
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1.1 OBJETIVOS

Nesta secao serdo apresentados o0s objetivos gerais e especificos do projeto.

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma aplicacdo hibrida que auxilie na realizacdo de pedidos em um

Fast-food através do dispositivo particular do cliente.

1.1.2 Objetivos especificos

¢ Diminuicdo da fila fisica na realizacédo de pedidos e pagamentos

e Armazenamento dos interesses dos clientes para futuras acbes de
marketing

e Autonomia do cliente na realizacao de pedidos

¢ Internacionalizacdo da aplicacéo

e Realizar pagamentos através de uma plataforma digital
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo abordados os conceitos essenciais para o desenvolvimento

do projeto.

2.1 FORMAS DISPONIVEIS DE DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS
MOVEIS

Para o desenvolvimento de aplicativos moveis, ha a possibilidade de
desenvolver a aplicacdo para a plataforma nativa do dispositivo ou desenvolvé-la de

forma hibrida.

2.1.1 Desenvolvimento Nativo

Nesta secdo do projeto serdo apresentadas, de forma breve, as trés principais
plataformas para desenvolvimento de aplicativos moveis nativos que atualmente
estdo no mercado.

Vale salientar que os aplicativos que sdo desenvolvidos de forma nativa séao
desenvolvidos utilizando o SDK especifico da plataforma para o qual ele esta sendo
construido, ou seja, ele apenas estara disponivel em tal plataforma (BRAVI, 2015).

O desenvolvimento especifico para a plataforma garante que o usuario tenha
uma maior facilidade em relacdo & usabilidade do aplicativo por utilizar recursos
graficos do préprio dispositivo que o usuério ja estd acostumado e também permite
ao aplicativo ter acesso a todos 0s recursos que o dispositivo tem a oferecer (BRAVI,
2015).

2.1.1.1 Android

O Android é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos
moveis, como celulares e Tablets, escritos em Java. O Android foi criado com o

objetivo de criar um padrdo em uma plataforma de cédigo aberto, para assim poder



18

garantir que todas as tendéncias e tecnologias estejam disponiveis nos celulares
para o maior numero de pessoas possiveis (LECHETA, 2013).

O sistema operacional é baseado em Linux e teve o desenvolvimento iniciado
em 2003 por uma empresa chamada Android Inc. Em 2005, o Google adquiriu a
empresa e € até hoje responsavel pelo desenvolvimento e a manutencdo da
tecnologia (MONTEIRO, 2012).

Embora o Google seja o principal responséavel por tras da plataforma, ha outras
grandes empresas que acompanham o desenvolvimento da dela, tanto é que em
2007 foi criado a OHA (Open Handset Alliance) que se trata da unido de grandes
empresas do mercado mundial de telefonia moével do mundo, grupo este que é
composto por grandes nomes do mercado, como: Motorola, Samsung, Intel, Acer e
muitas outras, sendo tal grupo liderado pelo Google (LECHETA, 2013).

Atualmente o Android encontra-se na versdo 8.0 (ANDROID, 2017), oferecendo
o poder da plataforma ndo apenas a dispositivos moveis, mas a reldgios, televisores
e até em acessorios que podem ser utilizados pelo usuéario, como: roupas, oculos e
entre outros (ANDROID, 2017).

2.1.1.2 Windows Phone

Com o crescimento de dispositivos moveis nas Ultimas décadas e um novo
mercado tecnoldgico se expandindo no mundo, a Microsoft viu a oportunidade de
desenvolver a sua propria plataforma para dispositivos moveis para competir com as
duas principais empresas que estavam se estabelecendo neste novo mercado: a
Apple com seu sistema operacional iOS e o Google com o Android (MONACO e DO
CARMO, 2012).

Em 2010, a Microsoft realizou o lancamento de sua primeira plataforma mobile,
0 Windows Phone 7 — na época chamado de Windows Phone 7 Series — que
buscava trazer novos recursos aos seus clientes, ndo apenas realizar um plagio dos
sistemas que ja estavam estabelecidos na época (MONACO e DO CARMO, 2012).

O Windows Phone veio com a proposta de ndo apenas solucionar os problemas
dos usuéarios no seu dia a dia, mas também de levar em consideragdo a experiéncia

do usuario ao utilizar a plataforma, oferecendo uma interface grafica intuitiva, de facil
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utilizacéo e de alto desempenho. A plataforma foi desenvolvida pensando no usuério
profissional que necessita de celular para o seu dia a dia nos negocios e também no
usuario comum que o utiliza para o lazer (MONACO e DO CARMO, 2012).

Atualmente a plataforma encontra-se na versdo Windows 10 Mobile e vem
acompanhado dos aplicativos do Office nativos, o armazenamento em nuvem do
OneDrive, 0 seu préprio assistente pessoal, a Cortana, que é capaz fornecer ajuda
ao usuario com instrucdes, lembretes, tarefas e outros recursos do dispositivo
(MICROSOFT, 2017).

2.1.1.3 i0OS

O sistema operacional iOS foi desenvolvido pela Apple e o sistema € utilizado
por todos os dispositivos desenvolvidos pela empresa. A principio, a empresa
desenvolveu o sistema para iPhone, mas por conta de sua popularidade e de sua
boa performance durante a execucao, o iOS passou a ser o sistema padrao de todos
os dispositivos que foram lancados por ela, entre eles pode-se citar o iPod, iPad e
até mesmo a Apple TV (MILANI, 2012).

Uma caracteristica interessante do iOS € que o sistema ndo pode ser executado
por um dispositivo que ndo contenha o hardware especifico da empresa, ou seja,
somente os dispositivos que foram fabricados e desenvolvidos pela empresa é que
sdo capazes de executar o sistema (MILANI, 2012).

Em fevereiro de 2007, durante o WWDC (Apple Worldwide Developers
Conference), foi anunciado o primeiro Iphone. No primeiro ano da empresa, o iPhone
por oferecer aos seus clientes uma tela multitouch com uma ¢étima sensibilidade ao
toque, e também pelo fato de todos 0s seus recursos serem integrados, como GPS,
internet e entre outros, o que na época foi uma evolugcdo muito grande no mercado,
alias, a Apple (LECHETA, 2012).

Embora o iPhone tenha feito muito sucesso no seu langamento, ele n&o permitia
aos desenvolvedores a criacdo de aplicativos para a plataforma pois, o SDK
responsavel por proporcionar tal recurso aos desenvolvedores somente foi lancado
um ano depois, em 2008, junto com a abertura da Appe Store, que é um servigo

oferecido pela Apple para que o usuario possa realizar o download de aplicativos,
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jogos, musicas e entre outros. E o lancamento do SDK impulsionou
significativamente o desenvolvimento de aplicativos, pois os aplicativos poderiam ser
instalados facilmente em qualquer aparelho e ainda proporcionar uma remuneragao
aos desenvolvedores (LECHETA, 2012).

Atualmente o iOS encontra-se na versdo 11 e é considerado o sistema
operacional mais avancado do mundo, trazendo, nesta ultima versdao, novas
possibilidades para realidade aumentada em aplicativos e jogos, execucdo de
tarefas com facilidade e rapidez, um novo Dock e uma série de outro recursos
(Apple, 2017).

2.1.2 Desenvolvimento Hibrido

Nesta secdo serdo apresentadas de forma breve algumas das principais
alternativas no desenvolvimento de aplicativos hibridos que atualmente estdo no
mercado.

Aplicativos hibridos possuem como caracteristica a possibilidade de executar o
app em mais de uma plataforma utilizando apenas um cédigo fonte para as
plataformas para o qual ele ser& disponibilizado, fazendo com que seja exigido um
menor tempo de trabalho, de investimento e pode-se desenvolvé-lo utilizando
linguagens web (BRAVI, 2015).

Entretanto, eles ndo permitem acesso a todos os recursos do dispositivo, ndo
oferecem a experiéncia de usuario que o aplicativo nativo oferece e ndo garante

acesso aos recursos individuais de cada plataforma (BRAVI, 2015).

2.1.2.1 Apache Cordova

O Apache Cordova € um framework gratuito, de codigo aberto e que oferece aos
desenvolvedores a possibilidade de desenvolver aplicativos multiplataformas
utilizando HTML5, JAVASCRIPT e CSS sem a necessidade de escrever a aplicacao
na linguagem nativa da plataforma (APACHE CORDOVA, 2017).

O Apache Cordova possui como principal atrativo a capacidade de desenvolver

0 aplicativo uma Unica vez e permitir que o mesmo seja executado em diversas
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plataformas, combinando os recursos nativos da plataforma e 0s recursos que o
Apache Cordova tem a oferecer. As aplicacbes que sao desenvolvidas utilizando
este padrdo de desenvolvimento sdo consideradas aplicacfes hibridas (WARGO,
2013).

Além de o Apache Cordova permitir desenvolver aplicativos utilizando apenas
HTML, CSS e JAVASCRIPT, ele também oferece a possibilidade de acesso aos
recursos que o dispositivo poderia oferecer caso fosse desenvolvido em linguagem
nativa, como, por exemplo: acesso a lista de contatos, GPS, camera, acelerbmetro e
entre outros (WARGO, 2013).

O Apache Cordova é capaz de executar a aplicacdo independente da
plataforma, pois a aplicacdo desenvolvida é executada dentro de um componente
nativo, chamado webview, que é responsavel por renderizar o contetdo do aplicativo
na tela do usuario. Como o Apache Cordova permite a utilizacdo de HTML, CSS e
JAVASCRIPT, as légicas da aplicacdo — navegacao entre paginas, execucao de
videos, efeitos, estilos, conexdo com banco e entre outros — podem ser aplicadas
normalmente que o framework € capaz de tratd-las e renderiza-las ao usuario.
(WARGO, 2013).

2.1.2.2 Outros

Além da utilizacdo do Apache Cordova também existem outras ferramentas que
possibilitam o desenvolvimento hibrido, como: Phonegap (PHONEGAP, 2017),
Xamarin (XAMARIN, 2017) e entre outros. Entretanto, tais ferramentas ndo fazem

parte do projeto, portanto, ndo serao descritas.

2.1.2.3 Tecnologias para desenvolvimento de aplicagdes moveis hibridas

Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias que fardo parte do escopo do
projeto e que serdo aplicadas no desenvolvimento do aplicativo. As tecnologias aqui
descritas serdo utilizadas por oferecerem recursos e funcionalidades que seréo

necessarios durante o projeto.
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2.1.2.3.1 lonic

O lonic é um framework de cédigo aberto que foi fundado pela empresa Drifty
Co em 2012 que é utilizado para o desenvolvimento de aplicacdes méveis hibridas
utilizando HTML, CSS e JAVASCRIPT(IONIC, 2017). O principal foco do framework
€ proporcionar um conjunto de componentes Vvisuais que facilitem no
desenvolvimento da interface gréfica da aplicagdo (DRIFTY, 2017).

Além de facilitar o desenvolvimento da interface grafica a equipe por tras do
projeto visa aperfeicoar seus componentes, conforme Vasconcellos (2017): “A
equipe do lonic procura otimizar a performance de todos os componentes que eles
criam, pois eles sabem que a fluidez e a responsividade de uma app hibrida s&o
fatores chaves.”

A versao mais atual do lonic exige que o mesmo seja desenvolvido em conjunto
com Angular, pois assim o potencial maximo do framework pode ser atingido,
permitindo com que diversas interacdes, gestos, animacdes e entre outros possam

ser aplicados a sua aplicacao hibrida (IONIC, 2017).

2.1.2.3.2 Angular 5

O Angular é um framework baseado em JAVASCRIPT que é utilizado para
realizar o desenvolvimento de aplicagcdes Web. Ele foi desenvolvido pelo Google e é
mantido até os dias atuais. Em 2018 ele foi eleito o framework front-end mais
popular entre os desenvolvedores por ser considerado mais rapido, leve e facil de
utilizar em relagéo aos seus concorrentes (RELEVANT SOFTWARE, 2018).

Ele possui um otimizador que é responsavel por tornar a compilacado do projeto
mais leve do que as versGes anteriores, ele este compilador € responsavel por
remover os coédigos que sdo desnecessarios durante a execucdo da aplicacao,
tornando-o mais leve e mais rapido (RELEVANT SOFTWARE, 2018).

Apesar de o framework ser baseado em JAVASCRIPT, a linguagem de
programacao utilizada para o desenvolvimento das aplicacbes € o TypeScript. O
TypeScript € uma linguagem tipada que permite aos desenvolvedores identificar

erros na aplicacdo de acordo com a escrita do cédigo, algo que o TypeScript nativo
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nao consegue fazer. Posteriormente o cédigo escrito em TypeScript serd compilado
para JAVASCRIPT e, para isso, se é utilizado a versdo 2.3 do TypeScript tornando o
processo de compilacdo mais rapido do que das versdes anteriores (RELEVANT
SOFTWARE, 2018).

2.2 SERVIDOR

Nesta secéo serédo apresentadas as tecnologias que serao utilizadas no lado do
servidor da aplicagéo.

2.2.1 NodelS

NodeJS é uma plataforma desenvolvida utilizando o JAVASCRIPT V8 — que é o
motor a Google utiliza atualmente em seu navegador - e um lago de eventos escritos
dentro do servidor. Ele foi apresentado por Ryan Dahl, no evento JSConf, em 2009.
Ele surgiu com a proposta de facilitar o desenvolvimento de aplicacdes de rede
rapidas e escalaveis que necessitavam transmitir uma grande quantidade de dados
em tempo real (NODEBR, 2016).

Ao invés de criar uma nova thread a cada conexdo que é realizada no servidor,
ele é responsavel por disparar um evento dentro da engine de processos do Node
para cada conexdo, o que impacta no desempenho do servidor, pois 0 modelo atual
utilizado em linguagens de programacao populares, como PHP ou Java, dispara
uma thread que possui cerca de 2MB de memodria anexadas a ela a cada conexéo
que é criada (NODEBR, 2016).

Portanto, o Node oferece o recurso de desenvolver programas de redes
escalaveis que necessitardo trafegar uma grande quantidade de dados em tempo
real (NODEBR, 2016).

2.2.2 Java

O Java é uma linguagem de programacao que foi oficialmente lancado em maio
de 1995, pela empresa Sun Microsystems. A Sun viu no Java a possibilidade de
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adicionar conteudos dindmicos nas paginas web, como interatividade e animacdes,
gue eram desenvolvidas na época, o que fez com que a linguagem se destacasse
com facilidade por conta da explosdo da popularidade da Web que ocorreu no ano
de 1993 (DEITEL e DEITEL, 2009).

Os programas que sdo desenvolvidos em Java consistem em partes chamadas
de classes. Dentro de cada classe serdo encontrados 0s meétodos de uma
determinada classe que realizam tarefas e retornam os resultados obtidos apds a
execucao daquela tarefa, assim permitindo ao desenvolvedor cada parte necessaria
de seu sistema Java. Entretanto, o Java além de permitir que sejam criadas novas
classes, também fornece ao desenvolvedor uma série de bibliotecas de classe Java
que sao conhecidas como Java APIs (Application Programming Interfaces) que
realizam alguns tratamentos para o desenvolvedor sem fazer com que 0 mesmo
tenha a necessidade de desenvolvé-las (DEITEL e DEITEL, 2009).

Atualmente o Java continua se destacando na Web, fornecendo aos
desenvolvedores uma série de recursos para o desenvolvimento de aplicativos e
sistemas. O mesmo também permite a execucdo de jogos, realizacdo de uploads,
realizacdo de transacdes bancarias, a utilizacdo de bate papo online, mapas

interativos e diversos outros recursos presentes na web.

2.2.3 Java EE

O Java EE (Java Platform Enterprise Edition) é uma plataforma que possui um
conjunto de bibliotecas e funcionalidades que possibilitam tornar a aplicacao
desenvolvida distribuida. O Java EE consegue preencher diversos requisitos de
aplicacdes corporativas ou de grande porte, pois 0 mesmo baseia-se em
componente modulares que executam em servidores de aplicacdes que séo capazes
de suportar escalabilidade, seguranca, integridade e entre outras exigéncias da web
(FARIA, 2015).

A plataforma Java EE, como dito anteriormente, possui uma série de bibliotecas
e funcionalidades que possuem objetivos especificos que auxiliam no
desenvolvimento da aplicacdo. Dentro de tais recursos, 0s mais comumente

utilizados nos projeto sao:
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e Servlets: sdo componentes Java executados no servidor para gerar conteddo
dindmico para a web, como HTML e XML.

e JSP (JavaServer Pages): JSP é uma especializacdo de Servlets que permite
que o conteudo da péagina possa ser gerado de forma dindmica, similar as
tecnologias ASP e PHP, porém mais robusta por ter todas as facilidades da
plataforma Java.

e JSF (JavaServer Faces): € um framework web baseado em Java que tem
como objetivo simplificar o desenvolvimento de interfaces (telas) de sistemas
para a web, através de um modelo de componentes reutilizaveis.

o JPA (Java Persistence API): € uma API padrao do Java, com conceito objeto-
relacional, que é utilizada para a realizacdo de persisténcia de dados, que
oferece alta produtividade em sistemas que necessitam de integracdo com

um banco de dados.

Até o presente momento o Java estd na versdo 8 e pode ser baixado

gratuitamente no site oficial da Oracle Corporation (JAVA, 2017).

2.2.4 Spring

Spring é um framework Java que foi originalmente escrito por Rod Johnson, em
2002, que visava facilitar o desenvolvimento de aplicacées corporativas, diminuir a
complexidade das mesmas e permitir o uso de JavaBeans para alcancar resultados
gue antes somente poderiam ser atingidos atraves de EJB (WALLS, 2014).

O framework oferece uma série de funcionalidades que facilitam no
desenvolvimento de aplicagbes Java. Dentro de todos 0s recursos que o Spring
oferece, pode-se destacar o fato do framework ser baseado em injecdo de
dependéncias e programacao orientada a aspectos (WALLS, 2014).

O framework oferece a possibilidade de aplicar anotagbes especiais de
seguranca aos metodos que compdem o sistema, como: Secured, PreAuthorize,
PostAuthorize e entre outros. Cada anotacdo utilizada possui uma finalidade,

conforme apresentado na Tabela 1.
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Tabela 1 - Anotacdes de seguranca do Spring

Anotacéo Descricao

@Secured Recebe um array de String informando as permissdes que

sSd80 necessarias para a execugao de um determinado método

@PreAuthorize Restringe 0 acesso a um método antes da invocacdo com

base no resultado da avaliacdo de uma expressao

@PostAuthorize Permite que o método seja executado, entretanto gera uma
excecao caso a expressao passada como parametro retorne

falso.

@PostFilter Permite a execucdo do método, entretano, filtra o resultado

baseado na expressao passada como parametro

@PreFilter Permite a execucdo do método, entretano, filtra a entrada

antes de entrar no método

Fonte: Adaptado de WALLS, CRAIG. Spring in Action, 2014

Tais recursos do framework garantem um melhor controle no gerenciamento de
permissbes no sistema, garantindo que o usuario somente tenha acesso aos
métodos disponibilizados a ele (WALLS, 2014).

O framework atualmente encontra-se na versdao 5.0 e continua oferecendo
diversas funcionalidades que auxiliam no desenvolvimento de sistemas web
(SPRING, 2017).

2.3 PERSISTENCIA
Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias que serdo utilizadas para o

desenvolvimento da camada de persisténcia das informacdes que serdo necessarias

no projeto.
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2.3.1 PostgreSQL

O SGBD PostgreSQL teve origem na Universidade Berkley, na Califérnia (EUA),
em 1986, em um projeto chamado de POSTGRES. O professor Michael Stonebraker
e Sua equipe tiveram como objetivo o desenvolvimento de um sistema de
armazenamento de dados, o projeto foi apoiado por diversos 6rgdos da época, entre
eles estd Army Research Office (ARO) e o National Science Foundation (NFS).

Em 1994, ocorreu a primeira grande mudanca no projeto, pois a ferramenta
tornou-se popular em seu ramo, assim o projeto foi encerrado, dando origem ao
programa Postgres95 que trouxe a possibilidade de incorporacdo da linguagem
SQL, pois anteriormente utilizava-se a linguagem PostQUEL (Milani, 2008).

Em 1996, o nome Postgres95 estava desatualizado, assim, a denominacdo da
ferramenta foi novamente modificado, passando a se chamar da forma como se
chama hoje: PostgreSQL (Milani, 2008).

O PostgreSQL ndo possui um limite para o tamanho da base de dados, as
tabelas podem ter um tamanho de até 32 TB, capacidade de armazenar, por tabela,
entre 250 e 1600 colunas por tabela, ndo possui um limite de indexes por tabela e,

além de tudo, é uma ferramenta Open Source (PostgreSQL, 2017).

2.3.2 Java Persistence API

Java Persistence APl (JPA) é uma API padrdo do Java que mapeia suas
informacgdes utilizando o conceito de mapeamento objeto-relacional (object-relational
mapping, ORM) que é uma técnica de mapeamento que fornece ao desenvolvedor a
possibilidade de converter dados entre banco de dados relacionais e linguagens de
programacao que trabalham utilizando com orientacdo a objetos. O mapeamento
gue é realizado entre o banco de dados e o Java ocorre através de metadados que
descreve qual é a relacdo entre os objetos que constam no sistema e o banco de
dados (FARIA, 2015).

Apesar da implementacdo da ORM ser considerada um pouco mais complexa
em relacdo aos frameworks que estdo disponiveis na web, os beneficios que a

mesma oferece em longo prazo sdo grandes. Ela facilita a realizacdo de
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manutenc¢des no sistema, faz com que menos linhas de codigos sejam escritas para
realizar uma determinada tarefa, o que facilita a compreensédo do cédigo e torna o
sistema mais facil de ser alterado e, o banco de dados que for modelado pode ser
colocado em producdo em outros bancos de dados, sem a necessidade de realizar
qualquer alteracéo no codigo-fonte da aplicacdo (FARIA, 2015).

2.4 COMUNICACAO

Nesta secdo serdo apresentadas as tecnologias que serdo utilizadas para

realizar a comunicacao entre o aplicativo e o servidor.

2.4.1 Json

Json (Javascript Object Notation) é uma formatacéo leve que foi desenvolvida
com a proposta de permitir com que diferentes sistemas possam trocar dados entre
si independentes da plataforma, da arquitetura e até mesmo da linguagem de
programacao utilizada durante o desenvolvimento da aplicacéo. E uma formatacdo
que é facilmente gerada e lida pelas maquinas, para os humanos é facil de ler e
escrever e é independente de qualquer outra linguagem de programacdo, usa
convencdes que sao familiares entre diversas linguagens de programacao, fazendo
com que o Json seja o formato ideal para a troca de dados (JSON, 2017).

O Json é composto de duas estruturas, sendo a primeira chamada de: colecdo
de pares e valores que relacionando com linguagens de programacédo pode ser
caracterizado como um objeto, struct, hash table e entre outros. E a segunda
estrutura é considerada uma lista ordenada de valores que, vinculando com a
programacao, pode ser caracterizada como array, vetor, lista e entre outros (JSON,

2017).

2.4.2 Rest

Rest (Respresentational State Transfer) é uma abstracdo da arquitetura World

Wide Web que consiste em um conjunto restricbes arquiteturais aplicadas a



29

componentes e dados dentro de um sistema distribuido (RESTAPITUTORIAL,
2017).

Rest é baseado em recursos e realiza a sua comunicacdo com o banco de
dados através de um arquivo Json ou XML que represente as informacdes que seréo
manipuladas dentro do banco. Cada comunicacdo que é realizada com o banco
possui conteddo o suficiente para descrever como a informacdo deve ser
processada (RESTAPITUTORIAL, 2017).

Rest realiza as requisi¢des utilizando o protocolo HTTP e tais requisicbes sao
compostas pelo endpoint que sera consumido, o método/verbo que sera processado
e 0 corpo que devera ser executado (Deering, 2017).

Os quatro tipos de verbos mais comuns que sao utilizados ao realizar uma

requisicdo sdo demonstrados na Tabela 2.

Tabela 2 - Verbos utilizados em servigcos REST

Verbo Descricao

Get Utilizado para obter as informacfes
Post Utilizado para adicionar informacfes
Put Utilizado para atualizar o dado
Delete Utilizado para excluir informacgdes

Fonte: Do autor

2.4.3 QRCODE

O termo QRCODE que significa “Cédigo de Resposta Rapida” € um cdédigo de
barra quadrado que funciona como Codigos de Barra UPC avancado e que podem
ser lidos por maquinas. Seu desenvolvimento ocorreu no Japao e foi primeiramente
utilizado para a industria automotiva, entretanto, hoje ele pode ser utilizado para
armazenar informacgdes, como: numeros de telefone, detalhes de produtos,
mensagens de e-mail e entre outros (TRUSTTHISPRODUCT, 2017).

Ha dois tipos de codigos QRCODE: dinamicos e estaticos. Os codigos
dindmicos permitem que o conteudo para o qual o usuario sera redirecionado possa

ser alterado sem a necessidade de interferir no cédigo gerado. Ja os codigos
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estaticos armazenam dentro de si a informag¢éo em forma de texto — seja um texto
ou um redirecionamento para um servidor -, ou seja, as informac¢6es ndo podem ser
alteradas ou editadas, neste caso sera necessario que um novo codigo seja gerado
para a nova informac¢éo (TRUSTTHISPRODUCT, 2017).

Dita as tecnologias que serdo utilizadas no projeto, agora serd apresentada a

metodologia do projeto.
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3 METODOLOGIA

Este projeto possui como objetivo o desenvolvimento de uma aplicacdo hibrida
que auxilie na realizacdo de pedidos em Fast-foods genéricos, assim permitindo que
0 processo de atendimento ao cliente e de realizagdo de pagamento possa se tornar
mais agil.

Antes de abordar o desenvolvimento da aplicagcdo sera realizado um
levantamento de todos o0s conceitos que serdo utilizados como base para o
desenvolvimento da aplicacdo, explicando a origem, o funcionamento e o porqué de
tal tecnologia ser a mais adequada.

Apoés o levantamento dos conceitos necessarios para o desenvolvimento, um
estudo sobre as linguagens de programacdo serd iniciado para que se possa
observar o funcionamento das mesmas para assim poder aplicd-las no

desenvolvimento do projeto.

3.1 ESTUDO DE CASO

Nesta secdo do projeto serd apresentado um estudo de caso levando em
consideracdo as caracteristicas que atualmente sdo mais comuns na maioria dos

Fast-foods.

3.2 GESTAO DO NEGOCIO

Para este projeto, foi levado em consideracédo que o estabelecimento ndo possui
nenhum sistema computacional responsavel pelo gerenciamento dos pedidos, sendo
assim todo o processo de realizagdo de atendimento € realizado através de papel e

caneta.
3.3 FUNCIONAMENTO
O estabelecimento possui um cardapio fisico onde constam os produtos que sao

oferecidos e a realizacéo de pedidos ocorre com o cliente indo diretamente no caixa,

apos o cliente seguir uma fila fisica. Apds a realizacdo do pedido, lhe é entregue
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uma nota contendo o codigo do pedido. Em seguida o cliente escolhe uma das
mesas que estiverem disponiveis, se desejar, e aguarda até que o atendente
informe que o produto solicitado ja esta disponivel para retirada.

Por fim, o cliente ir4 até o caixa realizar a retirada do produto informando o

codigo do seu pedido.

3.4 REQUISITOS FUNCIONAIS

RF1. O aplicativo deve possuir uma listagem dos produtos com imagem;

RF2. O aplicativo deve permitir a realizacdo de Login na aplicacéo, entretanto, ndo é
obrigatorio;

RF3. O aplicativo deve permitir que o cliente realize pedidos;

RF4. Executar o aplicativo em mais de um idioma;

RF5. Realizar pagamento pelo aplicativo;

RF6. Acompanhar o pedido;

RF7. Notificacdo sobre o acompanhamento do pedido;

RF8. Avaliar o pedido;

3.5 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

RNF1. O aplicativo deve ser compativel com o maior numero de plataformas
possiveis;
RNF2. Possibilidade de realizacdo de pedidos sem a necessidade de seguir uma fila

fisica;

3.6 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O Diagrama de Casos de Uso tem como objetivo demonstrar o cenario que a
aplicagéo funcionara e apresentar as funcionalidades que o sistema ira oferecer do
ponto de vista do usuario. O diagrama apresentado na Figura 1 representa as

funcionalidades que serao desenvolvidas.
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Figura 1 - Casos de Uso

ucDiagrama de Casos de Uso )
manter produtos
realizar pagamento
@

visualizar histérico

cliente\ i
manter clientes
realizar pedido
manter pagamentos

avaliar produto

gerar relatorios

Fonte: Do autor

3.7 DESCRICAO DO CASO DE USO

A descricdo dos casos de uso tem como objetivo detalhar as fungbes do autor

com 0s casos de uso.

3.7.1 Caso de uso realizar login

Tabela 3 - Caso de uso realizar login

Descricéo do Caso de Uso Realizar Login

Ator Principal Cliente

Resumo Este caso de uso visa descrever como é

realizado o Login no aplicativo pelo cliente
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Pré-Condicao

O cliente devera ter o aplicativo instalado no

celular

Po6s condicao

Visualizar os produtos disponiveis

Fluxo Principal

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

Informar as credenciais de

Login do Facebook/Google

2. Verifica se as credenciais estao corretas e

retorna o resultado

3. Carrega a lista de produtos

4. Visualiza a lista de produtos

Fluxo Secundario

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Seleciona a opcao de realizar

login anénimo

Carrega a lista de produtos

Visualiza a lista de produtos

Fonte: Do autor
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3.7.2 Caso de uso realizar pagamento

Tabela 4 - Caso de uso realizar pagamento

Descricdo do Caso de

Uso

Realizar Pagamento

Ator Principal

Cliente

Resumo

Este caso de uso visa descrever como é realizado o

Pagamento pelo cliente

Pré-Condicao

O cliente devera ter finalizado um pedido

Po6s condicao

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Cliente escolhe a forma
de pagamento e informa

dados do pagamento

Conecta-se ao sistema responsavel pelo pagamento,
tenta realizar a operacdo e retorna o resultado da

operacao

Cliente verifica se o

pagamento foi realizado

Fluxo Secundario

Acoes do Ator

Acdes do Sistema

Fonte: Do autor



3.7.3 Caso de uso realizar pedido

Tabela 5 - Caso de uso realizar pedido
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Descricdo do Caso de Uso

Realizar Pedido

Ator Principal

Cliente

Resumo

Este caso de uso visa descrever como ocorre a

realizacdo de pedidos

Pré-Condicao

O cliente devera ter realizado login

Pos-condicéao

Fluxo Principal

Acbes do Ator

Acbes do Sistema

Cliente realiza leitura de
QRCode do estabelecimento
atraves de seu dispositivo

movel

O sistema carrega a listagem de produtos de

acordo com o estabelecimento

Cliente adiciona o produto

desejado ao carrinho

Sistema ird adicionar o produto ao carrinho

Visualiza os produtos que
estao no carrinho e finaliza o

pedido

Salva o pedido no sistema

Fluxo Secundario
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Acdes do Ator

Acdes do Sistema

Fonte: Do autor

3.7.4 Caso de uso gerar relatorio

Tabela 6 - Caso de uso gerar relatério

Descricao do Caso de Uso

Gerar Relatério

Ator Principal

Funcionério

Resumo

Este caso de uso visa descrever como ocorre a

realizacéo de relatério

Pré-Condicéao

O funcionario devera ter realizado login no
sistema e devera ter pelo menos um pedido

registrado no sistema

Pos condicao

Fluxo Principal

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

O funcionario seleciona o
produto, més/ano e/ou cliente

desejado

2. O sistema mostra os pedidos que foram

realizados referentes ao filtro aplicado

3. Cliente gera o relatorio

4. Mostra o relatorio que foi gerado

Fluxo Secundario

Acdes do Ator

Acdes do Sistema




Fonte: Do autor

3.8 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

Os diagramas de atividades sdo responsaveis por demonstrar as etapas
necessérias de um determinado processo para que ele atinja o objetivo desejado.

O diagrama a seguir na Figura 2 demonstrara como funcionara a realizacao de

login no sistema.

Figura 2 - Diagrama de atividade realizar login

actRealizar Login J

Cliente Sistemna

Cliente seleciona
forma de relaizar
login

Usuario informa as
E:ggbz‘jffeoo B credenciais de Login
9 do Facebook/Google

Sistemna verifica
credenciais

1

<

Erro ao
realizar
login

Cliente visualiza
pagina inicial

Pagina inicial do
aplicativo é carregada

Login
realizado
com
sucesso

O diagrama demonstra que o cliente ira visualizar uma tela solicitando que seja

realizado o Login. Seréo oferecidas duas formas de realizacdo de Login, utilizando

Fonte: Do autor

uma conta do Google ou uma conta do Facebook.

ApoOs selecionar a forma que ele de realizar o Login, o cliente deve informar as
suas credenciais da conta para que o sistema verifique se elas coincidem. Caso

ocorra algum problema durante o Login, a aplicacdo ira retornar uma mensagem de

erro informando que houve uma falha na realizacao do Login.
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Caso o Login seja realizado com sucesso, 0 sistema carrega a pagina inicial da
aplicacao.
O proximo diagrama ira demonstrar o que ocorre quando o funcionario solicitar

que os relatorios sejam gerados. Demonstrado na Figura 3.

Figura 3 - Diagrama de atividade gerar relatério

actGerar relatorio J

Funcionario Sistema

- 1 - ‘
N O sistema mostra os
Informar produto, més,
; pedidos que foram
ano efou cliente -
; realizados referentes ao filtro
desejado ;
aplicado
\ J \ J
4 A
{ R
Visualiza os pedidos ~ &—}——{ Apresenta o_resultado
conforme o filtro passado
\ J
. J
. N - \
Gerar Relatério Maostra o relatério
\ J \ J

.

Fonte: Do autor

O diagrama demonstra que o funcionario ira estabelecer alguns parametros para
serem aplicados no relatorio que sera gerado. Apos isto, o sistema realizara uma
busca em sua base de dados e retornara para o funcionario a lista das informacdes
que foram obtidas na pesquisa. Apos o funcionario observar as informacdes
recebidas, ele podera gerar o relatério.

O diagrama ilustrado na Figura 4 visa demonstrar como ocorre a realizacao de
pagamento no estabelecimento.



Figura 4 - Diagrama de atividade realizar pagamento
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actRealizar pagamento J

Cliente

Sistema

Cliente informa
dados do
pagamento

Cliente seleciona
forma de
pagamento

Cliente visualiza

| Erro ao realizar |

P ————

Sistema verifica
forma de
pagamento

e r——
D ———

Tentativa de
realizacdo de

pagamento

=

mensagem de erro

—

P ——

| pagamento I

~N

Sistema retorna

O < Cliente visualiza
paginainicial

S/

para a pagina
inicial da aplicacéo

pagamento
realizado com
sucesso

Apébs selecionar os produtos desejados o cliente deve informar os dados do

cartdo que ele utilizard para que elas possam ser validadas e a realizacdo do

Fonte: Do autor

pagamento possa ser efetuada. O sistema retornard uma mensagem para o

aplicativo informando se o pagamento foi realizado com sucesso ou se ocorreu

algum erro durante o procedimento.

O diagrama ilustrado na Figura 5 demonstra como ocorrera a realizacdo de

pedido no estabelecimento.



Figura 5 - Diagrama de atividade realizar pedido

actRealizar pedido J
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Fonte: Do autor
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O cliente ira selecionar os produtos desejados e ira realizar o pedido. O sistema

ird processar o pedido solicitado e retornard uma mensagem confirmando a

realizacdo do pedido ou informando que houve algum erro durante 0 a execugao.

Caso o pedido seja executado com sucesso 0 sistema ira informar o cliente através

de notificacbes o andamento do pedido.

Quando o pedido for finalizado, o cliente receberd uma mensagem informando

que o pedido esta disponivel para retirada, assim o cliente apenas deve ir até o

balcdo e informar o numero do pedido para que o receba. Apés isto, 0 sistema ira

finalizar o pedido e enviara uma notificagédo ao cliente de que o pedido foi finalizado.

O diagrama ilustrado na Figura 6 demonstra como ocorrera a listagem de

pedidos do estabelecimento.
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Figura 6 - Diagrama de atividade listar produtos

actListar produtos J

Cliente Sistema

[ Cliente 18 grcode | [ Sistema carrega a |

do — listagem de
\ estabelecimento ) produtos do

L estabelecimento )
[ Cliente visualiza | [ |
Sistema retorna
produtos
) L produtos

! disponiveis

.

Fonte: Do autor

O Cliente ir4 acessar o aplicativo e assim que acessa-lo o sistema ira carregar a
listagem de produtos disponiveis e retornard tal lista para que o cliente possa

visualiza-la.

3.9 DIAGRAMA DE CLASSES

A Figura 7 apresenta o diagrama de classes que sera utilizado no

desenvolvimento do aplicativo.



Figura 7 - Diagrama de classes

pkgDiagrama de Classes )

- cnpj: String
-logo : String

- valorUnitario : Double

- quantidade : Integer

- valorTotal : Double

- observacao : String

- recomendado : Boolean

o

Produto

-id: Lang

- descricao : String
- preco : Double

- avaliacao : Integer
-nome : String

- description : String
-foto : String

Pagamento
-1d:Leng
- token : String
- data : Calendar
1
Funcionario
- codigo: Long
- nome : String
- cpf: String 1
- email . String .
- senha : String 0.1 Pedido Cliente
- ativo . Integer 0. - -id: long
-id:Long - nome . String
- valorTotal : Double -foto : String
- formaPagamento : String - codigoPerfil - String
- horaSolicitado : Calendar - email - String
- horaEntregue : Calendar - oneSignalPlayerld * String
0. - statusPedido : Integer -idioma * String
- avaliado : Boclean
1
Empresa 1%
. Ir:*aLooggcial String Redidoitem S=enum>=
- raz .
-nomeFantasia : String -id: Long Stetusiedido

- Solicitado : String
- Em produgéo : String

- Finalizado : String

- Aguardando retirada : String

Fonte: Do autor
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A classe “Funcionario” sera utilizada para armazenar os dados do funcionario

que realizara Login no sistema.

A classe “Cliente” armazenara as informagdes do cliente que realizara pedidos

no estabelecimento. O cliente ndo possuira um usudrio e senha, pois seu Login sera

realizado utilizando uma API de Login nativa da rede desejada, no caso, do Google

ou do Facebook.

As classes “Pedido” e “Pedidoltem” serdo responsaveis por armazenar 0sS

pedidos que foram realizados pelo cliente.

A classe “Pagamento” é responsavel por armazenar o token de pagamento que

se é gerado quando opta-se por realizar os pagamentos através de um gateway de
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pagamento, no caso, 0 gateway de pagamento ir4 gerar um token que sera utilizado
para referenciar aquela compra em especifico.

As classes “Produto” e “Empresa” armazenam os produtos que estdo
disponiveis em um determinado estabelecimento.

O Enum “StatusPedido” é responsavel por armazenar o status do pedido.

3.10 DIAGRAMA DE IMPLANTACAO

Na UML, os diagramas de implantacdo possuem como objetivo realizar a
modelagem da arquitetura fisica do sistema, demonstrando como ocorre o0
relacionamento entre os componentes de software e hardware no sistema e a
distribuicdo fisica do processamento. A Figura 8 demonstra como ocorrera tal

relacionamento no sistema.

Figura 8 - Diagrama de implantacéo

pkgDiagrama de implantacéo J

SERVICO
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Dispositivo movel APIREST g]
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HTML5/CSSIJAVASCRIPT &

SERVIDOR BANCO

APIVALIDA DADOS BANCARIOS

BANCO DE DADOS

Fonte: Do autor

A figura acima demonstra que o aplicativo sera executado no dispositivo movel
do cliente onde tal aplicacdo estard sendo executada basicamente utilizando HTML,
CSS e JAVASCRIPT. A aplicacao realizara conexdes HTTP com a APl REST que
sera responsavel por realizar a comunicacgéo entre o servidor da aplicacao e o banco

de dados do sistema.
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Além de conectar-se com o servico onde estardo armazenadas as informacdes
da aplicacdo, o aplicativo também se conectara com uma APl de Login que sera
responsavel por realizar a validagdo de Login nos servidores do Facebook e do

Google.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DA APLICACAO

Esta secdo descreve o processo de desenvolvimento do projeto, abordando os
aspectos mais significativos e relevantes para a conclusdo, como: sua arquitetura, a
preparacdo do ambiente de desenvolvimento tanto no frontend quanto no backend e
0S componentes mais importantes da aplicacdo, explicando sua estrutura,
funcionamento e configuracdo. Também optou-se pela explicacdo detalhada do

processo, como uma forma de exercitar a atividade de documentacéo do sistema.

4.1 PREPARACAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

O aplicativo foi projetado a partir de uma arquitetura composta por um servidor
backend para o armazenamento das informacdes, do aplicativo movel utilizado pelo
usuario e de um painel administrativo para visualizacdo de pedidos. Tais

funcionalidades serdo abordadas nos topicos seguintes.

4.1.1 Backend do servico

Para o desenvolvimento do backend do servico, optou-se pela utilizacdo da IDE
InteliJ IDEA 2017.1.1 por conta da familiaridade com a IDE. O SGBD utilizado para o
armazenamento das informacgfes foi o PostgreSQL versdo 9.4, utilizando como
auxilio a ferramenta PGAdmin 1l para verificacdo e validacdo das persisténcias que
foram realizadas na aplicacdo e das estruturas que estavam sendo geradas no
banco. O Hibernate 5.0.12 que utiliza a versdo 2.1 da JPA foi adicionado ao projeto
em conjunto com a versédo 5.3.6 do Hibernate Validator que aplica a especificacéo
da Bean Validation API para realizar a validagdo das informacdes que estdo sendo
enviadas pelo usuario no lado do servidor. Os servicos Rest que foram
desenvolvidos no projeto foram criados a partir do framework Spring Boot 5.9 e para
a comunicacgdo com o banco foi utilizado o driver JDBC do PostgreSQL.

O InteliJ permite a criacdo e configuracéo de projetos como qualquer outra IDE,

entretanto, para um melhor gerenciamento do projeto, optou-se pela criagdo de um
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projeto do tipo Maven através do site Spring Initializr, pois ele permite ao
desenvolvedor criar um projeto ja possuindo algumas das bibliotecas que serao
utilizadas na aplicacdo, como bibliotecas para persisténcia de dados, comunicacao
com o banco, serializacdo de objetos e entre outros.

Por se tratar de um projeto do tipo Maven, ele possui um arquivo XML de
configuracdo chamado POM que é responsavel por armazenar e gerenciar as
informacdes e as dependéncias que o projeto possui — bibliotecas e plugins —,

conforme apresentado na Figura 9.

Figura 9 - Arquivo POM

project || dependencies || dependency

<modelVersion>4.0. 0</modelVersion>

<groupld>projetolpiTcc</groupld>
<artifactId>projetolpiTce</artifactId>
<version>0.0.1-SHAPSHOT</version>
<packaging>jar</packaging>

<name>projetolpiTood/name>
«description>Demo project for Spring Boot</description:

«<parent:
<groupIdrorg.springframework.boot</groupId>
<artifactId>spring-boot-starter-parent</artifactId>
<versionrl.5.9.RELERSE</version>
<relativePath/> <!-- lockup parent from repository -->
</parent>

<properties>
<project.build.sourceEncoding>UTF-8</project.build. sourceEncoding>
<project.reporting.outputEncoding>UTF-&</project. reporting.cutputEnceding>
<java.version>rl.3</java.version>

</properties>

<dependencies>

<groupld>crg.springframework.boot</groupld>

<artifactIdrspring-boot-starter-data-jpa</artifactId>
</dependency>
<dependency>

<groupIld>org. springframework.boot</groupIld>

<artifactId>spring-boot-starter-web</artifactId>
</dependency >

<dependency>

Fonte: Do autor

O projeto gerado possui dois diretdrios principais e um arquivo XML de
configuragcéo que podem ser considerados 0s mais importantes.

O diretorio src € o diretorio onde ficara todo o codigo fonte da aplicacdo, suas
classes, interfaces, entidades, relacionamentos, comunica¢gdo com o banco e etc.

O diretorio target € responsavel por armazenar o contexto ao qual a aplicacéo
esta sendo executada. Ele realiza uma coépia de todo o diretério src e realiza o

carregamento da aplicacdo conforme o que foi especificado no diretorio src.
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O arquivo POM € responséavel por armazenar e gerenciar as informagfes do
projeto, ele € composto por tags que séo utilizadas para definir a versdo do modelo
de POM que esta sendo utilizado. O groupid seria algo como o prefixo utilizado para
estrutura dos pacotes no projeto. A tag artifactld define qual serd o nome do artefato
final que sera gerado apés o empacotamento. O version é utilizado para definir a
versdo do projeto que ira complementar no nome do pacote. O packing é
responsavel por definir qual sera o tipo de empacotamento que tera apos todo o
processo de build do projeto. O name é utilizado para definir o nome do projeto. O
description permite adicionar uma descricdo ao projeto. O armazena todas as
dependéncias que 0 projeto possui para execugcdo e o dependency informa uma
dependéncia que o projeto possui.

O resultado gerado a partir do que foi definido no arquivo POM do projeto pode
ser observado na Figura 10.

Figura 10 - Bibliotecas do Projeto

External Libraries
<18
Maven: antlrantir2.7.7
Maven: ch.qos.logbacklogback-classici1.1.11
Maven: ch.qos.legbackilegback-corei1,1.11
Maven: com.fastereml jackson.coretjackson-annotations:2.8.0
Maven: com.fasterxml.jackson.corejackson-core:2.8.10
Maven: com.fasterxml.jackson.corejackson-databind:2.8.10
Maven: com.fasterxml,jackson.datafermatjackson-dataformat-xmli2.4.3
Maven: com.fastereml jackson.moduletjackson-module-jaxk-annotations:2.8.10
Maven: com.fastereml:classmate:1.3.4
Maven: com.jayway.jsonpath:json-path:2.2.0
Maven: com.vaadin.external gocgleiandroid-json:0.0.20131108vaadin
Maven: domdj:domdj:1.6.1
Maven: javax.transaction;javax.transaction-api:1.2
Maven: javax.validation:validation-api:1.1.0.Final
Maven: junitjunit:4,12
Maven: net.minideviaccessors-smart:1.1
Maven: net.minidevijson-smart:2.2.1
Maven: org.apachetomcat.embed:tomcat-embed-core:8.5.23
Maven: erg.apachetomcat.embed:tomcat-embed-el:8,5.23
Maven: erg.apachetomcat.embed:tomcat-embed-jasper:2.5.23
Maven: erg.apachetomcat.embed:tomcat-embed-websocket:8.5.23
Maven: org.apachetomcattomcat-annotations-api:8.5.23
Maven: org.apachetomeatitomcat-jdbc:2.5.23
Maven: erg.apachetomcattomcat-juli:2.5.23
Maven: org.aspectj:aspectjweaver1.8.13

Maven: org.assertj:assertj-core:2.6.0

W] Al e P | ]

Fonte: Do autor

Dentro do diretorio resources, que esta dentro do diretério src, foi criado um

arquivo de configuracdo que € responsavel por definir onde esta localizado o banco
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de dados que sera utilizado no projeto e qual deve ser o comportamento da

aplicacao em relacao a este banco, conforme apresentado na Figura 11.

Figura 11 - Conexdo com banco de dados

7 application.properties

spring.datazsource.url=jdbc:postgresgl: //localhost: 5433 /apitec
spring.datasource.username=postgres
spring.datasource.password=postgres
spring.datasource.driver-class-name=org.poestgresgl . Driver

spring.datasource. tomcat. test-while-idle=true
spring.datasource. tomcat.validation—¢query=SELECT 1

spring. jpa.show-sql=t rual

spring.jpa.hibernate . ddl-auto=update

Fonte: Do autor

Pode-se observar que o arquivo acima esta informando para a aplicacdo onde
esta localizado o banco de dados através do atributo url, informando posteriormente
0 usuério através do atributo username, a senha pelo password e o driver que deve
ser utilizado para realizar a comunicacdo com o banco com o driver-class-name. Em
seguida ha a linha spring.jpa.show-sgl da configuracdo da JPA que define que todas
as queries que forem executadas dentro da aplicacdo devem aparecer na saida da
IDE para fins de debug. E por ultimo o ddl-auto que define qual a operacdo que deve
ser realizada sempre quando o servico for executado, no caso, com o update, sera
realizado um update nas tabelas e em seus atributos sem perder as informacdes que
l& estdo armazendas.

Depois que a aplicacdo é executada pelo menos uma vez, ele verifica se as
informacdes que foram definidas nos arquivos de configuracdo sdo validas, caso
elas sejam validas, ele realizara a comunicagdo com o0 banco de dados que foi

informado no arquivo.

4.1.2 Aplicativo Movel

ApoOs a configuracéo basica do backend da aplicacao, iniciou-se a configuracao

que seria utilizada para o desenvolvimento da aplicacdo no front-end.
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Para o desenvolvimento do frontend da aplicacdo optou-se por utilizar o lonic em
sua versao 3, Angular na versdo 5 e Node JS, versédo 8.9.3. Vale salientar que o
Node foi utilizado apenas como servidor para a execucdo da aplicacdo e como
gerenciador de dependéncias de pacotes que 0 projeto possuli.

Para o desenvolvimento de aplica¢ces hibridas optou-se por utilizar um
gerenciador de pacotes que, basicamente, fica responsavel por armazenar e
gerenciar as dependéncias que o projeto possui para o seu correto funcionamento.

Um dos gerenciadores que mais tem sido utilizado recentemente em conjunto
com o Node é o NPM. O NPM utiliza como referéncia um arquivo package.json que
€ responsavel por armazenar as dependéncias de pacotes que 0 projeto possui para
o seu funcionamento.

Cada pacote é tratado como um médulo do sistema que é utilizado em alguma
funcionalidade do conjunto lonic e tais modulos ficam armazenados em um diretorio
chamado node_modules.

Para realizar a instalacdo e configuracdo do lonic e de suas funcionalidades,
utilizou-se como referéncia a documentacao oficial do framewrok, que pode ser
acessada através do site oficial. Apds realizar a instalagéo e a configuragdo do lonic
seguindo a documentacédo, foi gerado o arquivo responsavel por armazenar as

dependéncias que o projeto possui, conforme apresentado na Figura 12.
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Figura 12 - Dependéncias da aplicacdo

T

2 "name": "aplicacaoMenuLateral”,

3 "version": "@.@.1",

4 "author": "Ionic Framework",

5 "homepage": "http://ionicframework.com/",

"private”: true,

7 "scripts™: {

8 "clean": "ionic-app-scripts clean”,

g "build": "ionic-app-scripts build”,

18 "lint": "ionic-app-scripts lint",

11 "ionic:build": "ionic-app-scripts build™,

12 "ionic:serve": "ionic-app-scripts serve”

13 I

14 "dependencies”: {

15 "@angular/common™: "5.8.8",

16 "@angular/compiler”: "5.8.8",

17 "@angular/compiler-cli": "5.0.0",

18 "@angular/core”: "5.8.0",

19 "@angular/forms": "5.8.8",

28 "@angular/http": "5.8.8",

21 "@angular/platform-browser™: "5.0.8",

22 "@angular/platform-browser-dynamic™: "5.e.8",

23 "@ionic-native/barcode-scanner”: ""4.7.8",

24 "@ionic-native/core”: "4.3.2",

25 "@ionic-native/facebook™: "~4.5.3",

26 "@ionic-native/google-plus™: "~4.6.8",

27 "@ionic-native/local-notifications™: "~4.6.0",

28 "@ionic-native/onesignal”: ""4.6.8",

29 "@ionic-native/splash-screen”: 3
"@ionic-native/status-bar": "4.3.2",

31 "@ionic/storage": "~2.1.3",

32 "@ngx-translate/core™: ""8.1.1",
"@ngx-translate/http-loader™: "~3.8.1",

Fonte: Do autor

4.1.3 Painel administrativo

Para o desenvolvimento do painel administrativo da aplicacdo foi utilizado o
editor de texto Visual Studio Code, versdo 1.21.3, o NodeJS verséo 8.9.3 como
servidor e o framework Angular em sua verséo 5.

O processo de configuracdo do Angular 5 ocorreu seguindo a documentacao
oficial do framework que, basicamente, funciona da mesma forma que quando
utilizado em conjunto com o lonic. Ele possui um arquivo JSON que € responsavel
por definir as dependéncias do projeto e utiliza o gerenciador de pacotes NPM para
gerencia-las.

Os pacotes que compdem as dependéncias do projeto sdo armazenados dentro
do diretério node_modules, que é responsavel por armazenar todas as

dependéncias que o Angular 5 possui pra o seu funcionamento basico.
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4.2 ARQUITETURA DO SISTEMA

O projeto desenvolvido possui dois componentes que S0 essenciais para 0 seu
funcionamento. Um deles é responsavel por apresentar através dos componentes do
lonic as funcionalidades que a aplicacdo tem a oferecer para o usuario. O outro
componente é responsavel por realizar a persisténcias das informacdes que estao
sendo obtidas na aplicacdo mével.

A aplicagdo movel armazena em objetos todas as informacdes que sao
necessarias para a persisténcia da informacao no banco e as envia para um RestFull
webservice que realiza a comunicacao e a persisténcia de tais informacdes no banco
de dados.

Para obter um melhor gerenciamento de cada funcionalidade do sistema, ambos
0s componentes do sistema foram divididos em camadas. No lado do servidor, foram
desenvolvidas quatro camadas: controller, model, repository e util.

A camada model é responséavel pelo mapeamento objeto-relacional de cada
entidade na aplicacdo, definindo quais sdo o0s seus atributos e como o ocorrera a
relacdo com os demais modelos que compdem o sistema. As definicbes que forem
moldadas nesta camada posteriormente se tornardo tabelas, relacionamentos e
atributos no banco de dados.

A camada repository é responsavel por tratar as persisténcias que ocorrerdo na
aplicacdo. Ela define as consultas e as operacdes que serdo realizadas no banco de
dados tendo como referéncia 0 model que esta sendo utilizado como referéncia para
cada repositoério criado.

A camada controller disponibilizard os servicos REST que ficardo responsaveis
por realizar a comunicacao entre a aplicacéo e o banco de dados.

No lado da aplicacao foram definidas trés camadas principais: model, services e
views. A camada model da aplicacdo é responsavel por armazenar classes que
possuam 0s mesmos atributos que foram definidos no lado do servidor, isto para que
a persisténcia da informacado seja realizada de forma correta. A camada services €
responsavel por realizar requisi¢cdes através do protocolo HTTP a um determinado
URI no servico REST que estéa sendo disponibilizado ao usuario. A camada view é
composta pelos componentes que fardo parte da interface grafica que sera

disponibilizada para o usuario interagir. Ela sera composta pelos componentes que o
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lonic oferece, por arquivos HTML, CSS, JAVASCRIPT e de imagens. Uma das
propostas iniciais do projeto era realizar a internacionalizacdo da aplicacédo,
permitindo ao usuario definir em qual idioma a aplicacdo devera ser executada. As
configuracdes de tal recurso também serdo aplicadas nesta camada.

A Figura 13 ilustra como ocorrera o funcionamento da aplicacéo e a relacao de

um componente com o outro.

Figura 13 - Arquitetura do Sistema

cmp Arquitetura do sistema )
APLICATIVO g] SERVIDOR g]
Controller
— ... .- -
services 7™
/:\ 1
) Model
model A
|
/N
1 Repository
]
' AN
view !
Banco de dados

Fonte: Do autor

4.3 SERVIDOR WEB

Nesta secdo serdo explicadas as funcionalidades que sdo consideradas mais
relevantes para o funcionamento sistema, visando detalhar aquilo que julgar

indispensavel para uma melhor compreenséo do projeto como um todo.

4.3.1 Camada Model

A camada model que foi desenvolvida na aplicagéo visa realizar o0 mapeamento
objeto-relacional que seréa utilizado como referéncia para realizar o envio dos dados
ao banco de dados. Este mapeamento é utilizado para definir os objetos que
posteriormente serdo convertidos em tabelas no banco de dados, definindo sua

estrutura, suas relacdes, seu comportamento, seus atributos e entre outros.
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Vale salientar que todas as classes aqui criadas implementam o padrao
JAVABEAN que determina algumas boas praticas de programacado que séo aceitas
e permitidas a nivel mundial, assim, todas as classes que foram criadas no projeto
implementam a interface Serializable, que é necessaria caso deseja-se realizar a
transferéncia da entidade em uma comunicacdo cliente X servidor. Todos o0s
atributos devem possuir métodos publicos chamados de Getters e Setter para
realizar manipulacéo das informacdes destas propriedades e que todas as classes
devem possuir um construtor vazio para realizar a sua instancia.

As classes essenciais para o funcionamento da aplicacdo que foram definidas
apos realizar uma analise sdo: cliente, pagamento, pedido, pedidoitem e produto,

conforme apresentado na Figura 14.

Figura 14 - Camada modelo

¥ [0 model

cliente

c Cliente
pagamento

c Pagamento
pedido

c Pedido
pedidoltem

c Pedidoltem
produto

L Produto

Fonte: Do autor

A classe Cliente é responsavel por armazenar informacdes sobre o cliente que
esta utilizando o sistema, lembrando que o Login e o registro na aplicagcéo por parte
do cliente ocorrera através de redes sociais — Google Plus e Facebook -,
armazenando suas informag¢des basicas no banco.

Uma das propostas iniciais do projeto foi a possibilidade de notificar o usuario
sobre o andamento do pedido de acordo com a mudanca do status. Tal
funcionalidade foi implementada utilizando o servico OneSignal, pois ela permite ao
administrador enviar notificacdes para os dispositivos cadastrados através de um
UUID (Unique Universal Identifier) — chamado de Playerld - que é gerado pelo

servico com base em informacdes do dispositivo. Assim, além das informacdes
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bésicas do usuario, este valor gerado também é armazenado no banco de dados
para que notificacdes possam ser enviadas ao cliente.

Na Figura 15 € apresentada parte do cédigo da classe Cliente que foi criada
para representar as informacdes do cliente que serdo armazenadas a partir das
informacGes vindas da rede social utilizada para Login. Nesta classe também
constara as anotacdes da JPA que realizaram 0 mapeamento objeto-relacional da

classe.

Figura 15 - Classe Cliente

iTable (name = "clientes")
pubklic class Cliente implements Serializakle]

BC n{name = "ID"})
iGeneratedValue (3trategy = GenerationType.AUTO)
private Long id;

EColumn {name = "CODIGOPERFIL", nullable = false)
private String codigoPerfil;

EColumn (name = "NOME", nullable = false)
private String nome;

n {name = "EMATL", nullakle = false)

private String email;

iColumn (name = "FOTO", nullable = false)
private String foto;

EColumn {name = "ONESIGNALPLAYERID", nullable = false)
private String oneSignalPlayerId;

iColumn (name = "IDIOMA", nullsble = false)
private Scring idioma;

ny{cascade = CascadeType.ALL, mappedBy = "cliente", fetch = FetchIype.LAZY)

Fonte: Do autor

As anotacfes que sao da JPA e do Hibernate Validator séo identificadas pelo
caractere “@” seguido da funcionalidade que devera ser aplicada a aquele elemento
da classe. A anotacdo @Entity € responsavel por determinar que esta classe se
torne uma tabela no banco de dados. A anotacdo @Table permite especificar 0s

detalhes da tabela que sera utilizada ao criar a entidade no banco. Com o parametro
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name="clientes” esta sendo definido que o nome da tabela que sera gerado no
banco de dados se chamara clientes.

O @ID define qual serd o atributo da classe cliente que sera utilizado como
chave primaria, no caso, sera o atributo id. A anotacdo @Column é responsavel por
definir valores e regras que devem ser atribuidas a esta coluna que sera gerada a
partir da JPA, no caso, passando como parametro o name = “ID” e o nullable = false
esta sendo definido que o nome deste campo no banco de dados devera possuir 0
nome ID e que o campo nédo pode ser nulo ao realizar uma persisténcia no banco.

A anotacdo @GeneratedValue € utilizada para informar como ocorrera a
geracao do valor unico da entidade ao realizar uma persisténcia no banco de dados.

O parametro strategy = GenerationType.AUTO é responsavel por deixar com o
provedor de persisténcia qual a estratégia que deve ser aplicada ao gerar os valores
primarios desta classe.

A anotacdo @OneToMany é responsavel por definir a relacdo de um para
muitos. Neste caso, define-se que ha uma lista do objeto Pedido, onde um cliente
possui varios pedidos, mas um pedido deve possuir & apenas um cliente. O
parametro cascadeType.ALL define que quando ocorrer alguma operacédo no banco
de dados que envolva a classe Cliente, as modificacbes também deverdo ser
aplicadas a classe Pedido. O parametro mappedBy € responséavel por definir qual
sera o atributo da classe Pedido que sera utilizado para realizar a relacdo entre as
classes.

O parametro FetchType € responsavel por definir como deverd ocorrer o
carregamento da lista de pedidos do usuério, na imagem o FetchType.LAZY define
que a listagem dos pedidos somente deve ser carregada quando ela for requisitada.

A anotacdo @JsonManagedReference € responsavel por definir que as
informacgdes contidas na listagem de pedidos deve ser serializada normalmente. Na
classe Pedido no campo onde estabelece-se a relagcdo com o cliente, deve-se
informar a anotacdo @JsonBackReference, para que ndo ocorra a serializagao
daquela entidade. Estas anotacdes sdo necessarias, pois a aplicacdo entrara em um
loop infinito onde o objeto Cliente solicitard o objeto Pedido e o objeto Pedido
solicitard o objeto Cliente dentro dele e assim por diante, entdo, esta anotacao

bloqueia este loop recursivo.
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Na Figura 16 sédo apresentados os elementos que compdem a classe Pedido

gue vai ser persistida no banco de dados.

Figura 16 - Classe Pedido

iTeble (name = "pedidos")
public class Pedido implements Serializable]

ator{name = "seq pedide", sequencelName = "seq pedidc id", allocationSize = 1)
zlue (generator = "seq pedido", strategy = GenerationType.SEQUENCE)
g id:

lurn (name = "horaSclicitade", updatable = false)

iTemporzl (Temporallype . TIMESTAMP)
private Calendar horaEntreqgue;
iColumn (name = "formaPagamento")
private String formaPagamento;

& y{cascade = CascadeType.ALL)
iJoinColumn {name = "pedide 1d", nullable = fal=e)
private List<Pedidoltemr produtoltemlist;

12 (fetch = FetchIype.LAZY)

dJ3oncacknelerence

private Cliente cliente;

olne {fetch = FetchIype.LAZY, mappedBy = "pedido", cascade = Cascadelvpe.ALL)
mn {name = "pagamento”, updatable = false)

dReference

private Pagamento pagamento;

Fonte: Do autor

A anotacdo @SequenceGenerator € utilizada para definir a uma sequencia que
sera utilizada em uma ou mais classes da aplicacdo. No caso, foram utilizados os
parametros name = “seq_pedido” para definir um nome para esta sequencia que
estd sendo definida, o sequenceName = “seq pedido id” define o nome da
sequencia que sera atribuido na base de dados e o parametro allocationSize = 1

define de quanto em quanto sera o incremento que sera aplicado na sequéncia.

O pardmetro generator = “seq_pedido” que foi utilizado na anotagéo
@GeneratedValue é utilizado para informar qual o nome da sequéncia que foi criada

que devera ser utilizada na geracdo das informacbes do campo, e o0
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strategy Type.SEQUENCE é responsavel por definir que ele sera executado de forma
sequencial.

A anotacdo @Temporal é utilizada quando € preciso realizar a persisténcia de
campos ou propriedades do tipo Date ou Calendar. O parametro
TemporalType. TIMESTAMP que foi utilizado € esta definindo que o tipo que sera
mapeado sera do tipo TIMESTAMP.

A anotacdo @JoinColumn é responsavel por definir comportamentos que devem
ser aplicados ao persistir esta informacdo no banco de dados. Neste caso, o
parametro name="pedido_id” esta definindo que este sera o0 nome da chave
estrangeira que sera criada na classe Pedidoltem.

A anotacdo @OneToOne define que ocorrerd uma relacdo de um para um com
o elemento que for especificado, neste caso, com a entidade Pagamento.

O parametro updatable=false que foi utilizado na anotacdo @JoinColumn é
responsavel por definir que quando ocorrer atualizac6es nesta classe, o valor que ja

tiver sido definido para este campo ndo podera ser modificado.

4.3.2 Camada Repository

A camada repository que foi criada é responsavel por realizar as persisténcias e
operacbes no banco que a aplicacdo devera realizar. Na aplicacéo foi utilizado o
Spring Framework, pois ele oferece uma série de recursos que visa automatizar o
desenvolvimento da aplicacdo, como: facilidade no desenvolvimento de um servigco
Rest, definicdo das permissdes que uma aplicacdo devera possuir, interfaces que
facilitam a persisténcia da informacéo no banco de dados e entre outros.

Um destes recursos disponibilizados é a interface CrudRepository que permite
ao desenvolvedor realizar as operacoes basicas de CRUD - inserir, editar, excluir e
listar — passando como parametro a classe que sera mapeada e o tipo da chave
primaria que foi criada no banco.

Para o desenvolvimento do projeto foram criadas trés interfaces que sao
responsaveis por mapear suas respectivas classes, sendo elas: Cliente, Pedido e
Produto. Todas elas implementam a interface CrudRepository e passam como

parametro a classe que sera utilizada como referéncia pela interface e qual o tipo de
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dados que é a chave primaria daquela classe. Entretanto, para que o Spring possa
realizar as persisténcias e utilizar a interface, é necessario utilizar a anotacao
@Respository na interface criada para que o Spring saiba que aquela interface deve
ser tratada como um repositério que serd responsavel pela persisténcia das
informagdes na base de dados da entidade passada como parametro, conforme

apresentado na Figura 17.

Figura 17 - Camada Repository

repository public interface ProdutoRepository extends CrudBepository<Produto, Long>{
I " ClienteRepository
I PedidoRepository

1 ProdutoRepository

Fonte: Do autor

4.3.3 Camada Controller

A camada Controller é responsavel por disponibilizar uma interface pela qual o
aplicativo realizara as operac6es no banco de dados. A comunicacdo do servidor
web e da aplicacdo ocorrera através de um servico Rest, que permite aos aplicativos
e softwares obterem aceso as informacdes de um determinado servidor através de
Uris que sao disponibilizadas para a realizacdo de tais requisicfes no servico.

A comunicacéo entre o0 servico Rest e as demais aplicagdes ocorre por meio de
um arquivo texto que represente as informacdes que estdo sendo solicitadas ou que
devem ser persistidas no banco de dados. Neste projeto a representacao de tais
informacdes ocorrera através de um arquivo no formato JSON, pois a aplicacdo que
foi desenvolvida possui como base a linguagem JAVASCRIPT e o0s objetos nesta
linguagem sé&o representados no formato JSON.

Antes de iniciar a explicacdo sobre como ocorre o acesso as informacfes do
banco através do servi¢o, ha a necessidade de realizar uma configuracdo no lado do
servidor que define que outros dominios que sejam diferentes do servidor podem
obter aceso as informacfes que estdo armazenadas. Tal configuracdo é necesséria,
pois, por medidas de seguranca, existe uma especificagdo chamada Cross-Origin
Resource Sharing que por default bloqueia o acesso as informacfes quando as

requisi¢cdes ocorrem de outro dominio. Para solucionar tal questéo, foi criada uma
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classe chamada CORSFilter que € responsavel por definir um cabecalho que

autoriza o acesso, conforme demonstrado na Figura 18.

Figura 18 — CORSFilter

L public class CORSFilter extends OnceFerRequestFilter{

private static final Log LOG = LogFactory.getLog(CORSFilter.class);
Boverride
&l protected void doFilterInternal (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response,
FilterChain I:'iltermain; throws ServletException, IOException |{

response.addHeader( 5 "Access-Control-Allow-Origin®”, sl "#*");
if (request.getHeader( 5: "Access-Control-Request-Method") != null ss "OPTIONS".equals (request.getMethod())) {
LoG.trace{ O "Sending Header...."):
response.addHeader( 5 "Access-Control-Allow-Methods", s1: "GET, POST, PUT, DELETE"):
response.addHeader({ 5 "Access-Control-Allow-Headers", s1: "Content-Type"):
response.addHeader( 5 "Access-Control-Max-Age", s1: "1"):

}

filterChain.doFilter (request, response);

Fonte: Do autor

Como pode ser observado na imagem, a classe CORSFilter possui uma
anotacdo @Component que é um recurso fornecido pelo Spring. Ela é utilizada para
identificar que tal classe € um componente da aplicacdo, assim sendo, esta classe
sera automaticamente identificada e executada pelo Spring.

Também se faz necessario a implementacao da interface OncePerRequestFilter
do Spring, que define o que deve ser executado a cada uma das requisicbes que
ocorrem no servi¢co. Dentro desta interface ha o método doFilterinternal que trata o
filtro que deve ocorrer a cada uma das requisicdes. Este método foi sobrescrito
utilizando a anotacdo @Override para que se possa definir regras customizadas em
relacdo as requisicbes. Esta classe, basicamente, define no cabecalho que
requisicoes do tipo GET, POST, PUT e DELETE podem ser realizadas no servigo e
gue 0 acesso aos recursos podem ser realizadas a partir de outros dominios.

A Figura 19 demonstra os controllers que foram desenvolvidos para realizar as

operagodes no banco de dados.



Figura 19 — Controllers

™ e L
controller
c ClienteController
= ErmpresaController

c PedidoController

c ProdutoController

Fonte: Do autor
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Para realizar a explicagcdo sobre a configuracdo e o funcionamento de um

servico Rest utilizando o Spring, sera utilizada como referéncia a classe Pedido,

pois, além da mesma possuir 0S mesmos recursos dos demais servi¢cos e ser uma

das mais importantes do projeto, nela também esta sendo tratado o envio de

notificacbes para o dispositivo do cliente e a abstracdo da geracdo do token de

pagamento de um pedido.

A Figura 20 apresenta parte do cédigo fonte que foi utilizado para realizar a

configuracéo do servico Rest.

Figura 20 - Servico Rest

=)
g {"pedidos"
publlc class PedidoControcller |

private final PedidoRepository pedidoRepository;
private final ProdutcRepository produtoRepository;
private final ClienteRepository clienteRepository;
ClienteRepository clienteRepository) |
this.pedidoRepository = pedidoRepository;

this.produtoeRepository = produtcRepositorys
this.clienteRepository = clienteRepository:

y ng {method = BequestMethod. GET)
publlc Resp naeEntity<?> listlll ({Pageable pageabkle) |

1

iRequestMapping (method = RegquestMethod.GET, path = "/{id]")
public ResponseEntity<?> getPedidoById(EFathVariable("id") Long id){

}
iRequestMapping (method = RequestMethod.GET, path = "/empresas/[id]"

public ResponaeEntity<?> getPedidoByEmpresald(fFfa
return new ResponssEntity<>(pedideRepository.findhll1ByEmpresald{id),

1

public PedidoContrcller({PedidoRepository pedidoRepository, ProdutcoRepositeory produtoRepository,

return new ResponseEntity<>(pedidoRepository.findR1l (pageable), HttpStatus.OR):;

return new ResponseEntity<>»(pedidoRepository.findOne (id), HttpStatus.OK):

Varisble {"id") Long id){
HttpStatus.0K) ;

Fonte: Do autor



62

A anotacdo @RestController € uma anotacdo do Spring Framework que
combina duas funcionalidades necessarias ao se trabalhar com Rest, o @Controller
para definir que uma determinada classe € um Controller e 0 @ResponseBody, que
€ responsavel por habilitar a serializagdo de um objeto que esta sendo retornado a
partir do HttpResponse.

Também foram criadas instancias dos repositorios que foram criados
anteriormente e tais repositorios serdo 0s responsaveis por realizar as operacdes no
banco de dados através dos métodos publicos que a interface CrudRepository do
Spring disponibiliza.

A anotacdo @RequestMapping é responsavel por mapear as requisicbes web
gue ocorrem aos métodos disponiveis dentro do servico, podendo definir algumas
configuracdes através de parametros para a anotagdo, como o método, o que ele ir4
produzir, consumir, caminho e dentre outros.

Em relacdo aos métodos, os mais comuns sdo: POST, GET, DELETE e
Remove. Requisi¢cdes do tipo GET sao utilizadas para obtencéo de dados, o POST
para realizar a persisténcia de novas informagdes, o PUT para realizar a atualizagao
de uma determinada informacdo ou um grupo de informacdes e o método DELETE é
utilizado para realizar a remocao da informacao do banco de dados.

O parametro path que é passado dentro do RequestMapping é utilizado para
definir a URI que sera responsavel por disponibilizar a funcionalidade do método
para as aplicacbes. Caso uma URI que utilize o método GET necessite de um
determinado parametro para o seu funcionamento, tal parametro deve ser definido
através de colchetes, conforme apresentado no método getPedidoByld.

O parametro consumes € utilizado para definir o tipo de documento que sera
consumido por este método do servico, no caso, conforme dito anteriormente,
trabalhou-se com arquivos do tipo JSON, portanto, faz-se necessario definir que o
meétodo ira consumir arquivo do tipo JSON, para tal, utiliza-se a classe MediaType,
que permite definir o tipo de arquivo que sera consumido e produzido, neste caso,
utilizou-se o APPLICATION_JSON_UTF8_VALUE.

O tipo de retorno ResponseEntity utilizado nos métodos que foram
disponibilizados pelo servico € utilizado para obter o retorno da operacdo que foi

realizada no banco e para obter o Status HTTP do resultado requisicdo, assim
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podendo tratar o resultado da operacdo de acordo com o status retornado pelo
servico.

A anotacdo @PathVariable é definida como parametro de uma funcdo quando
necessita-se realizar uma determinada operac¢ao no servico de acordo com o critério
que esta sendo enviado por parametro pela aplicagcdo que esta realizando a
requisicdo ao servico. Por exemplo, no caso da funcdo getPedidoByld a funcéo esta
recebendo como pardmetro uma variavel id do tipo Long que é passada como
parametro para o método findOne que esta disponivel no pedidoRepository, tal
funcéo é responséavel por obter um determinado pedido de acordo com o seu cédigo.

Sempre quando ocorre a realizacdo ou a atualizacdo de um pedido no sistema,
é realizada uma instancia de uma classe chamada NotificationUtil que foi
desenvolvida exclusivamente para realizar o tratamento de notificagbes sobre o
andamento do pedido de acordo com as modificagbes que ocorrem no status.

A realizacdo do envio de notificacdes ocorre através do servico do OneSignal
que permite realizar o envio de notificacdes para todos 0s usuarios que estiverem
cadastrados em uma determinada aplicacdo, sendo possivel também enviar as
notificacdes para grupos de pessoas ou mesmo para usuarios especificos da
aplicacao.

A realizacdo do envio de notificacdes na aplicacdo ocorre através de um recurso
do servico do OneSignal que obtém o cddigo do dispositivo que esta realizando o
pedido e armazena-o em um variavel chamada oneSignalPlayerld, e com base neste
coédigo que é armazenado pelo servico e armazenado como atributo na classe
Cliente é possivel identificar quem realizou o pedido e a partir de qual dispositivo,
assim permitindo o envio de notificacdes para este cliente.

A classe NotificationUtil realiza uma requisicdo HTTP do tipo POST no servi¢o
do OneSignal passando como parametro a chave da APl que foi gerada para a
aplicacao, o id do aplicativo que foi gerado, os idiomas e as mensagens que devem
ser apresentadas para 0 usuario ou para 0 grupo de usuarios em seus respectivos
idiomas e o oneSignalPlayerld que foi obtido do dispositivo do usuario. As
mensagens que estdo sendo enviadas para o servigco para posteriormente serem
encaminhadas para o usuario estdo sendo definidas de acordo com o status do
pedido e, mantendo o padrdo de internacionalizacdo da aplicacéo, elas estdo sendo

definidas nos idiomas Portugués e Inglés.



A realizacdo do pagamento do pedido seria tratada utilizando o gateway de

pagamento do pagseguro, entretanto, para realizar operacfes financeiras utilizando

0 gateway € necessario adquirir uma conta do tipo vendedor que € paga. Portanto,

optou-se por ndo aplicar na aplicagdo, mas deixar a aplicacdo preparada para uma

futura integracdo. Para tal, criou-se uma classe chamada Pagamento que €

responsavel por armazenar um token de pagamento que seria gerado através do

gateway, e este token de pagamento estd sendo gerado através da classe

SecureTokenGenerator, que é responsavel por gerar um token randémico com o

mesmo tamanho que seria gerado pelo gateway.

A Figura 21 ilustra o restante do cédigo fonte que foi utilizado na classe Pedido,

abordando os pontos mais relevantes que foram explicados acima.

Figura 21 - Servico Rest — Classe Pedido

public ResponseEntity<?> insertPedido({@Valid (RsquestBody Pedido pedido){
if {pedido.getCliente () .getOneSignalPlayerId({} == null){

pedido.getCliente () .setineSignalPlayerId(cliente.getOneSignalPlayerId())
}
pedido.getPagamento () . setToken (new SecureTokenGenerator() .nextToken().tolUpperlase());
new NotificationUtil() .notificaUsuaric (pedido.getStatusPedide(), pedido.getlliente());
return new ResponsseEntity<>(this.pedidoRepository.save (pedido), HttpStatus.CREATED);

ping (path = "/update/", metho
<2> updatePedido (ERequestE

ody Pedido pedido) |

ResponseEntity:
Pedido full = new Pedido();
full = pedidoRepository.findOne (pedido.getId()):
Hibernate.in ize(full.getCliente () .getPedidolist());
Hibernate.initialize(full.getEmpresa() .getPedidolist());
if {pedido.gethvaliado() == Boolean.TRUE) |
for (PedidoItem p : pedido.getProdutcItembistc()) {
if (p.isRecomendadco() == true) |
Produto produtc = this.produtoRepository.findOne (p.getProduto () .getId());
produto.sethvaliacac( (produtc.gethvaliacac () + 1));

}
}
if (pedido.gethivaliado() == Boolean.FALSE
new NotificationUtcil().notificaUsuaric (pedido.getStatusPedide(), full.getlliente());
pedido.setCliente (full.getCliente());
pedido.setEmpresa (full.getEmpresal));
return new ResponseEntity<>(this.pedidoRepository.save (pedido), HttpStatus.OK);

g (path = "/insert/", method = RequestMethod.POST, consumes = MediaType.APPLICATION JSON UTF8 VALUE

Cliente cliente = clienteRepository.findFirstByEmailIlgnoreCaseContaining{pedido.getCliente() . .getEmail());

d = RequestMethod.PUT, consumes = MediaType.APPLICATION JSON VALUE)

Fonte: Do autor

4.4 APLICATIVO MOVEL

Nesta secdo serdo apresentadas algumas informacgdes sobre o desenvolvimento

do aplicativo, destacando os pontos mais relevantes da aplicagéo.
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4.4.1 Arquitetura

A arquitetura de uma aplicacdo desenvolvida com lonic, Angular e Cordova é
composta por arquivos que gerenciam o seu funcionamento hibrido basico, outros
gue sao responsaveis por tratar os servicos que sao utilizados na aplicacéo e outros
que cuidardo da renderizacdo dos conteudos e do comportamento atribuido a cada
uma destas renderizacoes.

Como o aplicativo foi desenvolvido utilizando a combinacdo dos frameworks
Angular e lonic, a aplicacdo em si é baseada no desenvolvimento de componentes,
sendo um componente o isolamento de uma determinada funcionalidade da
aplicacdo com finalidades especificas, e tal componente é escrito utilizando HTML,
CSS, Javascript e as tags especificas que séo fornecidas pelo lonic.

Ao realizar a criacdo de um novo componente na aplicacdo, tal componente
possuira trés arquivos com funcionalidades Unicas que serdo responsaveis por
gerenciar as configuracoes deste componente, sendo um destes arquivos
responsavel por armazenar as tags que sao utilizadas para renderizar o contetdo
deste componente, outro por tratar as estilizacées e o Ultimo por tratar os eventos
que serdo atribuidos a ele, e a tag que sera utilizada para a importacdo deste
componente na aplicacao.

Os componentes que sao utilizados na aplicacdo devem ser obrigatoriamente
importados em seu modulo principal, o app.module.ts. Este médulo que é gerado
automaticamente ap0s a criagcdo de um projeto lonic em conjunto com o Angular € o
modulo principal da aplicacdo que € gerencia todos 0os componentes, Servicos,
diretivas, rotas, plugins e todos os recursos que fazem parte da aplicacao.

Nele é possivel definir qual serA o componente que devera ser utilizado ao
iniciar o aplicativo, por padrdo um componente cujo nome é App €é gerado
automaticamente ao criar um novo projeto e tal componente se faz necessario néo
s6 por ser o componente principal da aplicagdo, mas também por tratar
configuracdes especificas ao se trabalhar com lonic e Angular.

Neste componente ocorre a identificagcdo do dispositivo que esta acessando a
aplicacéo através do moédulo Platform que faz parte do médulo lonic & Angular, nele

€ possivel identificar se o0 usuario estd acessando a aplicacdo através de um
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dispositivo que possui android, ios ou Windows Phone, além também de permitir
identificar se 0 acesso ocorreu através de um smartphone, navegador ou tablet.
Além de realizar a identificacdo do dispositivo também se é carregado todos os

plugins que foram utilizados na aplicagao.

4.4.2 Camada modelo

O desenvolvimento da camada modelo na aplicacéo foi realizado tendo como
base os objetos que precisam ser persistidos no backend da aplicagdo. Os modelos
que foram criados no front nada mais séo do que objetos que possuem 0s mesmos
atributos que as classes de persisténcia da camada Model do backend. Optou-se por
realizar a copia dos atributos para facilitar na hora de realizar as operacdes no front
da aplicacdo ja mantendo o padrdo de objeto que € valido tanto no servico que foi
desenvolvido quando no modelo que foi criado no backend.

A Figura 22 ilustra o objeto que foi criado para o armazenamento e persisténcia

dos dados de um pedido.

Figura 22 - Camada modelo do aplicativo

import { PagamentoModel } from './pagamento.model’;
import { ClienteModel } from './cliente.model’;
import { PedidoItemModel } from °./pedidoitem.model’;

export class Pedidomudelﬂ
codigo: number;
horaSolicitado: any;
horaEntregues: any;
formaPagamento: any;
valorTotal: number;
produtoltemlList: Array<PedidoItemModel> = new Array();
cliente: ClienteModel = new ClienteModel();
statusPedido: number;
pagamento: PagamentoModel = new PagamentoModel();
avaliado: boolean;
empresa: number;

Fonte: Do autor
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No topo do arquivo realiza-se a importagcdo de outros modelos que também
foram criados no front e que sédo necessarios ao realizar a persisténcia de um novo
Pedido. ApOs a importacdo destes modelos, define-se uma classe chamada
PedidoModel que possui como finalidade o armazenamento dos pedidos que foram
realizados, ja armazenando-os em um formato valido para posteriormente realizar a
persisténcia da informacéo. Apds a declaracdo de um atributo, € possivel definir o
tipo deste atributo, sendo, number para nimero, boolean para verdadeiro ou falso e

any para que a variavel armazene qualquer tipo de dado que for atribuido a ela.

4.4.3 Servigo

A camada de servi¢co da aplicacdo é responsavel por realizar as requisicées no
servico Rest que foi desenvolvido, passando como parametro 0S seus respectivos
parametros. Nela também ocorre a manipulacdo dos eventos que podem ser
solicitados em relagédo ao pedido, como: remover item do carrinho, adicionar um
produto ao carrinho, realizar um pedido e inserir a avaliacdo do cliente sobre os itens
adquiridos. Por se tratar de uma classe extensa, somente serdo abordados os
pontos mais relevantes da classe, como a importacdo dos objetos, as inje¢cdes dos
servicos e a persisténcia da informacdo. A Figura 23 ilustra parte do cddigo fonte

gue foi desenvolvido nesta classe.
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Figura 23 - Conexao com o servico

import { Storage } from '@ionic/storage’;

import { ClienteModel } from "./../model/cliente.model’;
import { ProdutoModel } from "./../model/produto.model’;
import { PedidoItemModel } from "./../model/pedidoitem.model’;
import { PedidoModel } from './../model/pedido.model’;

import { HttpClient } from "@angular/common/http’;
import { Injectable } from '@angular/core’;
import { EmpresaService } from "./empresa.service";
import 'rxjs/add/operator/map’;
@Injectable()
export class PedidoService{
configUrl = "http://192.168.1.183:8088/pedidos/insert/";
configUrlUpdate = "http://192.168.1.1083:8888,/pedidos/update/";
pedido: PedidoModel;
PedidoItemModel: PedidoItemModel;
produtosCarrinho: Array<ProdutoModel> = new Array<ProdutoModel»();
constructor( private http: HttpClient, public storage: Storage, private empresaService: EmpresaService)
this.PedidoItemModel = new PedidoItemModel();
this.pedido = new PedidoModel();
this.pedido.cliente = new ClienteModel();

addProduto(produto){
this.PedidoItemModel = new PedidoItemModel();
this.PedidoItemModel.observacao;
this.PedidoItemModel.quantidade = 1;
this.PedidoItemModel.valorUnitario = preduto.preco;
this.PedidoItemModel.valorTotal = (produto.preco * 1);
this.PedidoItemModel.produto = produto;
this.pedido.horaEntregue = '°;
this.pedido.statusPedido = 1;
this.pedido.produtoItemlist.push({this.PedidoItemModel);

Fonte: Do autor

Na primeira linha realiza-se a importacdo do mdédulo Storage que vem junto com
o lonic. Este modulo foi importado para que ao realizar um pedido seja obtido os
dados do cliente que foi armazenado no celular quando ele realizou o Login ou
registro na aplicacéo.

Os modelos importados na aplicacdo sao responsaveis por armazenar o Pedido,
os itens do pedido que foram selecionados e os produtos que foram selecionados
pelo cliente. O modulo HttpClient é responsavel por fornecer a possibilidade de
realizar requisicdes HTTP ao servico que foi desenvolvido e foi através dele que as
requisicdes foram realizadas. A importacdo do médulo Injectable se faz necessaria
ao se trabalhar com servicos que realizam requisicdes, assim tratando as
dependéncias que podem ocorrer ao utilizar o servigo criado.

O servico EmpresaService € importado pois o cliente realizou a leitura de um
cédigo QRCODE que realizou uma requisicdo HTTP ao servico solicitando o

carregamento das informacdes do estabelecimento. A anotacdo @Injectable define
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que esta classe que é um servico serd injetada em outros servi¢os, caso isto nao
fosse realizado este servico deveria ser importado em cada um dos médulos que
utilizarem esta classe e no construtor da classe foram inicializados todos os modulos
e servigos gque serao utilizados dentro da aplicacao.

A funcdo addProduto que foi desenvolvida recebe como parametro o produto
gue foi selecionado pelo cliente e adiciona-o ao pedidoltemModel que foi instanciado
na classe. Além de adicionar o produto, também define-se o restante dos parametros
da classe pedidoltem e adiciona-o0 a lista de produtos selecionados pelo cliente.
Apos a adicdo dos produtos realiza-se uma requisicdo do tipo POST ao servico
passando como parametro o objeto Pedido criado. A requisicdo ocorre no endereco

gue esta sendo armazenado na variavel configUrl.

4.4.4 Views

As views sdo componentes compostos por codigos HTML e CSS que sao
responsaveis por renderizar o conteddo para o usuéario. Cada componente possui
um arquivo que trata os eventos, outro que trata os estilos e outro que armazena as
tags utilizadas naquele componente. A Figura 24 ilustra o cédigo fonte que é
responsavel por tratar os eventos que podem ocorrer no componente de listagem de

produtos.
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Figura 24 — Views

import { EmpresaService } frem './../../services/empresa.service’;
import { TranslateService } from ‘@ngx-translate/core’;
import { PedidoService } from './../../services/pedido.service’;
import { ProdutoService } from './../../services/produtos.service’;
import { ProdutoInfo } frem './produto-info/produto.info’;
import { Component } from '@angular/core’;
import { MavContreoller, ModalController } from "ionic-angular';
import { CurrencyPipe } from '@angular/common’;
@EComponent ({

selector: 'page-produtos’,

templatelrl: 'produtos.html’
)
export class ProdutosPage {

produtos: anyJ

constructor(public navCtrl: NavController, public modalCtrl: ModalController,

private produtosService: ProdutoService, private pedidoService: PedidoService,
private translate: TranslateService, private empresaService: EmpresaService) {
this.produtosService
.getProdutosByEmpresald(this.empresasService.empresa.id).subscribe( res =» {
this.produtos = res; })

}

infoProduto(produto){
let modal = this.modalCtrl.create(ProdutoInfo, {produtc : produto});
modal.present();

}

adicionaCarrinho(produto){
this.pedidoService.addProduto(produto);

}

Fonte: Do autor

No arquivo responsavel por tratar os eventos de um componente é possivel
realizar a importacdo de plugins, componentes da aplicagdo, servicos e modulos
especificos que permitem acesso aos recursos do celular. Neste componente de
listagem de produtos, realizou-se a importacao do servico EmpresaService, que trata
da listagem dos produtos do estabelecimento carregado através do codigo
QRCODE.

O mobdulo CurrencyPipe foi importado, pois na listagem de produtos sera
apresentado o preco do produto, como a aplicacédo foi internacionalizada, o valor que
deve ser apresentado para o usuario devera variar de acordo com a idioma

selecionado, sendo importante salientar que apenas a parte visual do preco foi
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tratada, o valor em si serd 0 mesmo para todos, entretanto, tal melhoria pode ser
aplicada futuramente na aplicacao.

A importacdo do moédulo Component se faz necesséaria, pois este € um
componente da aplicagdo e o carregamento dos arquivos que compdem tal
componente estdo sendo informados dentro da anotacdo @Component, sendo o
selector a tag que sera utilizada para chamar o componente para aplicagdo e o
templateUrl responsavel por informar qual o arquivo HTML que corresponde a este
componente. Também é possivel adicionar um arquivo responsavel pela estilizacdo
do componente através do seletor styleUrls, que recebe como parametro um array
de arquivos de estilizacdo, entretanto, a interface grafica foi desenvolvida utilizando
os componentes do lonic, que ja supria todas as necessidades dos componentes
gue foram criados.

Também realizou-se a importacdo do moédulo TranslateService que € utilizado
para tratar a internacionalizacdo da aplicacao, ele serd melhor explicado no préximo

topico. A Figura 25 ilustra como ficou a interface grafica deste componente.

Figura 25 - Views — Listagem de produtos

Quattro Formaggi
ENGLISH

W $20.00 ¥

Fonte: Do autor
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4.4.5 Internacionalizagéo

Uma das principais propostas do projeto foi realizar a internacionalizagdo da
aplicacdo, para assim assegurar que os estabelecimentos possam oferecer seus
produtos para as pessoas de outros paises em seu idioma nativo.

Para realizar a internacionalizacdo da aplicacdo foi utilizada a biblioteca ngx-
translate que permite configurar arquivos no formato JSON contendo todas as
informacBes que devem ser apresentadas ao cliente em seu respectivo idioma. O
processo de instalacdo da biblioteca ocorre através do gerenciador de pacote NPM
conforme apresentado na documentagéo oficial da biblioteca.

Para utilizar a biblioteca deve-se realizar sua importacdo no app.module.ts, que,
conforme dito anteriormente, é responsavel por armazenar todos 0S recursos que
serdo utilizados na aplicacdo e também deve-se criar arquivos JSON que
armazenardo os conteudos que serdo traduzidos, conforme apresentado na Figura
26.

Figura 26 - JSON de internacionalizagéo

ptjson ® i

e N N— -
4 "english": "English", 3 "title": "Portugués-Demc”,
5 "portugues”: "Portugués" 4 "portugues”: "Portugués”

). : 5 L
"componente”: { - 6 "componente”: {

8 "inicio”: “Home", S : 7 “inicio™: "Inicic”,
< "produtos™: "Products”, 3 : 8 "produtos™: "Produtos”,
8 "produteos.info”: "Product information”, - 2} "produtes.info”: "Informac@es do Produto”,
11 “carrinho™: "Cart", i 18 “carrinho": "Carrinho",
2 "historico": "History", E 11 "historico": "Histdérico",
3 "idioma": "Idiom", 12 “idioma™: "Idioma”,
14 "pedidoDados™: "Order information” 13 "pedidoDados”: "Dados do Pedido”
5 s 14 s
16 "botao": { 15 "botas": {

"adicionaCarrinho": "ADD TO CART", 16 "adicionaCarrinho™: "ADICIONAR AQO CARRINHO",
18 "finalizaPedido™: "FINISH ORDER", 17 “finalizaPedido": "FIMALIZAR PEDIDO",
9 “pagar”: "PAY", 18 “pagar”: "PAGAR",
8 "realizarPagamento”: "TO PAY™,
21 " arObservacao": "SAVE OBSERVATION",
22 arPedidos™: "LIST ORDERS",
23 E
24 1
25 "pagamento”: { 24

“cliente”: “"Customer: ™,

“quantidade”: "Quantity: ",
28 "total": "Total price: H"
9 "cartaoInformacos N "cartacInformacoes": "Cartdo",
0 "cartaolumero™: ard number”, 29 "cartaolumero”: "MNimero do cartdo”,
31 "cartachome”: "Name in the card”, e “cartaoNome”: “Nome no cartdo”,
2 "cartaoValidade™: “"Expiration date”, 31 “cartaovalidade": "Validade do cartdo”,
33 “cartaoCodigoSeguranca™: "Security code” 32 “cartaoCodigoSeguranca”: "Cddigo de seguranca”
34 s b
35 "mensagem”: { 34 "mensagem”: {

Fonte: Do autor

Pode-se observar na imagem que o arquivo de traducédo é composto por objetos

gue possuem chave e valor, sendo o primeiro valor definido a chave e o segundo o
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valor, que estdo dentro de um objeto em JAVASCRIPT que sera utilizado para
acessar a informacao.

Além de definir os arquivos, também realiza-se a importacdo do maodulo
TranslateService, que sera responsavel por acessar este arquivo e disponibilizar as
informagdes que estdo sendo armazenadas nele. Entretanto, conforme explicado
anteriormente, todos o0s recursos que sao utilizados na aplicacdo devem ser
devidamente configurados no app.module.ts, portanto, a importacdo da biblioteca
neste componente é necessaria, e também deve-se informar ao servico onde esté
localizado os arquivos de configuragao.

A Figura 27 ilustra como ocorre a definicdo do local que deve ser acessado para
obter a informacdo no idioma correto, sendo que a configuracdo ocorre através de
um dos médulos que foi importado no topo do arquivo, o HttpLoaderFactory € uma
funcé@o que foi criada para realizar o tratamento da internacionaliza¢do, retornando
como resultado o mddulo TranslateHttpLoader que é disponibilizado pelo ngx-
translate para definir o arquivo que deve ser carregado quando houver uma
requisicdo — de componente — na aplicacdo, passando como parametro o mdédulo
HttpClient que realiza uma requisicdo ao arquivo informado nos parametros da
funcéo.

Figura 27 - Definigcdo do local dos arquivos de internacionalizagéo

export function HttplLeaderFactory(http: HttpClient) {
return new TranslateHttplLoader(http, './assets/1i18n/", ".json’);

Fonte: Do autor

Para apresentar a informagéo na aplicagéo utiliza-se uma diretiva. Diretivas sé&o
regras especificas que sdo aplicadas a um determinado componente ou trecho de
codigo. No caso a biblioteca ngx-translate disponibiliza a diretiva translate que
quando utilizada permite acessar o arquivo JSON de internacionalizacdo que foi
criado. A Figura 28 ilustra como ocorre 0 acesso a informacao traduzida e como

utilizar a diretiva disponibilizada pela biblioteca.
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Figura 28 - Diretiva Translate

qbutton *nglf="!empresasService.empresa”
ion-button block color="secondary"
{click)="getInfoEmpresa()":
¢span translate» grcode.escanear </span:
</button>
<button *nglf="empresaService.ampresa"
ion-button block color="danger” (click)="fechar()">
<span translate» grcode.fechar </span>
</button>

Fonte: Do autor

Dentro da tag que esta sendo usada para executar a diretiva translate, pode-se
observar que esta sendo acessado um dos objetos que fazem parte do arquivo de
configuragdo JSON, neste caso, o objeto QRCODE e informando o atributo que deve
ser acessado dentro deste objeto, assim retornando o valor conforme o idioma que

foi selecionado pelo cliente.

4.5 PAINEL ADMINISTRATIVO

Nesta secdo serdo apresentadas algumas informacgdes sobre o desenvolvimento
do painel administrativo do sistema, destacando apenas o que for distinto do que foi
explicado na sec¢do anterior, pois o funcionamento do painel administrativo é

semelhante ao do aplicativo.

4.5.1 Arquitetura

A arquitetura do painel funciona da mesma forma que a do aplicativo, entretanto,
no aplicativo a renderizacdo das paginas e as rotas que estavam disponiveis eram
configuradas pelo lonic. No caso do painel administrativo foi utilizado as
configuracdes de rotas do Angular 5 conforme apresentado na Figura 29.

Vale salientar que o trecho de codigo que esta sublinhado em vermelho esta
funcionando normalmente, ele apenas aparece desta forma, pois este projeto que
esta sendo utilizado para explicacdo ainda nédo possui as dependéncias da aplicacéo

instaladas.
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Figura 29 — Rotas

§ approutingmodulets @

1 import { PedidosUpdateComponent } from °./pages/pedidos/pedidos-update/pedidos.update.component’;
2 import { PedidosComponent } from './pages/pedidos/pedidos.component’;
3 import { PagimaMNaoEncontradaComponent } from °./pages/pagina-nao-encontrada/pagina-nao-encontrada.component’;

4 import { InicioComponent } from './pages/inicio/inicio.component’;
5 import { MgModule } from '@angular/corel;
import { Routes, RouterModule } from '@angular/router’;

AT LS e e EE Ve el
8 //constante responsdvel por armazenar as rotas que fardo parte do projeto
2 const appRoutes: Routes = [
18 { path: "', comporent: InicioComponent},
11 { path: 'pedidos', component: PedidosComponent},
12 { path: 'pedidos/update/:id", component: PedidosUpdateComponent},
13 { path: 'pagina-naoc-encontrada’, component: PaginaMacEncontradaComponent},
14 { path: "**', redirectTo: '/pagina-nao-encontrada’}
15
1 L
17
18 @NgModule({
19 imports:[
20 RouterModule. forRoot (appRoutes)
21 1.
22 exports: [RouterModule]
23 1)

24 export class AppRoutingModule{

26 +

Fonte: Do autor

No topo do arquivo pode-se observar a importacio do componente
PedidoUpdateComponent que é responsavel por realizar a atualizacdo no pedido
que foi solicitado pelo cliente. O componente PedidosComponent é utilizado para
realizar a listagem de todos os pedidos que foram realizados no estabelecimento.

O componente PaginaNaoEncontradaComponent € um componente que foi
criado para ser renderizado sempre quando uma rota que néo existe for solicitada. O
InicioComponent é renderizado quando o administrador do estabelecimento realizar
o login no painel, este componente esta responsavel por renderizar as informacdes
basicas da empresa pés Login, basicamente, a tela de boas vindas.

Logo abaixo ocorre a importacdo dos modulos Routes e RouterModule, sendo o
Routes responsavel por armazenar as rotas que estdo disponiveis na aplicacdo e o
RouterModule o médulo que € responsavel por configurar as rotas recebidas como
parametro na aplicacao.

Em seguida foi definida uma constante chamada appRoutes que recebe um
array de objetos que armazena as informagdes das rotas e dos componentes que

devem ser renderizados naquela respectiva rota.
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O parametro path define o nome da rota que ser& disponibilizada na aplicacéo,
podendo também definir o recebimento de parametros naquela rota. No caso da rota
pedidos/update/:id serd recebido como parametro o id do pedido que sera
manipulado.

O parametro redirectTo define um componente default que devera ser executado
caso uma rota invalida seja solicitada, "‘neste caso o usuario sera redirecionado para
a rota ‘pagina-ndo-encontrada’ que executa o componente referenciado.

Logo abaixo ocorre a utilizacdo do médulo @NgModule que é responsavel por
configurar a aplicagdo, definindo como rota as configuragdes de rotas que foram
definidas nas linhas acima. Com isto apenas deve-se realizar a importacdo deste
arquivo app.routing.modules.ts no app.modules.ts, pois todos os componentes e
configuracdo da aplicacdo devem estar presentes I4, conforme explicado na secao

anterior.

452 Views

As views possuem 0 mesmo padrdo de funcionamento do aplicativo, nesta
secdo, julgo apenas necessario informar o método responsavel por realizar a
persisténcia da atualizacéo do pedido.

Ao realizar o acesso a rota responsavel pela atualizacdo do pedido, espera-se
receber como parametro o id do pedido que deve ser persistido. Recebendo como
parametro o id, realiza-se uma consulta no servico para obter as informacfes do
pedido que possua o id recebido.

Em seguida armazena-se o resultado desta consulta no modelo “pedido” que foi
importado no topo deste componente. Em seguida os valores que foram recebidos
desta requisicdo sdo atribuidos ao formuléario que estd sendo visualizado pelo
usuario, isto ocorre através do método patchValue do Angular, que permite a
atribuicdo de dados a um determinado formulario.

Posteriormente ao realizar a atualizacdo do pedido, verifica-se se o cédigo do
status do pedido é igual a 4 — pedido finalizado -, caso a atualizacdo do pedido
possua este codigo, obtém-se a data atual e armazena-a dentro do atributo
horaEntregue que esta presente no objeto pedido que sera persistido no banco,

conforme apresentado na Figura 30.
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Figura 30 - Atualizacdo do pedido

15 pedidos.update.componentis @

38 ‘avaliado': new FormControl{null},
39 ‘empresa’: new FormControl{null)
40 I K
41
42 this.route.params
43 .subscribe(
44 (params: Params) =» {
45 this.pedidoService.getPedidoById(params['id"])
46 .subscribe((val) =»{
A7 this.pedido = val;
48 this.pedidoForm.patchValue(val);
49 this.itens = this.pedidoForm.value.produtoltemList;
58 1)
51 3
L2 )
53 }
L4
55 onSubmit(){
Lé
57 [//caso esteja finalizando o pedido, wai registrar a hora que foi entregue
58 if{this.pedidoForm.value.statusPedido == 4)]
59 this.pedidoForm.value.horakEntregue = Date.now();
50 }
61
62 this.pedidoForm.value.empresa = this.empresaService.empresa;
64 this.pedidoService.updatePedido(this.pedidoForm.value).subscribe({res) =» {
65 this.router.navigate([ 'pedidos']};
66 I3 H
67 }
68
Fonte: Do autor
4.5.3 Servigo

O servico da aplicagdo possui a mesma estrutura de funcionamento do

aplicativo, realiza-se importacdo dos moédulos responsaveis por tratar as requisicoes

que serdo realizadas e ao realizar as requisiches no servico sao passados 0S

parametros esperados, conforme apresentado na Figura 31.



Figura 31 - Pedido servisse

15 pedidoservicets %

19
28
21
22

24
25
26
27
28

import { HttpClient } from ‘@angular/common/hitp_;
import { Observable } from 'rxjs/Observable’;
import { Injectable } from '@angular/core’;

@Injectable()
export class PedidoService{

configUrlGetPedido = "http://localhost:86888/pedidos/";
configUrlUpdate = "http://localhost:8088/pedidos/update/";

listarPedidosByEmpresa = "http://localhost:8888/pedidos/empresas/";

constructor(private http: HttpClient){}

listarPedidosPorEmpresa(id){
id = parseInt(id);
return this.http.get(this.listarPedidosByEmpresa+id, id).map(res => res);

1
getPedidoById{id){

id = parselnt(id);

return this.http.get(this.configlirlGetPedido+id, id).map(res =» res);
}

updatePedido(pedido){
return this.http.put(this.configlrlUpdate, pedido).map((res) =» res);

Fonte: Do autor

78
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5 RESULTADOS

Nesta secdo sera apresentado o resultado do sistema ap0s o0 seu
desenvolvimento, abordando os acontecimentos que ocorrem durante todo o

processo de atendimento, desde a sua solicitacdo até a sua entrega.

5.1 TUTORIAL

Assim que o usuario executar o aplicativo ocorrera uma consulta no
armazenamento local do celular para verificar se 0 usuario estd executando o
aplicativo pela primeira vez ou ndo. Caso o aplicativo esteja sendo executado pela
primeira vez, sera perguntado qual o idioma que ele deseja utilizar para a realizagédo
do pedido, oferecendo a possibilidade de executa-lo no idioma Inglés ou Portugués.
Caso o usuario ja tenha utilizado o aplicativo uma Unica vez, ele sera redirecionado
automaticamente para a pagina pos Login.

Apés a selecdo do idioma sera apresentado um tutorial de como funciona a
realizacdo de pedidos através do celular, explicando que o cliente deve realizar
Login através de uma rede social, selecionar os produtos que desejados, efetuar o
pagamento do pedido através de seu cartdo de crédito e aguardar até o recebimento
de uma notificacdo informando que o pedido esta disponivel para retirada, conforme
apresentado na Figura 32.
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Figura 32 — Tutorial

Tutorial Tutorial

G

Login
Login to you Facebook or Google account to -

identify yourself

Escolha o idioma |
Choose Idiom

@ Portugués
Order

Make your order through your smartphone or
tablet selecting the products you desired!

QO English

Tutorial Tutorial Tutorial

Payment Deliver Let's Start!

Pay the order thgouth the app using a credit Receive a notification telling you when your Choose how do you want to login in the
card order is ready to be taken application

FACEBOOK
GOOGLE PLUS

Fonte: Do autor

No background da aplicacdo, quando o usuério acessar o dispositivo € realizada
uma requisicdo ao servico do OneSignal informando o id do dispositivo que esta
acessando para assim poder gerar o playerld que correspondera a este dispositivo.
Caso o dispositivo ja tenha acessado o sistema aplicativo, 0 mesmo procedimento
iria acontecer, entretanto, ao invés de gerar um novo playerld para este dispositivo,
ele apenas validaria que o dispositivo j4 esta cadastrado na base de dados do
servico.

Quando o cliente realizar o Login pela rede social desejada, sera realizado o
cadastro dele no banco de dados da aplicacéo, realizando uma conexao direta com
o servico Rest que foi desenvolvido para assim realizar o armazenando de seu
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nome, email, idioma escolhido para atendimento e o playerld que foi gerado pelo

OneSignal.

5.2 REALIZACAO DE PEDIDO

Em seguida aparecera uma tela que orientara o cliente a encontrar o codigo
QRCODE do estabelecimento que ele deseja realizar o pedido e realizar a leitura
dele. Neste momento, o cdodigo lido serd enviado para o servico Rest informando o
CNPJ do estabelecimento escolhido, retornando para a aplicagdo o JSON que
armazena a listagem dos produtos que o estabelecimento esta disponibilizando e as
informacdes basicas do estabelecimento, como codigo, logo e 0 nome.

No menu superior esquerdo serdo habilitadas as op¢des produtos e carrinho,
sendo 0 menu produtos para realizar a listagem dos produtos do estabelecimento e
o carrinho para que o usuario possa verificar todos os produtos que constam no seu
pedido.

Na listagem dos produtos sera apresentado o nome do produto, a foto, a
descricéo e a quantidade de pessoas que o adquiriram e o0 recomendam. Quando o
cliente adicionar um produto ao seu carrinho sera apresentado uma notificacdo
informando que o produto foi adicionado ao carrinho, sendo a notificacdo e todo o
contetdo apresentado na tela renderizados de acordo com o idioma escolhido no
inicio.

Posteriormente o cliente devera acessar o0 menu carrinho, nesta pagina o cliente
poderd verificar os produtos que serdo solicitados, remover os produtos que nao
forem mais desejados no pedido, validar o valor que sera cobrado pelo servico e
também informar em produtos especificos alguma observacéo que julgar necessaria,
como, por exemplo: solicitar um X Salada, mas sem salada.

Na pagina de pagamento, no topo da pagina, sera apresentado o nome do
cliente que esta realizando o pedido, a quantidade de itens que constam nele, o
valor total do pedido e o logo da empresa que esta recebendo o pedido. Logo
abaixo, serdo solicitados os dados da conta pela qual o pagamento serda realizado,
sendo necesséario informar o banco responsavel pelo pagamento, 0 nome presente

no cartdo, o numero da conta e a data de expiragao.
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Quando o usuario realizar o pedido pelo aplicativo os dados utilizados durante o
Login e as informacdes do pedido serdo enviadas ao servico Rest que realizara a
persisténcia das informacdes. Ao persistir as informacgdes do pedido sera realizada
uma conexdo com o servico do OneSignal, obtendo deste cliente o playerld
correspondente, enviando-o para o servico do OneSignal para que uma notificacdo
de confirmacéo de recebimento de pedido seja enviada para o cliente. A Figura 30

ilustra parte dos procedimentos explicados acima.
Figura 33 — Pedido

Products

MEpm ! ogo
-.E Empresa

L T

X-Bacon

X-Bacon with cheese, hamburguer and salad

Find and scan the QRCODE of the Fast CLOSE
Food

W $15.00 Yo

Product information

X-Bacon
e $15.00
s ][]

Suco de laranja
$10.00

:‘ ’7‘ E' No cheese

Total: $25.00

FINISH ORDER

Payment was succeed
SAVE OBSERVATION

Fonte: Do autor

5.3 PAINEL ADMINISTRATIVO E NOTIFICACOES

Um painel administrativo foi desenvolvido para poder gerenciar os pedidos que
foram realizados no estabelecimento, para acessa-lo, o administrador do
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estabelecimento deve realizar o Login no painel informando o CNPJ do
estabelecimento desejado. Ao acessar o painel administrativo lhe € apresentado o
nome da empresa, seu logo e a data que esta sendo realizado o acesso. No canto
superior esquerdo existe a op¢cao pedidos que permite acessar todos os pedidos que
foram realizados naquele estabelecimento.

Quando ocorrer um cliqgue em editar o administrador tera acesso as informacdes
do pedido, sendo apresentada para ele a data que o pedido foi solicitado, a data que
ele foi entregue — caso ja tenha sido finalizado -, os itens que foram solicitados -
apresentando em vermelho os itens que possuirem uma observacao especial - e a
opcao status que permite ao administrador alterar o status do pedido conforme a
situacdo atual dele.

Quando o administrador alterar o status do pedido e realizar a persisténcia no
banco de dados da aplicacdo, uma nova requisicdo sera realizada ao servico do
OneSignal passando como parametro o playerld do cliente que realizou aquele
pedido em especifico e o status do pedido, para assim poder controlar qual sera a
mensagem de status do pedido que sera enviada para o cliente, lembrando que a
notificacdo sera enviada de acordo com o idioma do cliente.

A Figura 31 confirma o recebimento das notificacdes pelo usuario e a Figura 32

ilustra como ficou o painel administrativo.

Figura 34 - Notificacdes

A Fasterfood + now

Your order is in production

\J
AZ Screen Recorder | | i V4
FasterFood
N Android System

USB debugging connected
Tap to disable USB debugging

Order required with success.

B4 Google Play Store « 5m

3 apps updated

AZ Screen Recorder - No Root, Gmail, and Video Cha
N Android System

USB for file transfer
Tap for more options.

Fonte: Do autor
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Figura 35 - Painel administrativo

FasterFood Pedidos

Logo
da

Empresa

SEJA BEM VINDO, Empresa
Data: 01/07/2018

FasterFood Pedidos

Listagem de Pedidos

Cédigo Solicitado Qtd. Itens Total Status Agbes
12 135057 2 R$25.00 Solicitado

FasterFood Pedidos

Atualizacéo de Pedidos

Dat

01/07/2018 13:50:57 14:01:10

Data Solicitado Data Entrega

X-Bacon - R$15.00
Obs: Completo

aranja - R$10.00
heese

Atwalizar

Fonte: Do autor

5.4 HISTORICO E AVALIACAO DOS PRODUTOS

No menu do canto superior esquerdo ha a opcao histdrico que disponibiliza a
listagem de todos os pedidos que o cliente realizou até a presente data. Neste menu
o cliente poderé visualizar cada um dos pedidos e os itens que foram solicitados
nele. Caso o cliente tenha realizado um pedido, mas ainda néo o tenha recebido, a
visualizacdo dos pedidos e dos itens estara disponivel, entretanto, ele ndo podera

avaliar os produtos solicitados.
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Caso o cliente ja tenha recebido o pedido, ele podera dar um feedback sobre
cada um dos produtos adquiridos, dizendo se o recomenda ou ndo. Quando o
usuario enviar o feedback ele receberd uma notificacdo na aplicacdo de que sua
avaliacao foi enviada para o estabelecimento.

Cada produto que o cliente recomenda recebe um incremento no banco de
dados que posteriormente serd apresentado na listagem de produtos, para que
assim os clientes possam verificar quais sdo 0s produtos que mais Sao

recomendados para consumo. A figura 32 ilustra parte do funcionamento descrito.

Figura 36 - Histdrico e avaliagdo

= History Order information x Order information x

Data: 21-06-2018
Total: R$30.00
Finished

X-Bacon X-Bacon
R$15.00 e R$15.00
Ccédigo: 9 Remember to evaluate latter ;)
Data: 28-06-2018
Total: R$30.00
Finished

Suco de laranja
Suco de laranja 2 R$10.00

1 R$10.00 - ® You liked!

Remember to evaluate latter ;)
SEND FEEDBACK

Cédigo: 10
Data: 28-06-2018
Total: R$20.00
Finished

Cédigo: 11
Data: 28-06-2018
Total: R$20.00

Finished

Cédigo: 12
Data: 01-07-2018
Total: R$25.00
" Requested

Order information Product information

X-Bacon

e R$15.00

Suco de laranja
‘ R$10.00

Thank you very much for the
feedback

Feedback already sent, thank you!

Suco de laranja

Natural Orange Juice

™ $10.00 o1

ADD TO CART

Fonte: Do autor



86

6 AVALIACAO DO PROJETO

O presente estudo teve como objetivo principal o desenvolvimento de uma
aplicacéo hibrida que permitisse aos clientes a realizacdo de pedidos através de um
dispositivo mével, permitindo também ao usuario a possibilidade de definir o idioma
que seria utilizado na aplicacdo. Nao se vé atualmente muitas empresas populares
oferecendo tais recursos aos seus usuarios, portanto, acredita-se que a aplicacéo
acabou por apresentar funcionalidades que seriam diferenciais relevantes para o0s
estabelecimentos que adquirissem o aplicativo.

Um dos pontos mais relevantes do projeto foi o acervo de tecnologias que foram
utilizadas durante o desenvolvimento, manipulando recursos e funcionalidades tanto
do backend quanto do frontend, destacando, principalmente, as conexdes com
servicos externos, como o do Facebook, Google e do OneSignal.

Ao desenvolver o aplicativo para realizacdo de pedidos - que por si sé ja exigiu
bastante tempo de estudo e analise - ndo foram analisadas a fundo as
funcionalidades que deveriam ser implementadas no projeto, fazendo com que
alguns atributos fossem adicionados ou retirados durante o desenvolvimento.

Tais alteracfes impactaram de forma negativa na aplicacéo, pois a aplica¢éo, o
servico e toda a camada modelo do sistema possuiam classes ou atributos que se
relacionavam, ou seja, quando havia a necessidade de adicionar um determinado
atributo ou mesmo adicionar ou remover uma determinada classe, seja no frontend
ou no backend da aplicacdo, sempre tinha que rever a légica por tras de cada uma
das funcionalidades do sistema que tinham alguma relacdo com aquela classe que
foi modificada.

A implementacado da listagem e realizacdo de pedidos por empresa é um bom
exemplo deste problema, pois, primeiramente a aplicacdo foi desenvolvida para
funcionar em apenas um estabelecimento, posteriormente foi necesséario torna-la
aplicavel a todos os estabelecimentos, necessitando adicionar referéncias do
estabelecimento na classe Pedido e Produto, alterando assim a estrutura no servico,
na aplicacao e na modelagem.

Por fim, apesar das adversidades observadas durante o projeto, foi possivel
alcancar todos os objetivos que foram estabelecidos no inicio. A realizacdo de

pedidos utilizando o dispositivo movel do cliente em um estabelecimento através da
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leitura de um codigo QRCODE para obter a lista de produtos que o estabelecimento
tem a oferecer.

Fornecer ao cliente a possibilidade de escolher o idioma que sera utilizado
durante a realizacdo do pedido e enviar notificagées ao cliente em tempo real sobre
o andamento do pedido sdo os pontos mais fortes da aplicacdo. Com o OneSignal
também é possivel realizar o envio de notificacdes para dispositivos especificos que
utilizam a aplicacéo, assim sendo possivel para o estabelecimento realizar ac6es de

marketing para um cliente ou um grupo de clientes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo que
permitisse a realizagdo de pedidos em um estabelecimento a partir do dispositivo
movel do cliente, sendo possivel também definir o idioma que seria utilizado durante
o atendimento e realizar o envio de notificacbes para o usuario sobre o andamento
do pedido realizado.

Primeiramente foi realizado um estudo de caso que visava identificar quais sao
as caracteristicas em comum que existiam entre os estabelecimentos de Fast-Food,
para assim poder realizar um mapeamento do comportamento e das necessidades
basicas destes estabelecimentos e aplica-los em uma modelagem genérica que
seria posteriormente utilizada como base pra o desenvolvimento do aplicativo.

Para realizar o desenvolvimento do backend da aplicacdo optou-se por
desenvolvé-lo utilizando a linguagem JAVA, mais especificamente 0S recursos
oferecidos pela JPA e pelo Hibernate Validator, que visam facilitar o mapeamento
objeto-relacional da aplicacao e validar as informacdes que seriam persistidas.

Posteriormente ocorreu o desenvolvimento do servigo que seria responsavel por
receber as informacdes da aplicacdo e persisti-las na base de dados. O
desenvolvimento deste servico ocorreu através da utilizacdo do framework Spring,
ndo sO pelos recursos descritos no projeto, mas também por jA possuir um
conhecimento prévio sobre o funcionamento dele. Vale salientar que apesar do
endpoint do servico retornar o status correto do resultado da requisicdo, na
aplicacao ndo esta sendo tratado diretamente este retorno, assim como as questdes
de seguranca do servico.

Para o desenvolvimento do aplicativo em si, foi realizado um estudo prévio sobre
o Angular 5 para que fosse possivel compreender o seu funcionamento, sua
estrutura e analisar quais seriam as vantagens de aplica-lo no projeto. Em seguida,
foi realizado um estudo sobre o lonic 3 que implementa uma estrutura de
funcionamento integrada com a estrutura do Angular 5, o que facilitou muito na
compreensao do funcionamento do framework lonic, observando os exemplos e
realizando a leitura das informacdes que estdo presentes na documentacao oficial

do framework.
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Durante o tratamento do envio de notificagcbes que deveriam ser entregues ao
cliente em tempo real ocorreram algumas adversidades, pois, por se tratar de um
banco relacional e as informacgfes do banco de dados ndo serem replicadas para o
aplicativo em tempo real, ndo seria possivel realizar o envio de notificacbes em
tempo real. Como alternativa, optou-se por integrar o servico de notificacdo do
OneSignal, sendo necessario estudar o seu funcionamento, sua documentacdo e
aplica-lo no projeto para poder analisar se 0 servico em si iria suprir esta
necessidade, o que de fato aconteceu.

Outro ponto importante que deve ser abordado é que o0 processo de pagamento
foi abstraido, pois para a integracdo com um servico de pagamento real havia a
necessidade de pagar pelo recurso, assim apenas a parte estética do procedimento
foi desenvolvida, apresentando um loader que simula para o usuario que a
realizacdo do pagamento esta sendo efetuada e uma notificacdo local informando
gue o pagamento foi realizado com sucesso.

Para fornecer ao usuario a possibilidade de realizar Login na aplicacdo através
do Facebook e do Google, foi necessario realizar algumas configuracdes presentes
na documentacao oficial dos respectivos sites, que podem ser acessadas através de
suas respectivas documentacdes: Facebook Developers (Facebok, 2018) e Google
Developers (Google, 2018).

Um aspecto importante que vale ser abordado €é que a aplicacdo foi
desenvolvida utilizando como banco de dados o banco relacional PostgreSQL,
entretanto, pelas caracteristicas que foram observadas durante o desenvolvimento, a
qualidade do projeto aumentaria caso ele tivesse sido desenvolvido utilizando um
banco de dados NOSQL com armazenamento em nuvem, como o Firebase. O
Firebase seria aplicado ao projeto por fornecer aos desenvolvedores a possibilidade
de trabalhar com dados que sdo atualizados em tempo real, por facilitar a integracao
com servicos de autenticacdo através do e-mail ou mesmo de redes sociais e
também por fornecer um servico de envio de notificacdes, assim mantendo todas as
funcionalidades da aplicacdo em um anico servigo de hospedagem.

Por fim, apesar do aplicativo nédo ter sido aplicado em um estabelecimento real,
o fluxo de funcionamento que foi desenvolvido tendo como base o estudo de caso

supriu as necessidades basicas que foram identificadas durante a andalise,


https://developers.google.com/style/
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entretanto, caso a aplicacdo fosse comercializada, seria necesséario realizar um

estudo mais aprofundado sobre todo o contexto do funcionamento do Fast-Food.
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