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Resumo

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo para apoiar gru-
pos de bombeiros voluntarios que prestam servigos de resgate e utilizam um Sistema
de Informacao Web especifico para apoid-los. O aplicativo em questao foi desenvolvido
buscando proporcionar uma utilizacdo sem conexao disponivel de forma confiavel e que
realize sincronia de dados em tempo real com o Sistema de Informacao Web que atu-
almente é utilizado pelos bombeiros. O aplicativo desenvolvido segue uma abordagem
multiplataforma, possibilitando o uso em diferentes tipos de dispositivos, independente
das diversas plataformas atualmente no mercado e pode ser utilizado mesmo com conexoes
instaveis ou inexistentes durante o deslocamento do usuario. Durante o desenvolvimento
do projeto, foram analisadas as ferramentas e técnicas disponiveis que apoiam a criagao
desse tipo de aplicativo. Por meio do aplicativo, é possivel obter um ganho nas atividades
relacionadas ao cadastro de boletins de ocorréncias, otimizando assim o trabalho de registro
de informagoes de tais grupos, que trazem um grande impacto social positivo para toda a

populacao.

Palavras-chave: Aplicativo moével. Multiplataforma. Bombeiros voluntarios.



Abstract

This work proposes the development of an application to support groups of volunteer
firefighters who provide rescue services and use a specific Web Information System to
support them. The application was developed aiming to provide a connectionless use
available reliably and that performs data synchronization in real time with the Web
Information System that is currently used by the firefighters. The developed application
follows a cross-platform approach, allowing the use in different types of devices regardless
of the various platforms currently on the market and can be used even with unstable
or non-existent connections during the user’s movement. During the development of
the project, the available tools and techniques that support the creation of this type of
application were analyzed. The application allows obtaining a gain in activities related to
the registration of accident reports, thus optimizing the work of recording information

from such groups, which bring a great positive social impact for the entire population.

Key-words: Mobile application. Cross-platform. Volunteer firefighters.
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1 Introducao

Este trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um suporte sem conexao e
sincronia de dados de um Sistema de Informacao que visa auxiliar na tarefa do registro
de ocorréncias que sao atendidas por um grupo de bombeiros voluntarios. O aplicativo
desenvolvido é de tecnologia moével multiplataforma, possibilitando o uso em diferentes
tipos de dispositivos mesmo com conexoes instaveis ou inexistentes durante o deslocamento
do usudrio. Durante o desenvolvimento do projeto, foram analisadas as ferramentas e
técnicas disponiveis que apoiam a criacao desse tipo de aplicativo, além da apresentacao
das etapas da criacao do sistema, protétipos desenvolvidos e mais conceitos das areas de
Engenharia de Software, Sistemas Web e Mdével. Este trabalho representa uma extensao
do projeto do (ARANTES, 2018) e (OLIVEIRA, 2018).

No trabalho de (ARANTES, 2018), foi realizado o desenvolvimento do projeto do
SisGera Sistema de Gerenciamento e Registro de Atividades (SisGera), o qual consistia
em um sistema para controle de ocorréncias das corporac¢oes de bombeiros voluntarios
de Sao Domingos do Prata e Barao de Cocais. Porém, ao ser desenvolvido o sistema,
novos requisitos e necessidades surgiram, motivando assim o desenvolvimento de uma nova
versao do projeto SisGera, que foi desenvolvido por (OLIVEIRA, 2018), agregando a ele
funcionalidades para gestao de atividades administrativas das corporagoes. Junto a todas
as necessidades do sistema, uma que se destacava era a utilizacdo do sistema em areas
sem conexao com uma rede e como os usuarios poderiam interagir com o sistema de forma

satisfatoria independente de sua localizacao.

Foi criado um aplicativo que oferece mobilidade na sua utilizacao e é acessado por
dispositivos moveis independente da variedade dos mesmos hoje disponiveis no mercado. O
foco do aplicativo desenvolvido se baseia no momento de cadastro de ocorréncias, visando
um trabalho em locais que a conexao com a Internet seja instavel ou mesmo inexistente.
Atualmente a indisponibilidade de rede é um obstaculo a ser resolvido e a expectativa é
que com o desenvolvimento de um aplicativo que ofereca suas funcionalidades sem conexao
ajude os bombeiros voluntarios e sirva de apoio ao SisGera. Como o desenvolvimento
do aplicativo tem o foco direcionado ao trabalho conjunto com o SisGera, caso uma
nova corporacao passe a utilizar o Sistema Web, os bombeiros da corporagao também
poderao utilizar o aplicativo, o aplicativo nao possui funcionalidades voltadas a cadastro de
novos usuarios ou permissoes, portanto, o aplicativo criado é destinado para os bombeiros

voluntarios que utilizam o SisGera, independente de corporagao.
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1.1 Problema

A Associacdo de Bombeiros Voluntarios de Sao Domingos do Prata, fundada em 28
de marco de 2012, é uma instituicao voluntaria que presta servicos de resgate, salvamento e
combate a incéndio, com plantao 24 horas por dia, todos os dias da semana, e esta sediada
na cidade de Sdo Domingos do Prata/Minas Gerais. De maneira mais aprofundada, eles
prestam atendimento a vitimas de trauma, busca e salvamento, ajudam em acidentes com
compostos perigosos, e no combate e prevencao a incéndio. O atendimento prioriza as
rodovias 381 e 262 na proximidades do municipio sede, Dionisio, Sao José do Goiabal,

MGC120, LMG820, estradas vicinais de areas rurais e outros locais nas imediagoes.

O Grupo de Resgate Voluntario de Emergéncia é uma entidade voluntaria que
também presta servigos de resgate para vitimas envolvidas em ocorréncias de trauma e
atendimento clinico, além de prevencao e combate a incéndios nos municipios de Barao de
Cocais, Santa Barbara, Catas Altas e o trecho da BR-381 até o trevo de Boa Vista.

Antigamente, as corporagoes realizavam todos os registros de forma manual, pois
como prestam servigo voluntério, ndo contam com recursos para adesao de um sistema de
informacao comercial. Durante um atendimento prestado por grupos de bombeiros, muitas
informagoes devem ser registradas de forma eficiente e confiavel e, quando realizavam
este processo de forma manual e escrita, os dados eram sujeitos a alguns problemas
que poderiam comprometer a confiabilidade dos mesmos. Durante o desenvolvimento do
projeto Sisgera no trabalho de (ARANTES, 2018), foram levantadas novas necessidades
das corporagoes, sendo tais necessidades voltadas para as atividades administrativas, que
resultaram no trabalho desenvolvido por (OLIVEIRA, 2018).

Com o desenvolvimento do Sistema de Informagao para otimizar os processos reali-
zados na instituicao e auxiliar atendimentos que sao prestados por equipes de bombeiros,
as informagoes sobre as ocorréncias devem ser armazenadas para consultas futuras e para
as tomadas de decisoes. Por isso, é de extrema importancia o tratamento da disponibilidade
sem conexao. As conexoes com a Internet podem ser instaveis ou inexistentes dependendo
de onde for o resgate do bombeiro voluntario, o que nao pode o impedir de realizar o
atendimento. Assim, o suporte ao modo sem conexao e o desempenho confiavel sdo recursos
que devem ser implementados visando uma sincronia correta ao banco de dados, que

motivou o desenvolvimento deste trabalho.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo mével para apoio ao registro de ocorréncias atendidas

pelos bombeiros que utilizam o sistema Web SisGera.
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1.2.2 Objetivos Especificos
Este trabalho tem como objetivos especificos:
e Revisar a literatura acerca de Sistemas de Informagoes Gerenciais, tecnologia movel
multiplataforma, Engenharia de Software e sistemas similares.

e Estudar e buscar tecnologias e ferramentas a serem utilizadas no trabalho relacionadas

a framework, testes e disponibilidade sem conexao.
e Desenvolver protétipos para conhecer melhor as tecnologias analisadas e estudadas.
e Desenvolver aplicativo mével que ofereca registros de boletins de ocorréncia.

e Permitir que o aplicativo seja acessado por dispositivos independente da variedade

dos mesmos.
e Disponibilizar uma sincronia sem conexao disponivel para o aplicativo desenvolvido.

e Desenvolver testes para o aplicativo e também para servicos que o apoiam.

1.3 Organizacdo do Trabalho

O restante deste trabalho é organizado como segue. O Capitulo 2 apresenta uma
revisao da bibliografia, no qual sao mencionados temas relacionados ao desenvolvimento
deste trabalho. O Capitulo 3 descreve as escolhas tecnologicas e as abordagens utilizadas no
processo de desenvolvimento do aplicativo movel do SisGera, desde a criacao de protétipos,
desenvolvimento, até a validacao das funcionalidades. O Capitulo 4 descreve e exibe as
funcionalidades criadas e os resultados obtidos. O Capitulo 5 relata as consideracoes finais

do projeto e propostas para eventuais trabalhos futuros.
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2 Revisao bibliografica

Este capitulo apresenta uma Revisao Bibliogréafica sobre Sistemas de Informacao,

Aplicativos Moveis, Aplicativos Méveis multiplataforma, Sisgera e Teste de Software.

2.1 Sistemas de Informagdo (SI)

Segundo (LAUDON; LAUDON, 2011), um Sistema de Informagao tecnicamente
pode ser definido como um conjunto de elementos relacionados entre si que coletam ou
recuperam, processam, armazenam e distribuem informacoes para o apoio na tomada de
decisoes, a coordenacao e o controle de uma organizacao. Tais sistemas também auxiliam
gerentes e trabalhadores na analise de problemas, visualizagao de assuntos complexos e
na criagdo de novos produtos, sendo que contém informagoes sobre pessoas, locais e itens

significativos para a organizacdo ou o ambiente que a cerca.

Trés atividades em um sistema de informacao se destacam e geram as conclusdes
necessarias: entrada, processamento e saida. A entrada define a coleta de dados que podem
ser obtidos do ambiente interno ou externo da organizagao; o processamento é a conversao
desses dados obtidos para um contexto significativo, enquanto a saida é a transferéncia
de informagoes que foram processadas aos membros da organizacao que as utilizarao de

alguma forma.

Diversas organizacoes e grupos académicos estao investindo tanto em novas tecno-
logias quanto em Sistemas de Informagao para alcangar e alavancar bons resultados. De
acordo com (LAUDON; LAUDON;, 2011), buscando melhorar a eficiéncia e a qualidade
das operagoes por meio de inovagoes e alternativas proporcionadas pelo uso de tecnologias

e Sistemas de Informagao, podemos alcancar uma exceléncia operacional.

2.2 Aplicativo Movel

Segundo (B’FAR, 2004), Sistemas Computacionais Mdveis sao sistemas que podem
ser movidos fisicamente com facilidade ou, cujas capacidades podem ser utilizadas enquanto
eles estao sendo movidos. Como estes sistemas proveem tal mobilidade, eles normalmente
oferecem recursos e caracteristicas ndo encontradas em sistemas comuns, além de vantagens

COIMoO:

e Possibilitar o acesso de dados em qualquer lugar e a qualquer momento;

e Armazenar dados local e/ou remoto, por meio de conexao com ou sem fio;
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e Sincronizacao de dados com outros sistemas;

e Melhor experiéncia de usuario proporcionando-lhe um uso mais rapido e agradavel,

por possuir recursos graficos e de interface;

e Diminuir custo de acesso (toda a parte da interface ja se encontra instalada no
celular), o que implica em um trafego de dados também menor, para se acessar um

determinado conteiido da internet;

e Acessar recursos nativos do celular como: a camera fotografica, GPS, bluetooth,

agendas telefonica, entre outros.

Muitos aplicativos estao hoje disponiveis em lojas e nos ajudam com diversas funcio-
nalidades que sao 1teis na nossa vida, isto inclui, turismo, educagao, satide, entretenimento
e clima. Os dois principais e maiores exemplos de lojas utilizadas atualmente sdo a Google

Play Store ! e App Store 2.

2.2.1 Dispositivos méveis e suas plataformas

Ao longo dos ultimos anos, presenciamos um grande avango na tecnologia movel.
De acordo com (MONTAN, 2017), os dispositivos méveis, em particular os smartphones e
tablets, estao disponiveis em uma grande variedade de modelos e marcas, com processado-
res rapidos, amplo espago de armazenamento, sensores e muitas funcionalidades. Como
resultado, a utilizacao desses dispositivos e o mercado de aplicativos estdao em crescimento

e as lojas apresentam uma grande variedade de tipos de aplicagbes para os usuarios.

De acordo com a ultima versao da pesquisa da International Data Corporation
(IDC), publicada em 4 de Janeiro de 2021, os fornecedores mundiais de smartphones
enviaram um total de 354.7 milhoes de unidades apenas durante o terceiro trimestre de
2020. Embora grande parte dos holofotes sejam direcionados para a Apple e a Samsung
que nos ultimos anos costumam liderar o mercado, cada vez mais vemos diversidade a
medida que mais fabricantes entram no mercado o tornando, cada vez mais competitivo.
E o exemplo da Huawei e Xiaomi, que ficaram a frente da Apple na tltima pesquisa

disponivel até a publicacao deste trabalho 2.

Apesar da diversidade citada acima sobre fabricantes de dispositivos méveis, quando
buscamos analisar as plataformas atualmente utilizadas pelas marcas podemos observar que
o Android é de longe a plataforma mais utilizada e comercializada. A Apple distribui seus

dispositivos com iPhone Oerating System (10S) e a maioria dos outros fabricantes utiliza o

Disponivel em: <https://play.google.com/store?hl=pt_ BR&gl=US> Acessado em: 30/04/2021
Disponivel em: <https://www.apple.com/br/app-store/> Acessado em: 30/04/2021

Disponivel em: <https://www.idc.com/promo/smartphone-market-share/vendor> Acessado em:
30,/04/2021

2
3
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Android como plataforma base, uma pequena quantidade de dispositivos utilizaram outras
plataformas como Windows Phone e BlackBerry OS nos tltimos anos , porém, ao que

tudo indica agora apenas o Android e o iOS estdo sendo utilizados em novos langamentos.

A Tabela 1 exibe diferencgas no desenvolvimento das principais plataformas utilizadas
Android e i0S, também é demonstrado o Windows Phone para evidenciar as diferencas de

linguagem e ambiente de desenvolvimento.

Tabela 1 — Linguagens e suas Plataformas

Plataforma Linguagem Ambiente
Android Java/Kotlin Android Studio
iO0S Swift /Objective-C Xcode
Windows Phone C Visual Studio

Fonte: Elaborada pelo autor(2019)

2.2.2 Desenvolvimento de Aplicativo Mével

De acordo com (EL-KASSAS et al., 2015), o desenvolvimento de aplicagoes méveis é
um caso especial de desenvolvimento de software, onde os desenvolvedores devem considerar
aspectos diferentes como o ciclo de vida curto de desenvolvimento, a capacidade e recursos
do dispositivo, mobilidade, especificacbes como tela, design e até mesmo a interacao da

interface do usuario do aplicativo.

Segundo (EL-KASSAS et al., 2015), o ciclo de desenvolvimento de um aplicativo
movel consiste em alguns passos, o primeiro deles é uma andlise geral da ideia sobre o
aplicativo, o segundo se trata de como ¢é importante tratar o design de interface com o
usuario, o terceiro aborda o desenvolvimento do aplicativo utilizando as ferramentas e
linguagens de programacao da plataforma escolhida. Um passo de grande importancia
¢ a realizacao de testes em dispositivos diferentes para observar a compatibilidade do
aplicativo com os mesmos e finalmente a publicagdo do aplicativo na loja da plataforma
escolhida. Depois de publicado, o aplicativo pode receber atualizacoes de correcao ou
novas funcionalidades diretamente da loja da plataforma escolhida pelo desenvolvedor.
Para desenvolver o aplicativo visando multiplas plataformas, o ciclo se repete em cada
plataforma que seja escolhida previamente, porém, o primeiro passo é realizado somente

uma vez.

Caso o desenvolvedor do aplicativo deseje construir o mesmo aplicativo para
diferentes plataformas, alguns equipamentos serao necessarios como: um Computador
Pessoal (PC) ou um Mac para desenvolvimento para o ambientes i0S, ferramentas de

desenvolvimento das plataformas escolhidas, pelo menos um dispositivo smart e um
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tablet de cada plataforma para realizacao de testes. No caso do Android, é interessante a
realizacao de testes em variados dispositivos, pois suas distribui¢oes podem variar conforme
o fabricante. De acordo com (WEI; LIU; CHEUNG, 2016) a plataforma Android tem
um grande problema com a sua fragmentacao entre diferentes dispositivos, devido a sua
natureza aberta, um grande ntimero de fabricantes por exemplo Samsung, Lg, Xiaomi e
Huawey optam por desenvolver seus dispositivos méveis personalizando os sistemas Android
originais e isso causa desafios sem precedentes para os desenvolvedores de aplicativos,
pois existem mais de 10 versdes principais do Android rodando em milhares de modelos
de dispositivos distintos, e é impraticavel para os desenvolvedores testar totalmente a

compatibilidade de seus aplicativos em tais dispositivos.

2.2.3 Desenvolvimento Nativo

Os aplicativos nativos sdao desenvolvidos utilizando as ferramentas e uma linguagem
de programacao que sao fornecidas pela prépria plataforma maével que foi escolhida. Como
o aplicativo é feito exclusivamente para a plataforma, em geral, s6 é possivel adquirir ou
instalar o aplicativo no ambiente de loja da plataforma escolhida. Versoes para Android
por exemplo, sao desenvolvidas utilizando as linguagens Java ou Kotlin, enquanto que

versoes para iOS sao implementadas utilizando as linguagens Swift ou Objective-C.

Estamos acostumados a lembrar primeiro de uma abordagem nativa quando estamos
pensando em desenvolver um aplicativo, pois, estamos acostumados de uma forma bem
facil, baixar e instalar aplicativos das respectivas lojas da plataforma. A Tabela 2 exibe
algumas vantagens e desvantagens relacionadas ao desenvolvimento de um aplicativo

nativo.

Tabela 2 — Desenvolvimento Nativo.

Vantagens Desvantagens

Entrega alta performance O desenvolvimento pode se tornar caro

Possui acesso total a todos os recursos do
dispositivo

Sao mais complexas de se desenvolver

Pode ser publicada em lojas de aplicativos
online

Necessario desenvolvimento independente de
plataformas

Aparéncia nativa da interface com o usuario

Varias versoes desenvolvidas para assegurar
compatibilidade

Fonte: (EL-KASSAS et al., 2015)
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2.3 Aplicativo Mével Multiplataforma

O desenvolvimento de aplicativos moéveis se tornou um desafio diante da diversidade
de plataformas (Android, iOS, Windows Phone, outras) que utilizam linguagens de pro-
gramagao e ambientes de desenvolvimento diferentes. Do ponto de vista do desempenho, a
melhor forma de desenvolver um aplicativo para um dispositivo movel é a utilizacao direta
dos recursos oferecidos pelos desenvolvedores do dispositivo (desenvolvimento nativo),
contudo, criar uma versao para cada plataforma aumenta o custo de desenvolvimento e
manutencao. Tal aumento de custo é mantido durante toda a vida do sistema, sempre que
uma nova versao for disponibilizada. Neste contexto, surge a possibilidade de desenvolvi-
mento hibrido que possibilita o reaproveitamento do cédigo na geracao de aplicagoes para
diferentes plataformas maéveis, com a consequente diminuicao no custo de desenvolvimento
e manutencao. A Figura 1 apresenta um navegador sendo utilizado realizando a mesma

pesquisa em trés plataformas diferentes.

Figura 1 — Aplicagoes em diferentes plataformas

ER Windows Phone

T s PN v -

Padaria + ‘

web

padaria
Fadaria Contoso

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

2.3.1 Desenvolvimento de Aplicativo Mével Multiplataforma

De acordo com (EL-KASSAS et al., 2015), o conceito de uma abordagem multipla-
taforma ¢é desenvolver um aplicativo e executa-lo em qualquer sistema operacional movel.
Comparado ao desenvolvimento de aplicativos nativos, podemos dizer que a abordagem
multiplataforma estd chegando cada vez mais consolidada para nos ajudar a construir
aplicativos de forma mais rapida e menos custosa, tanto em termos de valores monetarios

quanto em relagao a curva de aprendizagem.

Segundo (MARINHO; RESENDE, 2015), os requisitos do aplicativo sdo o ponto
principal em uma escolha de desenvolvimento de aplicativos méveis nativos ou multi-

plataforma. Algumas classes de aplicativo por exemplo jogos, tém demandas especificas
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de experiéncia do usuario (por exemplo, aparéncia e comportamento) que podem ser
dissociadas de consideracoes de plataforma especificas. Para a tomada de decisao, as
organizacoes devem levar em consideracao diversos fatores como as opgoes de mercado,
as habilidades de desenvolvimento e as caracteristicas do projeto. Na Figura 2 podemos
observar varias caracteristicas de cada tipo de desenvolvimento que aliada aos requisitos

podem ajudar no processo de tomada de decisao.

Neste trabalho, foram estudadas as taxonomias sugeridas por (EL-KASSAS et al.,
2015) e (BIORN-HANSEN; GRONLI; GHINEA, 2018). O foco relacionado ao desenvol-
vimento do aplicativo serd na abordagem Hibrida e tipo de Aplicativo Web Progressivo.
Porém, serao brevemente citadas as abordagens de desenvolvimento multiplataforma:

Interpretado e Compilado, que também possuem atualmente frameworks populares que as

seguem.

Figura 2 — Caracteristicas
Caracteristica Nativa Web Multiplataforma
Acesso ao Dispositivo Total Limitado Total (Com pluging)
Performance Alta Media a Alta Media a Alta
Linguagem de Desenvolvimento  Plataforma Especifica HTML, CS8, Javascript  HTML, CSS, Javascript
Suporte Multiplataforma MNEo Sim Sim
Experiéncia de Usuario Alta Média a Alta Média a Alta
Relso de Codigo Ndo Sim Sim

Fonte: Adaptado de <https://ionicframework.com/> Acessado em: 30/04/2021

2.3.2 Aplicacao Web Regular

De acordo com (EL-KASSAS et al., 2015), as aplicagoes Web para dispositivos
moveis sao desenvolvidas usando tecnologias Web disponiveis como Hypertext Markup
Language (HTML) versao 5, Javascript e Cascading Style Sheets (CSS). Estas aplicagoes
nao sao instaladas através da loja da plataforma que estiver em uso, porém, elas podem

ser acessadas através de uma URL inserida em um navegador compativel.

A aplicagao Web nao é necessariamente uma aplicagao mével, ela pode ser vista
como um site que é desenvolvido para atuar como um aplicativo e sao indicadas caso o
projeto do interessado nao tenha funcionalidades complexas ou o mesmo tenha pouco
orcamento para investir no desenvolvimento da aplicacao. Um detalhe que atualmente
pode pesar no desenvolvimento de uma aplicagao Web regular para uso em dispositivos
moveis ¢ que a aplicagdo nao terd um icone visivel na tela do celular do usuario, nao
passando confianga para o mesmo. Estas aplicacbes nao sao capazes de trabalhar sem
conexao, dependendo completamente de estar conectada a rede para uso das funcionalidades

desenvolvidas.


https://ionicframework.com/
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2.3.2.1 Aplicacdao Web Progressiva

Atualmente, quando uma abordagem Web é escolhida para um aplicativo movel,
possuimos a opgao de escolher um desenvolvimento progressivo para seguir como conceito.
Ela é um tipo de aplicagao Web regular, porém, com consideraveis melhorias que trazem

uma experiéncia de uso mais completa para o usudrio.

Segundo (GRONER, 2018), uma Progressive Web App (PWA), ou Aplicagdo Web
Progressiva pode ser considerada como um grande passo para evolucao da Web. Uma
aplicagdo Web progressiva ¢ aquela que implementa um conjunto de técnicas para oferecer
a melhor experiéncia na Web e, progressivamente, oferecer funcionalidades que antes s6
estavam disponiveis nativamente, seja no desktop ou em dispositivos moveis. Uma PWA
pode ser vista também como uma evolugao hibrida entre as paginas da Web regulares e
um aplicativo mével. Segundo informacoes da Google #, uma PWA deve ter as seguintes

caracteristicas:

e Progressiva: para qualquer usuario, independentemente do navegador utilizado;

e Responsiva: ajustavel em qualquer tamanho de tela (computador pessoal, mével,
tablet);

e Instalavel: é possivel adicionar um icone na tela principal do smartphone, tablet ou

como um aplicativo do navegador;
e Segura: uso somente com o protocolo HTTPS

e Independente de conectividade: funciona sem conexao de rede.

A seguir na Tabela 3 podemos ver algumas vantagens e desvantagens relacionadas

ao desenvolvimento de uma PWA.

4 Disponivel em: <https://developers.google.com /web/updates/2015/12/getting-started-pwa> Acessado

em: 30/04/2021
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Tabela 3 — Aplicacdo Web Progressiva.

Vantagens

Desvantagens

Facil de aprender e desenvolver usando as
tecnologias disponiveis

Nao possui acesso a todos recursos do dispo-
sitivo

Utilizando os navegadores Web pode ser exe-
cutado em diferentes plataformas

Perde visibilidade pois nao esta disponivel
nas lojas online

Desenvolvimento possui baixo custo

Baixa / Média performance pois sdo executa-
das nos navegadores

Fonte: (EL-KASSAS et al., 2015)

2.3.3 Hibrida

Um aplicativo hibrido, pode ser visto como o desenvolvimento que combina a

abordagem nativa e a abordagem Web para buscar um meio termo entre elas. Como uma

versao nativa, ele pode incorporar recursos do sistema operacional e, como uma aplicagao

Web, pode usar tecnologias como HTML5, CSS e Javascript por exemplo. Isso é possivel,

pois as ferramentas que implementam esse método criam um projeto nativo, instanciam

um navegador por meio de um componente denominado Webview e executam o c6édigo do

aplicativo no navegador.

Atualmente, a abordagem de aplicativo hibrido estd sendo muito utilizada, mas

linguagens de desenvolvimento estao aparecendo com novas ideias e ferramentas para

incentivar a utilizacao da mesma. Estao sendo considerados alguns fatores no momento

de desenvolver ou estudar um aplicativo mével, como as aplicagoes hibridas podem ser

desenvolvidas em um tnico repositorio, a adicdo de novas funcionalidades a cada nova

versao lancada é realizada de forma mais facil e rapida. Desenvolvedores cada vez mais

visam trabalhar com metodologias ageis de desenvolvimento e, no momento de considerar

opg¢oes, é importante considerar trabalhar com um desenvolvimento que pode transformar

uma ideia em realidade de forma eficiente, rapida e econémica.

De acordo com uma pesquisa do Stack Overflow realizada em 2020 ° com desen-

volvedores profissionais, menos de 7% de todos desenvolvedores citaram Swift, Kotlin ou

Objective-C como linguagens de desenvolvimento familiares. Em contrapartida, desen-

volvedores Web compuseram quase 70% dos entrevistados. De acordo com esta pesquisa,

podemos concluir que a comunidade de desenvolvedores Web é aproximadamente 10 vezes

maior do que a de desenvolvedores méveis nativos, atualmente muitos programadores tem

conhecimento utilizando HTML, Css e Javascript.

Como dito acima, os aplicativos hibridos tem vantagens interessantes. Por outro

5
sado em: 30/04/2021

Disponivel em: <https://insights.stackoverflow.com/survey/2020#most-popular-technologies> Aces-
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lado, como sdo um meio termo, a performance do aplicativo hibrido ainda esté relacionada

com a velocidade do navegador do usuario. Portanto, ele ndo consegue ser executado com o

mesmo desempenho de um aplicativo nativo. As ferramentas mais populares que utilizam

essa abordagem sao PhoneGap e Ionic Framework.

A seguir na Tabela 4 podemos visualizar algumas vantagens e desvantagens re-

lacionadas a abordagem Hibrida, em seguida sao demonstradas duas abordagens de

desenvolvimento com alocagao de equipes e plataformas alvo, a Figura 3 mostra uma

arbordagem tradicional de desenvolvimento e a Figura 4 mostra uma abordagem Hibrida

de desenvolvimento utilizando o Ionic.

Tabela 4 — Aplicativo Hibrido.

Vantagens

Desvantagens

Aprendizado é mais facil e o desenvolvimento
¢é mais rapido

Tem menos performance do que um aplicativo
nativo

Exige menos manutencao

A interface nao sera idéntica a um aplicativo
nativo, sendo necessério esforco para adapta-
¢ao

Pode ser publicada nas lojas de aplicagoes
online

A seguranga tende a ser mais dificil de con-
trolar

Fonte: (EL-KASSAS et al., 2015)

Figura 3 — Abordagem Tradicional de Desenvolvimento
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Fonte: Adaptado 30/04/2021 de <https://ionicframework.com/books/hybrid-vs-native>



https://ionicframework.com/books/hybrid-vs-native

Capitulo 2. Revisdo bibliogrifica 26

Figura 4 — Abordagem Utilizando o Ionic de Desenvolvimento

Projeto de Desenvolvimento

o@
-

Equipe Web

O O @

iOS App Android App Website/app Desktop app

Fonte: Adaptado 30/04/2021 de <https://ionicframework.com/books/hybrid-vs-native>

2.3.4 Interpretado

Em contraste com a abordagem hibrida, que reutiliza o mecanismo do navegador do
dispositivo, o método interpretado permite o uso de linguagens genéricas como JavaScript
por meio de interpretadores nos dispositivos. As ferramentas conseguem acessar as APIs
nativas (e, consequentemente, as funcionalidades nativas, como notificagoes, cAmera, entre

outras) por meio de uma camada de abstragao.

2.3.5 Compilado

Abordagens baseadas em compila¢do (chamados de compiladores cruzados ou
trans) visam a reutilizagdo de um aplicativo nativo mapeando o aplicativo de entrada para
uma representacao de destino. A principal diferenca entre a abordagem compilada e as
abordagens mencionadas acima ¢ que o cédigo produzido na linguagem de programacao
escolhida pelo framework é compilado para cédigo binario executavel nativo de cada
plataforma alvo, sem necessidade de camadas intermediarias ou utilizacao do navegador
como nos métodos anteriores. O acesso as funcionalidades nativas nesse caso é feito por meio
do SDK do framework. Por ser compilado para cddigo bindrio nativo, a maior vantagem
desse método sobre os anteriores é a performance (LATIF; LAKHRISSI; ES-SBAI, 2016).
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A seguir na Tabela 5 podemos visualizar as abordagens citadas acima e os fra-

meworks associados que sao mais utilizados atualmente por cada uma.

Tabela 5 — Abordagens de Desenvolvimento e Frameworks Associados Mais Utilizados.

Hibrido Interpretado Compilado | Web Progressivo
Tonic Framework . Tonic Framework
React Native . .
PhoneGap . . Xamarin Vue.js
NativeScript
Cordova Titanium Apbeelerator Flutter Angular
Capacitor PP React.js

Fonte: Adaptado de (BIORN-HANSEN; GRONLI; GHINEA, 2018)

2.4 SisGera

Nesta segao, serao apresentadas algumas informagoes do Sistema SisGera, atu-
almente utilizado, e que motivou o desenvolvimento deste trabalho. Como citado na
introducao, o SisGera é uma aplicacao Web que foi desenvolvida como parte de dois
trabalhos de conclusao de curso (ARANTES, 2018) e (OLIVEIRA, 2018). Este sistema
visa atender as necessidades de um grupo de bombeiros voluntarios para otimizar seus
processos e gerenciar melhor sua corporacdo. A seguir na Figura 5 podemos ver a tela

inicial do SisGera.

Figura 5 — Tela inicial do SisGera
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Fonte: <https://www.sisgera.com.br/> Acessado em: 30/04/2021
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O foco do desenvolvimento do trabalho de (ARANTES, 2018) foi nos requisitos
voltados ao registro do boletim de ocorréncia, além da implementacgao inicial do projeto
junto com suas dependéncias gerais. Nesse trabalho foram criados os ambientes para
cadastro de boletins de ocorréncia, que serao utilizados como base para o desenvolvimento
do projeto atual, ja que o foco do aplicativo atual é realizar o cadastro destes boletins e

sincroniza-los com o servidor.

(OLIVEIRA, 2018) teve seu foco direcionado a geréncia dos patrimonios da corpo-
ragao. Nesse trabalho, foram implementadas novas funcionalidades que visam apoiar as
atividades administrativas. Dessa forma, a corpora¢ao pode ter um melhor controle dos
dados e informacoes para auxiliar na tomada de decisdo voltadas a questoes administrativas.
Importante também destacar uma nova funcionalidade implementada na segunda parte do
trabalho, que é a geragao e validacao do boletim de ocorréncia para o usuario externo. Na

Figura 6 podemos ver o menu geral do SisGera que contém os ambientes citados acima.

Figura 6 — Menu Geral e Ocorréncias do SisGera
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Fonte: <https://www.sisgera.com.br/> Acessado em: 30/04/2021

O Sistema SisGera vem sendo utilizado em sua versao Web, estando hospedado
em um servidor comercial de forma gratuita, e pode ser acessado a partir do endereco

<www.sisgera.com.br>.
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2.5 Teste de Software

O enorme avango tecnolégico impactou nas mais variadas areas, inclusive no
desenvolvimento de aplicagoes méveis. Embora tenham surgido diversas tecnologias de
modo a facilitar e otimizar o desenvolvimento, a realizagao de testes ainda nao é algo
simples de ser realizado. Em particular, no caso das aplicacbes médveis, testes podem ser
ainda mais complexos, quando comparado ao caso de aplicagoes de outros dominios, devido

as caracteristicas das aplicagdoes moveis.

De acordo com (ZHANG; ADIPAT, 2005), dispositivos méveis sdao utilizados para
acessar servigos de informacao por meio de uma estrutura descentralizada, que deve estar
disponivel independentemente da localizacao fisica do usuério e a qualquer momento. Novas
funcionalidades e recursos tais como: camera, televisao, audio, voz, texto, sensores dentre
outros, tem acarretado novas demandas por novas aplicagoes e com a grande variedade do

mercado, cada dispositivo novo pode apresentar uma particularidade diferente.

Podemos exemplificar algumas limitacoes que existem em relacao as caracteristicas

dos aplicativos moveis e que podem impactar as atividades e desenvolvimento de testes:

o Tela: existem restri¢oes relacionados ao tamanho e a baixa resolucao da tela. Um
tamanho de tela muito pequeno, pode fazer com que paginas ou recursos nao
fiquem amigaveis aos olhos do usuario. Por mais que recursos responsivos estejam
sendo utilizados por desenvolvedores, é sempre importante avaliar a usabilidade do

aplicativo;

e Bateria: atualmente, mesmo com todo avancgo tecnologico, a vida da bateria dos
dispositivos moveis ainda é bastante limitada e seu consumo pode variar muito
dependendo da tecnologia que foi escolhida para o desenvolvimento do aplicativo.
Em certos dispositivos ou mesmo em dispositivos mais antigos, a bateria pode ser

um obstaculo;

e Largura de Banda: a largura de banda esta altamente relacionada com o desenvolvi-
mento deste trabalho, que tem como um dos objetivos o funcionamento do aplicativo
mesmo que a rede seja instavel ou inexistente. Em muitos locais, a rede pode impedir
um servico ou funcionalidade de executar como esperado. A poténcia do sinal ou
a velocidade da transferéncia de dados baixas é uma realidade ainda presente em

varios locais;

e Capacidade de Armazenamento: a capacidade de armazenamento teve alguns obsta-
culos removidos com a chegada dos servigos em nuvem, que podem ajudar muito
o usudrio a guardar seus dados e ndo ocupar espaco local. A capacidade de arma-
zenamento varia de dispositivo para dispositivo, e contando que nem todo usuario

utiliza as vantagens da nuvem, caso um dispositivo nao possua um espaco livre para
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armazenar dados, é um fator limitante para inimeras aplicagoes, até mesmo pra a

sincronia de dados que esta sendo desenvolvida no trabalho presente.

Um fato que é sempre importante lembrar, principalmente em aplicagoes moveis, é
que todos os testes escritos nao podem substituir testes reais em um dispositivo, ainda
mais com a quantidade significativa de dispositivos atualmente no mercado, como citado
acima. O aplicativo sempre parecera e se comportarda um pouco diferente no dispositivo,
portanto, é importante nunca confiar completamente apenas na escrita de testes e verificar
se um usuario ou mesmo um testador trabalhe com o aplicativo desenvolvido para garantir

que o mesmo nao execute funcionalidades quebradas.

2.5.1 Teste de unidade

O teste de unidade é um tipo de teste no qual sao testados os componentes do
programa como métodos, servicos e classes de objeto, de uma forma isolada do resto do
sistema. O foco do teste de unidade é a verificacdo da menor unidade de projeto de um
software (PRESSMAN, 2011). Ao se testar as classes de objeto, devem ser projetados
testes que fornecam uma cobertura de todas as caracteristicas do objeto. Como os testes
de unidade exercitam o codigo isoladamente, eles sao rapidos, robustos e permitem um

alto grau de cobertura do cédigo.

2.5.2 Teste de ponta a ponta

O teste de ponta a ponta é usado para verificar se um aplicativo funciona como um
todo e geralmente inclui uma conexao com dados ativos. Enquanto os testes de unidade
se concentram em unidades de codigo isoladas e, portanto, permitem o teste de baixo
nivel da logica do aplicativo, os testes de ponta a ponta tentam descobrir problemas que

ocorrem quando essas unidades individuais sao usadas juntas °.

Os testes de ponta a ponta existem em nosso préprio aplicativo no projeto, a
parte do cédigo do préprio aplicativo principal. A maioria dos testes ponta a ponta opera
automatizando interagoes comuns do usuario com o aplicativo e examinando o documento

e seus elementos para determinar os resultados dessas interagoes.

6 Disponivel em: <https://ionicframework.com/docs/angular/testing> Acessado em: 30/04/2021
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3 Desenvolvimento

Este capitulo apresenta as abordagens e tecnologias utilizadas para a estruturagao
do projeto e desenvolvimento das funcionalidades, que foram pesquisadas durante o decorrer

do trabalho e escolhidas mediantes experiéncias com as mesmas que sao citadas a seguir:

3.1 Escolha tecnoldgica

Esta secdo apresenta as tecnologias escolhidas para o desenvolvimento das funcio-

nalidades do projeto.

3.1.1 lonic Framework

O Ionic é um framework de codigo aberto que é voltado para o desenvolvimento
de aplica¢oes mdéveis multiplataforma. Quando foi langado em 2012, o uso de tecnologias
Web para desenvolvimento movel estava dando seus primeiros passos. O Ionic é hoje o
framework mais popular para desenvolvimento multi plataforma. Alguns pontos devem ser

destacados: !

e Utilitario de linha de comando: facilita o inicio, a criagao, a execugdo e a emulacao

de aplicacoes;
e Jonic Lab: podemos construir e testar as versdes para iOS e Android lado a lado;

e Compilador ao vivo: atualiza instantaneamente aplicativos com alteragoes de codigo,

mesmo quando executados diretamente em dispositivos.

3.1.1.1 Comparando com outros frameworks

React Native e Flutter sao frameworks que permitem criar aplicativos méveis para
iOS e Android sem a necessidade de aprender ObjectiveC ou Java. Estes foram citados na
Tabela 5 do capitulo 2.

Flutter ¢ um Kit de Desenvolvimento de Software (SDK) e um framework para o
Dart, que é uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Google. A ideia por tras dele
¢é que deve ser escrito um codigo que pode ser compilado para cédigo nativo e que o mesmo
também é executado no dispositivo. Ja o React Native é um framework desenvolvido pelo

Facebook. Ele usa Javascript e a biblioteca React para permitir a criacdo de boas interfaces

L Disponivel em: <https://ionicframework.com/about> Acessado em: 30,04 /2021
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de usuario composta pelos seus componentes. Ele ndo usa marcagoes HTML mas, sim, um

conjunto de componentes pré-criados que serao compilados para codigo nativo.

Um aplicativo desenvolvido no Ionic se comporta como um aplicativo nativo.
Isso é feito criando uma aplicacado Web utilizando HTML, Javascript, e CSS que sera
envolvida por uma camada nativa de um aplicativo hospedando uma webview. Como o
desenvolvimento é bem semelhante a uma pagina Web, o Ionic é mais facil aprendizagem
para desenvolvedores Web, um dos motivos que reforcaram a escolha do autor. A partir do

Ionic 4, ele é basicamente um conjunto enorme de componentes que podemos utilizar.

Cada abordagem tem seus beneficios e desvantagens, que geralmente se resumem a
debates sobre desempenho, compartilhamento de coédigo, customizagao, documentagao e

portabilidade.

3.1.2 Apache Cordova

O Apache Cordova é uma estrutura de desenvolvimento mével de coédigo aberto. Ele
permite que os desenvolvedores usem tecnologias Web como HTML5, CSS3 e JavaScript
para o desenvolvimento de plataformas. Os aplicativos sao executados em involucros
direcionados a cada plataforma e contam com ligagbes de API compativeis com os padroes
para acessar os recursos de cada dispositivo, como sensores, dados e também status da

rede 2, que seré utilizado para desenvolvimento deste trabalho.

De uma forma mais simplificada, o Cordova envolve o cédigo nativo (Swift,
Objective-C, Java) em uma interface Javascript. Ele é quem faz essa ponte para o codigo

funcionar de forma adequada. O Apache Cordova é recomendado quando:

e Um desenvolvedor de aplicativos méveis e deseja estender um aplicativo em mais
de uma plataforma, sem ter que reimplementa-lo com o idioma e o conjunto de

ferramentas de cada plataforma.

e Um desenvolvedor de aplicagoes Web que deseja implantar um aplicativo da Web

empacotado para distribuicao em varios portais de uma loja de aplicativos.

e Um desenvolvedor de aplicativos méveis interessado em misturar componentes de
aplicativos nativos com um Web View (janela especial do navegador) que possa acessar
APIs no nivel do dispositivo ou se desejar desenvolver uma interface de plugin entre

componentes nativos e Web View.

2 Disponfvel em: <https://cordova.apache.org/docs/en/10.x/guide/overview/> Acessado em:

30/04/2021
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3.1.3 Capacitor

O Capacitor é uma opcao para o desenvolvimento hibrido, criada pelo mesmo time
do Tonic. O Capacitor pode ser visualizado como um navegador para aplicativos da Web
modernos que desbloqueia toda a funcionalidade nativa de cada plataforma por meio de
APIs consistentes. Com o Capacitor, pode ser utilizado um conjunto de APIs independente

de plataforma, em vez de gerenciar varias APIS para cada plataforma de destino.

Neste trabalho, optou-se pelo Capacitor para utilizacao de APIs modernas que
nao estavam disponiveis quando o Apache Cordova foi criado em 2009. Atualmente, mais
desenvolvedores tem usado o Capacitor® . Quando um projeto Ionic é iniciado no terminal,

para iniciar um novo aplicativo é sugerida a utilizacdo do Capacitor.

3.1.4 Angular

HTML é adequada para declarar documentos estaticos, mas falha quando usada para
declarar visualiza¢oes dinamicas em aplicativos da Web. O Angular permite que se estenda
o vocabulario HTML para o aplicativo. O ambiente resultante é extraordinariamente

expressivo, legivel e rapido de desenvolver.

Angular é um cliente, o que significa que é executado no navegador e nao no
servidor. Ele utiliza o typescript que é um superconjunto do Javascript, para que os
desenvolvedores tenham uma maneira mais conveniente de desenvolver aplicagoes Angular.
No final, obteremos codigo Javascript mesmo que nao esse cdédigo nao tenha sido escrito

diretamente.

Ele é um framework, de forma que existem um conjunto de regras, ferramentas
e auxiliares de utilidade que podem ser utilizados em codigo Javascript. Por exemplo,
enviar solicitagcoes HT'TP, roteamento, gerenciar estado, renderizar paginas e conteidos
diferentes, de acordo com a navegacao do usuario no aplicativo. Tudo isso seria possivel
sem a utilizacdo do Angular ou sem um framework parecido com o Angular. Mas utilizando

um framework, o desenvolvimento é simplificado.

3

Acessado em: 30/04/2021
4 Disponivel em: <https://angular.io/> Acessado em: 30/04/2021

Disponivel em: <https://ionic.io/resources/articles/capacitor-vs-cordova-modern-hybrid-app-development >
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3.1.5 Trabalho conjunto dos frameworks

O Ionic e o Angular trabalham juntos a partir do pacote @ionic/angular. Ele é
um pacote que se envolve em torno do conjunto de componentes do Ionic. Assim, ele
integra todos os componentes Ionic e, também, todos os componentes da Web que podem
ser utilizados, agrupando-os em um pacote ou modulo especifico Angular. Isso é feito
porque torna mais facil o uso dos componentes e também é mais eficiente para utilizar os
controladores em geral. Dessa forma, é fornecido uma ponte que facilita a utilizacao dos

componentes.

O uso do Tonic e Angular pode ser visualizado como um projeto Angular, onde
apenas ¢é adicionado o Ionic no médulo da aplicagao. O Ionic realiza uma configuracao

extra no arquivo angular. json, permitindo a utilizagdo de duas estruturas ou bibliotecas.

Na Figura 7, podemos ver como se completam os frameworks que foram escolhidos
como tecnologia para o desenvolvimento deste trabalho. Foi escolhido o framework front-end
Angular. Entretanto, podemos ver que atualmente o Ionic trabalha com mais alternativas
como React, Vue e até o Javascript puro. Em seguida, é utilizado o framework Ionic para
que todo esse conjunto de componentes Web do Ionic obtenha elementos agradaveis e ricos
adicionados ao aplicativo automaticamente ou com pouco esforgo. Estes componentes Web
do Tonic sao desenvolvidos utilizando a ferramenta Stencil, porém nao é preciso utilizar
o Stencil para desenvolver com o Ionic. No final, diferentes tipos de aplicativos podem
ser criados com base em uma unica base de cddigo e isso ¢ feito utilizando Capacitor ou
Cordova. Conforme mencionado anteriormente, foi selecionado o Capacitor, que atua como
uma ponte entre o coédigo da Web, o cédigo Javascript e a plataforma nativa. Assim, a
partir do cédigo Javascript, podem ser acionadas certas fungoes que, no final, invocam
o cédigo nativo do dispositivo com o objetivo de, por exemplo, abrir a cAmera, obter a

localizagdo do usudario ou exibir uma notificacao.

Um outro ponto que podemos observar na Figura 7 é que, dentre as possiveis
plataformas-alvos utilizando o Ionic, se encontram os aplicativos para computadores de

mesa. Isso é possivel com a utilizacdo do framework Electron.
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Figura 7 — Meu aplicativo
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Fonte: Adaptado de: Maximilian Schwarzmiiller, Build Native iOS Android as well as
Progressive Web Apps with Angular, Capacitor and the Ionic Framework. Acessado em:
30/04/2021

3.2 Prototipos

Foram desenvolvidos dois prototipos durante a fase de planejamento do projeto,
com o objetivo de adquirir mais conhecimento principalmente pratico, mas também
documentacoes existentes de ferramentas que seriam capazes de auxiliar o desenvolvimento

da aplicacao mével do SisGera.

3.2.1 PWA Bloco de Notas

Foi desenvolvido um aplicativo que realizava apenas um cadastro de um formulario
simples para realizagdo de testes. O aplicativo se baseava no funcionamento de um bloco
de notas e suas funcionalidades eram apenas incluir e excluir registros. Apesar da simplici-
dade, este aplicativo auxiliou na compreensao dos fatores relacionados a conectividade e

responsividade. A Figura 8 exibe o simples aplicativo de teste.

3.2.1.1 Obstaculos e Conclusido

Jéa era de conhecimento que o aplicativo nao possuia acesso aos recursos do disposi-

tivo. Porém, o motivo que levou a ser descartada como tecnologia a ser adotada para o
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Figura 8 — Protdtipo - PWA
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

desenvolvimento do aplicativo Sisgera foi a sua limitacao quando testado em dispositivos

que utilizam o iOS.

3.2.2 Aplicagcdo lonic consumindo Api REST

Outro prototipo foi desenvolvido utilizando o Ionic em sua versao 3. O foco do
aplicativo era como o framework podia se integrar com uma API restfull e adquirir um
conhecimento geral do framework e suas funcionalidades. Ao ter um primeiro contato com
o Ionic, foi obtida uma boa experiéncia. Desde a primeira vez que o aplicativo é compilado,
ja nos chama a atencao de como sua interface é agradavel e intuitiva para acompanhar o
desenvolvimento do aplicativo. Outros aprendizados que foram adquiridos neste protétipo,
foram a utilizacao do componente de envio de e-mail e também a utilizagao do localstorage.
A Figura 9 exibe o aplicativo rodando no Ionic Lab sendo utilizada em sua versao para

i0S e Android.

3.2.2.1 Obsticulos e Conclusido

O maior obstéculo encontrado foi o trabalho envolvendo Angular no qual o autor
nao possuia conhecimento. Como o lonic possui uma boa documentacao de sua estrutura,
foi possivel ir realizando pesquisas e implementacoes que trouxeram bons resultados e

motivaram a escolha como framework a ser utilizado para o desenvolvimento do trabalho.
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Figura 9 — Protétipo - Ionic consumindo Api
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3.3 Processo de Desenvolvimento

Nesta secao, sera apresentado o processo de desenvolvimento do aplicativo multi-
plataforma SisGera, desde a elaboracao das histérias de usuario e modelagem do banco de

dados, até as questoes relacionadas a sincronia, conexao e testes.

3.3.1 Histérias de usuario

A especificacao dos requisitos das novas funcionalidades do projeto SisGera vol-

tadas ao aplicativo foi realizada utilizando a abordagem de histérias de usuario. Para a

especificagao das histdrias de usudrio, foi utilizada a sintaxe sugerida por (COHN, 2004)
na qual uma histéria de usuario deve ter:
e Como um... (Quem) (Papel, ator)

e eu quero... (O que) (Funcionalidade a ser desenvolvida)

e de modo que... (Por que) (Beneficio a ser obtido)
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Abaixo sao apresentadas as histérias de usuario das novas funcionalidades que

foram incluidas no aplicativo do SisGera:

Sincronizar Boletim.
Como um usudrio interno,
eu quero sincronizar um boletim,

de modo que seja possivel valida-lo e seguir seu fluxo normalmente no SisGera Web.

Verificar Conexao.
Como um usudrio interno,
eu quero observar a conexao de meu dispositivo em tempo real na tela de sincronia,

de modo que possa me informar e realizar uma decisao de sincronia confiavel.

Verificar Boletins Sincronizados.

Como um usuario interno,

eu quero visualizar os boletins que foram sincronizados a partir de meu dispositivo,

de modo que possa manter um histérico temporario que me auxilie no controle de minhas

acoes.

3.3.2 Sincronizacdo Sem Conexao

Para que uma aplicagao execute todas as suas funcionalidades propostas de uma
forma coesa, podemos considerar que a aplicagao necessite utilizar informagoes que estao
atualizadas de acordo com os acessos anteriores de um usuario na aplicacao, independente
de local ou dispositivo usado. Um local comum onde os dados podem ser centralizados e

armazenados serd necessario.

Um desafio importante no desenvolvimento deste trabalho é relacionado ao trata-
mento da aplicacao, levando em conta possiveis estados de disponibilidade da rede. Para
uma aplicacao que se encontra sem disponibilidade de conexao, algumas abordagens podem

ser identificadas:

e Interrupc¢ao completa da aplicacao.

e Utilizacao parcial da aplicacao, de forma que algumas funcionalidades podem ou nao

estar disponiveis, dependendo de seu contexto.

e Utilizacao completa da aplicagdo, de maneira que todas as funcionalidades funcionam

normalmente, mesmo sem rede disponivel.

Analisando o contexto acima, o objetivo do trabalho é seguir a abordagem se-

melhante a utilizacdo completa das funcionalidades. A aplicacdo quando sem conexao
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disponivel continuard sendo usada normalmente. Porém, assim que estiver com acesso a
rede novamente, deve se comunicar com um servi¢o no qual sincroniza todas as informagoes
que se encontram pendentes e que ainda nao foram enviadas para o servidor, seja pela

falta de conexao com a rede ou instabilidade com a mesma.

3.3.3 API

Para que se possa realizar comunicagoes com um servidor foi necessario o desen-
volvimento de uma Application Programming Interface (API). Acessar o banco de dados
diretamente do aplicativo lonic seria realmente inseguro, pois seria necessario inserir as
credenciais do banco de dados no cédigo do aplicativo. Assim, pessoas sem autorizacao po-
deriam ter acesso as credenciais e definitivamente isso nao é o ideal. Portanto, o aplicativo

vai se conectar em uma API exposta em um servidor.

A API aceita solicitagoes HT'TP, que sao manipuladas de forma a executar algum
c6digo do servidor. Por sua vez, o servidor interage com o banco de dados. Dessa forma,
a interagao se realiza somente com a API para o envio de solicitagoes e recebimento
de respostas. Essas solicitagOes e respostas sao trocadas no formato JavaScript Object

Notation (JSON), que permite simplificar o tratamento das mesmas.

A API pode ser desenvolvida de forma a personalizar o préprio back-end ou
utilizando um servigo que ja é gerenciado, por exemplo, o Firebase. como o SisGera ja
trabalha com um banco de dados relacional Structured Query Language (SQL) e o Firebase
utiliza um banco de dados NoSQL, que nao é relacional, foi decidido desenvolvimento de

uma API personalizada.

Atualmente, existem varios frameworks que possibilitariam a criagdo de uma API.
No entanto, devido ao projeto Web do SisGera ter sido desenvolvido pelo framework
Laravel® e pelo mesmo disponibilizar boas funcionalidades que auxiliam na criacdo de uma

API, este foi escolhido como o framework ideal para esta necessidade.

O Laravel é um framework de c6édigo aberto para desenvolvimento Web o qual
utiliza o padrao arquitetural Model View Controller (MVC). Para implementagao de uma
API, o Laravel nos permite trabalhar de forma otimizada com autenticagao, roteamento, e
diversas ferramentas que auxiliam a criar uma robusta aplicagdo. A Figura 10 apresenta
o sistema de rotas que o Laravel nos permite utilizar. Com ele, podem ser filtradas as
requisi¢coes a partir de defini¢Oes e regras especificadas. Podemos ver que também é

verificado se o usuario estd autenticado na API.

A Figura 11 exibe a utilizagdo de uma resource do Laravel, ela funciona como uma
camada de tratamento e conversao para as respostas JSON que sao expostas pela API. As

resources permitem que transformemos facilmente, modelos e cole¢cdes em JSON.

° Disponivel em: <https://laravel.com/> Acessado em: 30,/04,/2021


https://laravel.com/

Capitulo 3. Desenvolvimento 40

Figura 10 — Sistema de Rotas
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Figura 11 — Resource
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3.3.4 Armazenamento

Serao destacados dois métodos que foram utilizados para auxiliar no armazenamento

dos dados no dispositivo e auxiliaram o desenvolvimento do trabalho.

Local Storage: Pode ser utilizado o método de armazenamento de dados in-
terno/externo, quando é preciso armazenar dados no sistema de arquivos do telefone
que nao exija recursos de banco de dados relacional. O armazenamento de dados in-
terno/externo garante o armazenamento imediato dos dados e ¢ simples de usar. Os dados
armazenados, usando o método de armazenamento interno, sao exclusivos da aplicacao.

Assim, se o aplicativo for desinstalado, os dados serdo removidos do dispositivo.

SQLite database: Tanto o Android quando o iOS suportam bancos de dados SQLite.
o SQLite funciona bem em telefones e fornece aos aplicativos a velocidade e a poténcia de
um banco de dados relacional com todos os recursos. O SQLite usa um unico arquivo para

armazenar dados. Este armazenamento por si s6 nao pode resolver o lado da sincronizacao e
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da resolucao de conflitos. No entanto, é uma opc¢ao facil de usar para enfileirar e armazenar

os dados em cache.

Neste trabalho, foi integrado o plugin SQLite do Capacitor que nos permite construir
um aplicativo que em certos casos primeiro sao carregados alguns dados iniciais de formato
JSON e, em seguida, nos permite trabalhar com esses dados dentro do aplicativo. O recurso
mais interessante deste plugin é que ele nos permite importar dados em JSON e com
isso podemos realizar um bom trabalho com a API desenvolvida, utilizamos este recurso
para nos auxiliar no processo de login sem conexao disponivel dos usuarios pois assim

conseguimos manter os registros e permissoes dos mesmos atualizados.

A titulo de exemplo, a Figura 12 mostra um pouco da légica para armazenar o
nome do banco de dados dentro do armazenamento do Capacitor e, também, manter o
controle se ja foram sincronizados os dados iniciais. Portanto ou ¢ iniciado o download e a
importagao ou, se ja o foi feito antes, abrir o banco de dados diretamente. A Figura 13 exibe
um pouco da légica da importacao. O arquivo JSON é baixado desde o inicio. E verificado
se é um arquivo valido para a importagao e, entao, é importado todos os dados do banco
de dados SQLite. Como em certos momentos devem ser sincronizados novos dados, pode
ser criada uma tabela de sincronizacao com o plugin. A tabela tera um valor timestamp
para auxiliar a sincronizagao atual. Dessa forma, é possivel observar as alteragoes que
aconteceram desde a ultima sincronizacao. Depois de sincronizar os dados novamente, o

aplicativo pode ser utilizado normalmente, mesmo sem conexao disponivel.
Figura 12 — Preparando Base

prepararBase() {
bdPreparado = await Storage.get({ key: BD CHAVE

if (!bdPreparado.value)
.downloadUsers();

.bdNome = (await Storage.get({ key: BD CHAVE
await CapacitorSQLite.open({ database: .bdNome 1});
.bdPronto.next( );

NOME })).value;

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)
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Figura 13 — Trabalho com Usuéarios

downloadUsers(atualizar =
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{(jsonExport)
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1

ite.criarTabelaSincronia();

.setDataSincronia({ datasinc:

.bdPronto.next(

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

3.3.4.1 Modelagem do banco de dados

Como mencionado acima, duas alternativas relacionadas ao armazenamento foram
utilizadas no desenvolvimento do trabalho. Para cuidar dos usudrios que acessam o
aplicativo mesmo sem conexao disponivel e as corporacoes que tém suas informagoes
em destaque, foi utilizado o banco de dados relacional SQLite ®. A Figura 14 mostra o
diagrama Entidade Relacionamento referente ao usuario e a corporacao que existem no
aplicativo SisGera, para trabalhar com as duas tabelas relacionais e para tratar a sincronia.
A tnica mudanga em relagao as tabelas criadas em (ARANTES, 2018) foi o acréscimo da
coluna ultima modificagao. Isso se deve ao fato de que a exportacao para JSON incluira

as tabelas, indices ou dados que foram modificados apds a data de sincronizacao.

6 Disponivel em: <https://www.sqlite.org/index.html> Acessado em: 30/04,/2021


https://www.sqlite.org/index.html
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Figura 14 — Diagrama Entidade-Relacionamento para o usuario e corporacao.

_| users ¥
id INT(10)

“@ corporacac_id INT{11)

*name WARCHAR(255)

» email VARCHAR(255)

# password ¥ ARCHAR{255)
#username V ARCHAR({255)
2 g TINY INT(4)

s data_nasc VARCHAR{10)

@ estado_civil TINYINT (4)

@ escolaridade TINYINT (4)

@ tipo TINYINT (4)

» foto VARCHAR(100)

» ative TINYINT(4)

» iden tidade VARCHAR(20)

> cpf V ARCHAR(14)

# doc_habilitacan Y ARCHAR(15)
> cat_habilitacao VARCHAR{45)
> tedefone VARCHAR{100)

s endereco V ARCHAR( 50)

S num ero VARCHAR(10)

# bairro VARCHAR{45)

> cidade VARCHAR(45)

& uf TINYINT(4)

@ tiposanguineo TIMNYINT(4)
#zegurovida TINYINT(E)
svigencia VARCHAR(10)

# profissao Y ARCHAR(30)

> cep VARCHAR(255)
sremember_token V ARCHAR{100)
s rreated_at TIMEST AMP

> updated_at TIMESTAMP
sultima_modificacan TIMEST AMP

>

_| corporacao
id INT{11)
snome WARCHAR(R0)
*logo VARCHAR(45)
» endereco YV ARCHAR( 50)
S num ero VARCHAR(10)
 bairro VARCHAR{45)
> cidade VARCHAR(45)
S uf TINYINT(4)
* cep VARCHAR{10)
> email VARCHAR(45)
2 tedefone VARCHAR(45)
» cnpj VARCHAR(18)
» codigoparabo INT{11)
s rreated_at TIMEST AMP(B)
> updated_at TIMESTAMP(5)

sultma_modificacao TIMEST AMP(E)

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

>
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3.3.5 Conexao e Sincronia

Em primeiro lugar, é preciso saber se existe conexao de rede. Para isso, foi de-
senvolvido um servi¢o que nos informa sobre todas as mudancgas que acontecem na rede.
Um servico no ambiente Ionic pode ser visto como uma classe que pode atuar como
um intermediario entre componentes ou como um armazenamento de dados para outros
componentes, auxiliando no estado dos dados em todo o aplicativo ou até mesmo interagir
com outros servigos. Criando um servigo para verificar o status da conexao, também evita

gastar muito espaco nas paginas que tratam um formulario.

A Figura 15 exibe um observavel que nos informa sobre todas as mudancas que
acontecem na rede. Se uma conexao estiver disponivel, é indicado ao usuario em tempo
real na tela do dispositivo, além de exibir um alerta que indica o usuério se a conexao se
manteve. Essas informacoes podem ser vistas na Figura 16. Para uma sincronizagao de
dados mais confidvel, sabendo da instabilidade das redes disponiveis nas estradas, o botao

para sincronizar os boletins s6 fica disponivel a partir de uma rede 3g, 4g ou Wi-fi.
Figura 15 — Observavel do Estado da Conexao
.conexaolistener ‘k.addListener( ne

console. log("Est » Status};
.Conexaostatus

ref.exibirToast(

telse{

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Em seguida, é necessario armazenar as solicitagoes feitas durante o tempo em
que o dispositivo estiver sem conexao. Em certos casos quando o dispositivo voltar a ter
conexao, nao é preciso obter certos dados novamente, por exemplo, como os dados do
usuario. Entretanto, como o aplicativo envia requisi¢oes para inclusao de novos dados,

é preciso manter o controle. A maior dificuldade encontrada nesse processo é devida ao
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Figura 16 — Conexao com Wi-fi

SINCRONIZAR SINCRONIZADOS

Estado de Conexao: Online

Tipo de Conexao: wifi

Voce tem 1 B.O que pode
ser sincronizado!

103
Codigo do B.O: 0077/103-2021
Criado Em: 2021-03-23T00:00:00.000Z

SINCRONIZAR BOLETIM

Conectado com sucesso!

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

fato de que nao é armazenada apenas a solicitagdo, mas também deve ser executada a
operacao localmente, de forma antecipada. Portanto, quando os boletins sao sincronizados,

¢é utilizado o Local Storage.

Utilizando o Local Storage, caso a conexao esteja disponivel, é enviado o formulario
cadastrado para ser salvo. Porém, caso a conexao nao esteja disponivel, o formulario e a
requisicao sao salvos e esperam até que sejam enviados a API, quando o usudario selecionar

o botao de sincronia ou quando o dispositivo encontrar uma conexao Wi-fi.

Conforme mencionado anteriormente, os boletins também podem ser sincronizados
automaticamente. Porém, este caso sera habilitado apenas quando o dispositivo estiver
conectado a uma rede Wi-fi, evitando possiveis problemas de instabilidades da conexao.
Essa tarefa é realizada pela fun¢do observaEvento como ¢é exibido na Figura 17. Ela sera
chamada sempre que o usuario estiver online novamente em uma rede Wi-fi. Basicamente,

¢é obtido o array do armazenamento e sdao enviadas todas as requisicoes.
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Figura 17 — Envio Automaético

observakEvento(): Observa
ref = ;
return from( ._storage.get(CHAVE _REQ BD)).pipe(
switchMap(storedOperations {
formulario = JSON.parse(storedOperations);
if (formulario && formulario.length > 8) {
return .enviarRequisicoes(formulario).pipe(
finalize(() 1
ref. exibirToast("Boletins Sincroniz.
._storage.remove({CHAVE REQ BD);

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

3.4 Testes

3.4.1 API - Postman

Durante o desenvolvimento do aplicativo e da API, foram encontradas necessidades
de testar as rotas e obter auxilio para as requisi¢oes desenvolvidas. A melhor forma

encontrada para tais situacoes foi a utilizacao do software Postman 7.

O Postman consiste em uma ferramenta de apoio ao desenvolvimento de APIs. Os
recursos que o Postman oferece simplificam cada etapa da construcao de uma API e nos
ajudam a testar e desenvolver APIs em uma interface bastante simples e intuitiva. Quando
realizamos nossas requisi¢oes, o Postman nos ajuda com as respostas enviadas pela API e

as exibe visualmente de forma muito agradavel e de facil compreensao.

" Disponivel em: <https://www.postman.com/> Acessado em: 30/04,/2021


https://www.postman.com/
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A Figura 18 nos apresenta a utilizacdo do Postman para realizar um teste de
inclusdo de um boletim simplificado através do método de comunicagdo POST. Podemos
visualizar o conteiido do corpo da requisi¢ao, além do codigo de status da respostas HT'TP
informado, que no caso é 201 Created. que nos indica que a requisicao foi bem sucedida e

um novo recurso foi criado como resultado.

Figura 18 — Requisicao POST sendo testada com o Postman

POST v http://127.0.0.1:28000/apifv1/boletimS m Save

Params Authorization @ Headers (12) Eody @ Pre-request Script Tests Settings Cookies Code

none form-data x-www-form-urlencoded ® raw binary GraphQL |SON - Beautif
1 A T
2 "users_id": 2,
3 "vitima_id": 1,

4 "gtendimento_id": &,
5 "ocorrencia_id" Y

[ "tipo_ocorrencia": &,

7 o_outro”: null,

8 "resumo”: "TESTE REQJ[SIC.E"D POST.",

9 "dadoscomp”: "TESTE PARA APLICATIVO SISGERA.",

1@ "created_at": "2820-89-23T16:39:45.200009Z",

11 "updated_at": "2020-39-308T83:44:11.200208Z",

12 "status": 4,

13 "tipo": 3,

14 "corporacac_id": 2,

15 "sequencial”: "@@E5"

16 ¥

Body Cookies (2) Headers (10) TestResults @ Status: 201 Created  Time: 246ms  Size: 659 B Save Response v
Pretty Raw Preview Visualize m Q

{"users_id":2,"vitima_id":1,"atendimento_id":6,"ocorrencia_id":6,"tipo_ccorrencia”:6,"tipo_cutro”:null,"resumo™:"TESTE REQUISI'U@ACT\WAdC30
POST.","dadoscomp”:"TESTE PARA APLICATIVO SISGERA.","created_st™:"2026-89-23T16:30:45.0000901", "updated_at":"2020-89-30T33:44:11.0288007",
"status":4,"tipo":3,"corporacao_id":2, "sequencial”:"@@85","id": 13}

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

3.4.2 Aplicativo

Para o desenvolvimento de testes para o aplicativo foram utilizados dois framworks

para aplicacoes que utilizam Javascript, principalmente o Angular. O Jasmine® e o Karma?®.

O Jasmine é um framework que é utilizado independente de um navegador Web e nao
precisa de outras bibliotecas para funcionar. Com o Jasmine, foram desenvolvidos alguns
testes de unidade. Ele possui uma sintaxe limpa para que o teste possa ser desenvolvido de
forma simples. A Figura 19 exibe alguns dos casos de teste escritos para o aplicativo. Foram
escritos testes para os servigos, paginas, dependéncias, elementos das views e também

chamadas assincronas.

8 Disponivel em: <https://jasmine.github.io/> Acessado em: 30/04/2021
9 Disponivel em: <https://karma-runner.github.io/1.0/index.html> Acessado em: 30/04,/2021


https://jasmine.github.io/
https://karma-runner.github.io/1.0/index.html
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Figura 19 — Testes escritos utilizando o Jasmine

it reto’, () => {

de = fixture.debugElement.query({By.css({ ion-title
elemento = de.nativeElement;
expect(elemento.textContent).toContain("T

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Ja o Karma, é um teste runner feito para o Angular. O principal objetivo do Karma
é possibilitar a execucao dos testes em diversos navegadores Web com um tinico comando.
Assim, com os testes escritos utilizando a sintaxe do Jasmine, é possivel utilizar o Karma

para auxiliar no processo de execugao dos testes.
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Esta se¢ao apresenta a aplicacao modvel desenvolvida para o projeto SisGera, onde

é feita uma breve descricao dos ambientes do aplicativo, bem como um exemplo visual da

tela e suas funcionalidades.

4.1 Apresentacao das telas

4.1.1 Acesso ao sistema

O aplicativo mével do sistema SisGera foi desenvolvido baseado no sistema Web que

os bombeiros ja estao adaptados e treinados a utilizar. Portanto, existe uma semelhanca

visivel entre as aplicagoes o que faz com que o usuario, desde o momento do login ja se

sinta familiarizado com o sistema Web principal, incluindo o layout, menus e alertas. O

primeiro contato do usuario com o aplicativo se da pela tela de login. A Figura 20 e a

Figura 21 exibem a tela em ambas aplicagdes para exibir a semelhanca citada acima.

Figura 20 — Tela acesso do SisGera Web

@ sisgera.com.br/login

tado do Firefox Compras em geral Estudos

N
= @
2y :

i o S
SisGera
Sistema de Gerenciamento e Registro de Atividades

Gerar Ocorréncia Validar Ocorréncia

Acesso exclusivo para funciondrios.

Efetue login para iniciar a sessdo.

Lembrar a identificacdo do usuario

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

o % £ @
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Figura 21 — Tela acesso do SisGera App

SisGera
Sistema de Gerenciamento e Registro de Atividades

Acesso exclusivo para funcionarios.

Matricula

Senha

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

4.1.2 Menu principal

O aplicativo nao possui todos os ambientes e menus que estao disponiveis atualmente
na versao Web. Como o foco é o cadastro dos boletins de ocorréncia, o menu lateral é
exibido de forma mais simples e direta. O usuario tem como opg¢ao acessar um dos trés
tipos de boletim: o simplificado, o de resgate/salvamento e o de combate a incéndio, que
por enquanto ainda nao é utilizado pelas corporagoes. Além dos boletins, os usuarios
podem também verificar o status de sua conexao e realizar a sincronia de dados acessando
a opcao de conexao. Além das funcionalidades citadas acima que sdo mais especificas, o
menu lateral do aplicativo conta com ac¢oes basicas como retornar para a tela de inicio
ou sair do sistema. Na Figura 22, podemos visualizar o menu sendo utilizado tanto no
Android quanto no iOS. Para utilizar o menu, basta deslizar o dedo na tela ou pressionar

o icone correspondente ao mesmo no canto superior esquerdo da tela.
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Figura 22 — Menu inicial do aplicativo no Android e iOS

SisGera

Inicio

B.O Simplificado
B.O de Combate a...
B.O de Resgate e __.

Conexdo

N e w R

Sair

Inicio

B.O Simplificado

B.O de Combate a Inc...
B.O de Resgate e Sal__.
Conex&o

Sair

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)

4.1.3 Tela de Inicio

A tela inicial do aplicativo é uma apresentacao onde o usuario pode verificar seus
dados apos efetuar acesso no aplicativo, tanto dados pessoais do usuario logado, como os
da corporacao que ele atualmente representa. Junto a tela inicial do aplicativo, é possivel
visualizar uma barra inferior que contém dois icones. Um dos icones contém a acao de
direcionar a prépria tela inicial e o outro icone direciona o usudrio para a tela de sincronia,
proporcionando uma navegacao fluida entre as duas telas do aplicativo. A Figura 23

exibe a tela inicial que, por conter muitas informacoes, foi desenvolvida também de forma
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responsiva, bem como todas as telas do aplicativo.

Figura 23 — Tela inicial do aplicativo

Bem vindo ao SisGeral

AHSSV - BOMBEIROS VOLUNTARIOS DO
PRATA

Rua: José Mauricio Domingues
Bairro: Retiro

Cidade: S3o Domingos do Prata
E-mail: emailPrint@gmail.com
N: 125

CEP: 35995-000

Tel: (31 POCK-XKKX

Leonardo Barcelos Nardy Dias

Cidade: Alvinopolis

E-mail: emailPrint@hotmail.com
Habilitacdo: A

Matricula: 868888

Cpf XXX -XK

Data Nascimento: Tue Jul 14 1992 21:00:00
GMT-0300 (Horario Padrdo de Brasilia)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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4.1.4 Registro de B.O

A funcionalidade para registro de boletins de ocorréncia é totalmente baseada
no sistema Web do SisGera. Os formulédrios sao semelhantes em questao de layout e
validagdo dos campos no momento da inclusao. O formulario do boletim no momento de
inclusao verifica a conexao e também a qualidade da rede disponivel. Caso a qualidade seja
satisfatoria, envia os dados diretamente para o servidor. Em caso contrario, os dados sao
salvos na memoria local do dispositivo e podem ser sincronizados posteriormente na tela
de conexao e sincronia. A Figura 24 demonstra um exemplo de inclusao de um boletim

simplificado no Android e no iOS.

Figura 24 — Novo boletim de ocorréncia

= B.O Simplificado = B.O Simplificado

Novo B.O.
Simplificado

Dados do
atendimento

Data da Ocorrén... 08/04/2021

Transmiss&o: 08:55

Acionamento: PMMG

Chegada ao local: 11:57

Saida do local: 12:26

Liberaco da viatura: 12:57

Equipe de plantio:
Leonardo Barcelos Nardy ...

Novo B.O.
Simplificado

Dados do
atendimento

Datada O... 08/04/2021
Transmiss&o: 08:57
Acionamento: PMMG

Chegada ao local: 11:55
Saida do local: 12:29

Liberac&o da vi... 12:57

Equipe de plantdo:

Leonardo Barcelos Nar. ..

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)



Capitulo 4. Resultados 54

4.1.5 Conexao e sincronia

A funcionalidade para conexao e sincronia tem como objetivo exibir a atual situagao
da conexao do dispositivo com a rede de Internet. Ela também disponibiliza o botao para
os formularios armazenados serem sincronizados com o servidor por meio da API. Para a
realizacdo de um trafego mais confiavel das requisi¢oes, a conexao do dispositivo devera
no minimo possuir uma rede 3G estavel. Isso garante que os dados serao transportados
corretamente. O aplicativo também permite a sincroniza¢ao automatica, mas apenas quando
o dispositivo estiver conectado a uma rede Wi-fi. Os formulédrios que estao aguardando
serem sincronizados sao exibidos também na tela permitindo que o usuario tenha um
controle mais confidvel de suas requisi¢oes. A Figura 25 demonstra a tela de conexao e

sincronia do aplicativo nas plataformas Android e iOS.

Figura 25 — Sincronia e Conexao

Sincronia e Conexao =  Sincronia e Conexdo

Sincronizar Sincronizados
SINCRONIZAR

Vocé tem 1 B.O que Vocé tem 1 B.O que
pode ser sincronizado! pode ser sincronizado!

202 202
Codigo do B.O: XXXMXX-XXX Codigo do B.0: XXXMXK-XXX
Criado Em: 2021-04-10T00:00:00.000Z

i C

Inicio Conexdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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Os boletins que sao sincronizados com o servidor com sucesso também podem
ser visualizados, selecionando a aba "Sincronizados'. Eles permanecem disponiveis no
aplicativo durante 15 dias para que o usuario possa consultar e organizar suas agoes. Apos

os 15 dias, por questoes de seguranca, os dados serao apagados do historico.

Figura 26 — Sincronizados

Sincronia e Conexao

SINCRONIZA SINCRONIZADOS

Boletins ja sincronizados com o SisGera
Atencdol De 15 em 15 dias as informacdes abaixo serdo apagadas!

202

Caodigo do B.O: XXHMXXX-XXX

Criado Em: Sat Apr 10 2021 18:12:00 GMT-0300 (Horario Padrdo de Brasilia)
Sincronizado Em: Fri Apr 09 2021 21:00:00 GMT-0300 (Horario Padrdo de Brasilia)

207

Cédigo do B.O: XXCKDOCK-XXX

Criado Em: Sun Apr 11 2021 21:00:24 GMT-0300 (Horario Padrdo de Brasilia)
Sincronizado Em: Sat Apr 10 2021 21:00:00 GMT-0300 (Horario Padrdo de Brasi. ..

8

Conexio

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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5 Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma aplicativo mével multiplata-
forma para apoio ao sistema Web SisGera, que é um sistema utilizado atualmente por
bombeiros voluntarios que prestam servicos de resgate, salvamento e combate a incéndio. O
aplicativo em questao foi desenvolvido buscando proporcionar uma utilizacao sem conexao
disponivel de forma confidvel, permitindo com que os bombeiros a utilizem mesmo sem
conexdo com a rede de dados ou mesmo com uma conexdo instével. E esperado um grande
impacto positivo na rotina dos bombeiros com o aplicativo, que sera utilizado em conjunto
com a versao Web. O aplicativo foi desenvolvido para ser facilmente utilizado por quem
ja utiliza a versao Web, ja que o layout, responsividade e interagdo com usudrio sao

semelhantes.

O trabalho iniciou com uma revisao da literatura acerca dos assuntos pertinentes,
como dispositivos moéveis e suas plataformas. Foram elucidados os tipos de desenvolvimento
multiplataforma, assim como o desenvolvimento nativo tradicional, analisando algumas
vantagens e desvantagens de cada abordagem. Foram apresentados o sistema Web do

SisGera e, também, conceitos sobre o teste de software.

Durante o desenvolvimento do trabalho, foram encontrados problemas relacionados
a questoes sobre sincronia e sobre suporte sem conexao disponivel. Os boletins, por exemplo,
estavam sendo eliminados do telefone quando o mesmo se encontrava com pouco espaco
de armazenamento disponivel. Quando era realizada uma limpeza geral do dispositivo
para obter mais espaco, os dados armazenados para serem sincronizados posteriormente
eram eliminados do dispositivo. Apds pesquisas sobre os obstaculos encontrados e com a
realizagdo de mais testes, um novo plugin foi utilizado pra trabalhar com o armazenamento

local do aplicativo, de forma que este problema nao acontece mais.

Também no desenvolvimento do trabalho, foram apresentadas as tecnologias e
abordagens utilizadas para a criacdo das funcionalidades, bem como as técnicas utilizadas
para desenvolvimento geral do aplicativo e como elas se integram. Testes foram utilizados
para a validacao das funcionalidades desenvolvidas e da API. Com base na anélise realizada
no desenvolvimento das funcionalidades, foram levantados alguns pontos como propostas

para trabalhos futuros, que sao apresentados a seguir:

e Desenvolvimento de funcionalidade visando um controle de acesso biométrico;

e Desenvolvimento de funcionalidade para a aplicagdo trabalhar com mapas e executar

funcoes baseadas em localizagao;

e Testes e avaliagoes de usabilidade com os usuarios do sistema.
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e Migracao do plugin Local Storage que controla os formularios de boletim armazenados

para o plugin SQLite.
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