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Resumo

Este trabalho final de curso tem como objetivo a criacdo de uma plataforma, que permita
a criagdo de pedidos, via WebAPI, sobre determinados produtos e disponibilizar um

backoffice para gestdo dos mesmos.

A ideia de os pedidos serem criados via WebAPT, tem como objetivo potenciar o uso da

plataforma com sistemas j& existentes, seja na vertente aplicacdo movel ou aplicagdo web.

De forma a conseguir passar a ideia de forma mais clara, foi contemplada a demonstracao
de uma implementacdo para equipamentos moveis com o objetivo de explorar a
plataforma de desenvolvimento Xamarin. Esta € uma aplicagcdo movel que tem também
como objetivo conseguir visualizar a lista de produtos configurada (de um cliente
ficticio), efetuar pedidos de um ou varios produtos, e ter um feedback visual e textual do
estado do mesmo.

O backoffice permite a um operador alterar o estado de um determinado pedido, de forma
a que o cliente consiga perceber em que estado estd, ver estatisticas dos pedidos realizados
e/ou pendentes, criar utilizadores, empresas, grupos de empresas e produtos (com ou sem

categorias).

Palavras-Chave: Gestdo de Pedidos, Aplicacdo Mével, Xamarin, WebAPT, Backoffice



Abstract

The objective of this final Project, is to develop an independent platform to manage orders
from clients and provide an interface via WebAPI to create orders from configured

products.

The idea of using WebAPT is to allow current mobile apps and other web application to

integrate with this platform, with some simplicity.

To be able to show the full potential of this platform, a mobile application was developed
to show what can we do with the platform, by allow someone to create an order, based on
one or more products, and get feedback from the status of the order.

The backoffice allows an employee to change the status of the order, view statistics of all
orders, create users, companies, company groups and products (with or without

categories).

Keywords: Order Management, Mobile, Xamarin, WebAPI, Backoffice



1 Introducao

Este projeto foi desenvolvido no ambito do Trabalho Final de Curso, na Licenciatura em

Engenharia Informatica da universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias.

Nos dias de hoje, é imprescindivel a qualquer empresa a presenca online, seja da forma
Web e/ou aplicacbes mdveis. Neste sentido, a proposta deste projeto assenta num
problema que ja detetei em alguns estabelecimentos comerciais (setor da restauracédo),
que reside na falta de uma componente movel e web site, para que os clientes possam
efetuar encomendas a distdncia, evitando assim esperas desnecessarias nos

estabelecimentos.

Com este sistema, consegue-se melhorar a relagdo com os clientes, ja que estes tém a

possibilidade de aproveitar melhor o tempo.

Embora o projeto em si ndo tenha a componente mdvel como objetivo principal, achei
importante colocar uma demostracdo do mesmo, de forma a mostrar um pouco as
possibilidades que temos de interagdo com os clientes, usando push notifications. De
forma a conseguir ter uma aplicacdo multiplataforma, esta serd desenvolvida usando
Xamarin, recentemente integrado no mundo Microsoft e ja com muitas provas dadas no

mercado.

Toda esta integracdo de plataformas e diferente hardware é algo que para mim ¢é
motivador, dado que obriga a explorar um mundo que ainda ndo tenho o contacto muito

solido, mas que espero num futuro préximo ser uma realidade diaria.



2 Enquadramento teorico

Este capitulo apresenta as tecnologias utilizadas no decorrer do projeto, e de maior importancia.
2.1 Tecnologias

2.1.1 WebAPI

Uma WebAPT é uma interface de comunicacao utilizada entre sistemas, normalmente 0s
formatos podem variar entre JSON e XML, e surgiu com a Web 2.0. Nos ultimos anos
tem havido uma crescente utilizacdo das WebAPI’ s, principalmente pelos grandes
players das tecnologias, e isso ajudou a potenciar esta forma de integragéo de aplicagodes.
Atualmente as WebAPI tém uma utilizacdo que pode ir desde um website, que com
Javascript faz acesso a uma WebAPT, a uma aplicagdo movel nativa que através de rotinas

proprias consegue também ter acesso a WebAPI’ s.

2.1.2 Mono
O Mono! é uma plataforma de desenvolvimento baseada na framework .Net da Microsoft,

que permite criacdo de aplicacdes multiplataforma recorrendo a linguagem C Sharp (C#).

2.1.3 ASP.NET Identity
E um sistema que disponibiliza mecanismos de autenticacfo, gestdo de utilizadores e
roles. Este sistema esta integrado na framework .Net, permite integracdo com outros

provedores de autenticacdo (Facebook, Google e outros através de customizacao).

2.1.4 Xamarin

O Xamarin € uma plataforma de desenvolvimento baseada em Mono, que atualmente,
permite desenvolver software para equipamentos moveis, usando a suite propria
(Xamarin Studio) ou integrado no Visual Studio da Microsoft. E uma plataforma que tem
tido um crescimento a nivel de utilizag&o, e recentemente foi adquirida pela Microsoft,
passando a estar disponivel de forma gratuita na versdo do Visual Studio Community.
Desta forma, esta plataforma motivou a sua utilizagdo dada a possibilidade da

multiplataforma.

2.1.5 ASP.Net MVC
O ASP.Net ¢ mais uma plataforma da Microsoft, que ja conta com mais de uma década

de existéncia, mais recentemente foi acrescentada uma nova arquitetura de

! http://www.mono-project.com



desenvolvimento, 0 MVC, bastante utilizada no desenvolvimento de aplicacbes Web,

dada a organizagédo que impde ao desenvolvimento.

2.1.6 Azure

A Azure? é uma plataforma cloud da Microsoft, que disponibiliza um vasto leque de
ferramentas e servicos, que vao desde o alojamento de sites, bases de dados, computacéo
de alto desempenho, interligacéo de infraestrutura cloud com infraestrutura on-premise,
e com a vantagem de néo ter custo de aquisicdo de equipamentos, pagando apenas pelo

tempo de uso.

2.1.7 Visual Studio Team Services

O Visual Studio Team Services® é um servico relativamente recente, que permite aos
programadores (individuais ou corporativos), a integracdo com o Visual Studio,
permitindo assim ter um repositorio de cédigo (com controlo de vers@es), integracdo
continua (continuous integration) e execucdo de testes automaticos. Além destas
funcionalidades base, tém a possibilidade de integrar com a Azure, de forma a por
exemplo permitir a publicacéo de versdes de forma automatizada. No ambito do projeto,
este servico foi apenas utilizado como repositorio de codigo. Um pormenor interessante
em relacdo ao Visual Studio Team Services é a possibilidade de se utilizar git como

gestor de versionamento de codigo fonte, tornando assim este servi¢co muito versatil.

2.1.8 SQL Server

Este é um dos sistemas de gestdo de bases de dados mais conhecidos no mundo de IT,
estando presente na maioria das infraestruturas das empresas, onde a tecnologia Microsoft
é utilizada. Além de bases de dados, o pacote SQL Server contempla também outras
ferramentas de integracdo, reporting e analise de dados.

2 https://portal.azure.com
3 https://www.visualstudio.com/team-services/
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3 Meétodo

3.1 Analise
Apesar de a ideia ter sugerida por mim, foi necessario pensar nos requisitos que eram
indispensaveis, deixando de lado alguns requisitos mais elaborados que, embora

tornassem o sistema mais interessante, implicariam certamente nos prazos de entrega.

Para facilitar o desenvolvimento foram ent&o enumerados os requisitos funcionais e ndo
funcionais, categorizados por plataforma (Backoffice e Mobile) e no caso dos requisitos

funcionais, o perfil que corresponde cada um dos requisitos.

Os requisitos definidos e acordados com o Professor orientador (Bruno Cipriano) estdo

enumerados no Anexo A.

3.2 Arguitetura do Sistema

O sistema desenvolvido, é constituido por trés componentes de alto nivel: Backoffice,
WebAPT e aplicacbes moveis. O funcionamento do sistema é totalmente online, ndo
estando prevista a opcao offline, e esta totalmente integrado na Azure, embora qualquer
outra plataforma Cloud possa alojar o sistema (desde que seja compativel com .Net MVC
e SQL Server). Esta escolha deveu-se ao facto de ser possivel o uso gratuito através das
contas DreamSpark*, que fazem parte de um acordo entre a Universidade Lus6fona e a
Microsoft.

No ambito do sistema Cloud, este fornece-nos o Servidor Web, Base de Dados e o
certificado SSL para uso do HTTPS, que é um requisito para o acesso de dados através
de aplicacdes iOS (Apple).

A comunicagdo entre as aplicacBes moveis e a WebAPI é assente em pedidos HTTP
REST, com formato JSON. Estes pedidos s&o interpretados por cada uma das
componentes, tendo sido apenas necessario implementar a conversdo dos dados na

componente Mobile, usando sempre funcdes nativas da framework .Net.

4 http://dreamspark.com/
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Figura 1 - Arquitetura do sistema

Azure Cloud

3.2.1 Modelo de Dados

De forma a ir de encontro aos requisitos estabelecidos, foi criado um modelo de dados
que represente as entidades e a forma que estas se relacionam.

Em termos de regras, foi definido o seguinte:

- Um produto tem de ter uma categoria e pertencer a uma empresa.

SeeEo

Categoryld Productld

Name Name
Active Description
CompanyRef —>+—— CategoryRef
Description

Price
PreparationTime

CompanyRef

Active
-

Companyld

Name

CompanyGroupRef
TaxNumber
APIKey

Active

Figura 2 - Relagdo entre entidades - Produto
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- Um pedido é constituido por um ou varios produtos, uma localizacao e esta relacionado

COm uma empresa

Apesar de os produtos terem ja esta relacdo com a empresa, ndo € viavel em termos de
carga e complexidade a pesquisa de pedidos de uma determinada empresa, dai que a

solucdo foi também passar esta relagéo no pedido.

orderPrOdUCt
Productld OrderRef Orderld
\—ré i ProductRef

Name ClientReference
Description DeliveryMethod
CategoryRef Locationld I —— I PickUpLocationRef
a— = Name 77777777777777777777 RequestDate
Price Address Status
PreparationTime PostalCode PickUpDateTime
CompanyRef Tocation ClientIP

Active GPSCoords ClientOS

Active CompanyRef

Companyld

Name

TaxNumber
APIKey

Active

Figura 3 - Relagdo entre entidades e pedidos
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- Um utilizador esta associado a uma ou mais empresas

Este cenario implicou uma relacédo entre dois modelos de dados, dado que foi utilizado o
ASP.Net Identity da Microsoft para a gestdo de utilizadores, e esta ja possui um

modelo proprio. A dependéncia ficou assente no 1D do utilizador.

Companyld

Name CompanyGroup

CompanyGroupRef CompanyGroupld
APIKey CompanyRef
Active ,,4ﬂ Userld

Microsoft Identity Framework
“

ﬂ«“ Userld Id
UserRole
DisplayName

Name
iy Userld
UserName
m iy Roleld
PasswordHash
Email

Figura 4 - Relagdo entre entidades e utilizador

14



- Um utilizador tem um localizacdo

Cada utilizador esta assignado a uma localizacdo, por forma a ver os pedidos sobre a
mesma, portanto foi necessario criar uma tabela de suporte a esta relacdo. Apesar de ser
possivel ter o mesmo utilizador em vérias localizagdes, a restricdo de um utilizador, uma

localizacdo, é garantida pela propria aplicagéo:

Locationld
777777777777777 . .
Address
PostalCode
Location
GPSCoords
Active
M d
I

mmmmmmmm e —m—— +€ Userld
|

i
|
|
i
Microsoft Identity Framework

!
!
i “
|
S
Userld -
-
DisplayName —
Userld
UserName
4 Roleid
PasswordHash
Email

Figura 5 - Relagdo entre utilizador e localizagéo
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A imagem da figura 5 representa 0 modelo de dados na sua totalidade, estando incluido

0 modelo de dados externo representativo do ASP.Net Identity.

Categoryld

Name

Active

CompanyRef >+——

—+

Productld

Name

Description
CategoryRef
Description
Price
PreparationTime
CompanyRef

Active

OrderProduct

OrderRef

ProductRef

Locationld

Name

Address

PostalCode

Location

GPSCoords

Active

Orderld

ClientReference
DeliveryMethod
PickUpLocationRef
RequestDate
Status
PickUpDateTime
ClientIP
Client0S

CompanyRef
y

CompanyGroup

CompanyGroupld

TR

Name

<

Id

Locationld

Userld

Name
CompanyGroupRef
TaxNumber CompanyUser
APIKey CompanyRef
Active ;*4ﬂ Userld
|
|
i
|
|
Log |
|
|
” i
|
|
|
Date e ﬂ«“ Userld
UiICEE] DisplayName
Level UserName
e PasswordHash
Message Email
Exception

Figura 6 - Diagrama de Modelo de Dados
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3.2.2 WebAPI

A WebAPI disponibilizada pela plataforma permite que as aplicacbes moveis

comuniquem com o sistema, permitindo desta forma diversas opera¢cdes. Em seguida, sdo

enumeradas as operacdes disponibilizadas, a sua fungéo e que parametros sdo necessarios

e opcionais.
GetProducts
Obtencdo da lista de produtos para uma empresa, opcionalmente filtra a categoria dos
produtos.
Parametro Descricdo Obrigatério
companyld Identificacdo da empresa Sim
categoryld Identificacdo da categoria Néo
do produto
GetCategories
Obtencdo da lista de categorias para uma empresa.
Pardmetro Descricgéo Obrigatério
companyld Identificacdo da empresa Sim
GetRequests
Obtencdo da lista de pedidos de um utilizador.
Parametro Descricgéo Obrigatério
clientReference Identificacdo do cliente Sim
GetCategories
Obtencdo da lista de categorias de uma empresa.
Pardmetro Descricgéo Obrigatério
companyld Identificacdo da empresa Sim
GetLocations
Obtencdo da lista de localizagdes de uma empresa.
Pardmetro Descricgéo Obrigatério
companyld Identificacdo da empresa Sim
CreateRequest
Criacdo de um novo pedido.
Parametro Descricdo Obrigatério
companyld Identificacdo da empresa Sim
clientReference Identificacdo do cliente Sim
locationld Identificagdo do local para | Sim
levantamento do pedido
pickupTicks Data de levantamento, no Sim
format Ticks (1 tick
representa 100
nanosegundos)
products Lista de produtos Sim
escolhidos

17



3.3 Infraestrutura necessaria
Durante o desenvolvimento deste sistema, foi possivel ter uma melhor ideia do que é
necessario (em termos de hardware e software) para o desenvolvimento de um Backoffice

e aplicacdo movel multiplataforma.

Numa primeira abordagem, comecei por utilizar o Visual Studio, com Windows 10, onde
foi desenvolvido todo o Backoffice, a classe partilhada de acesso a dados via WebAPT
(para mobile) e a aplicacdo para Android. A ideia inicialmente seria utilizar somente um
computador com Windows e Visual Studio para o desenvolvimento, mas um dos
requisitos para desenvolver para iOS é ter um equipamento com Mac OS. Este
equipamento tem duas fungbes principais: Compilacdo do codigo e execucdo do

simulador para teste da Aplicacéo a desenvolver.

Ap6s iniciar o desenvolvimento da App para o iOS, rapidamente me apercebi que poderia
ser melhor ter acesso ao simulador na mesma méaquina que desenvolvia, mas para tal teria
de abdicar do Visual Studio, ja que este ndo existe para Mac OS (tirando a versdo mais
simples Visual Studio Code, mas que tem outro fim). Em alternativa, a plataforma
Xamarin disponibiliza uma ferramenta de edicdo de codigo bastante completa, chamada
de Xamarin Studio. Com esta ferramenta € possivel integrar com Visual Studio Team
Services (usando git), e abrir os mesmos projetos que temos num computador Windows,

estando limitado a projetos do tipo: Class Library, App iOS e App Android.

Em termos de cenarios em concreto, deixo duas das melhores possibilidades para o

desenvolvimento com Xamarin para a trés plataformas:

Um equipamento fisico com Mac OS (requere 16GB de memdria RAM para o sistema
ser fluido)

Windows 10 Virtualizado
(com extensdes de
Virtualizag@es ativas)
Emulador
ioS,

Hyper-V para embutido no
Windows Phone e XCode
Android

Figura 7 - Infraestrutura para um unico equipamento

Dois equipamentos fisicos, um com Mac OS e outro com Windows 10.

18



Windows 10

Emulador Permissdo Hyper-V para
ios, para acesso Windows

Cliente VNC
para acesso

butid to Vi Phone
embutido no remoto via nee 20 Mac 0S

XCode VNC Android

Figura 8 - Infraestrutura para um Mac OS centralizado

Para um Unico programador, o primeiro cenario € o ideal, ja que em termos de custo é
inferior ao segundo e seguramente mais comodo. J& o segundo cenério estd mais adaptado
a um ambiente em que existem varias pessoas a trabalhar no mesmo projeto Xxamarin
(o Mac OS fica como Unico equipamento na rede e passam a existir varios computadores
com Windows 10), pelo que o custo sera inferior em termos de infraestrutura e continua

a possibilitar a multiplataforma.

4 Resultados

Com este trabalho foi possivel aferir o potencial do desenvolvimento de 4pp’s com

Xamarin e a forma de explorar a integracdo de plataformas via WebAPI.

Embora a plataforma tenha demonstrado bastante valor, ha que ponderar até que ponto se
consegue viver com as falhas que atualmente estdo presentes, em especial na a integracgéo
do Visual Studio com um Mac OS, em que por vezes ndo se consegue iniciar o Agente
que faz a compilagdo e o préprio simulador. Algumas falhas na iniciacdo do emulador

Android, que pura e simplesmente bloqueiam o Visual Studio.

E temos de desenvolvimento, um pormenor interessante que gostei foi a similaridade no
desenvolvimento de App’s para Android com Xamarin comparativamente com o
método tradicional, usando Java e Android Studio. Ou seja, todo o codigo é muito
idéntico, desde a criacdo das Views (seja a nivel do XML ou editor visual), Activities e
Adapters. Tendo eu experiéncia profissional em .Net, e com os conhecimentos adquiridos

em Sistemas Embebidos, foi relativamente facil conseguir chegar ao resultado final.

A nivel de desenvolvimento da App para iOS, ndo posso dizer 0 mesmo, ja que nao tive
qualquer contacto com desenvolvimento nativo para esta plataforma, apenas me foi

possivel constatar que o0 ambiente visual € exatamente igual ao que se encontra no Xcode.

Ap0s algum estudo sobre plataforma, a resposta para a similaridade deve-se a um facto,
todas as funcbes da framework .Net tém um correspondente (chamado de binding) na
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linguagem da plataforma a que se destina, no caso do Android sera Java e o caso do i0OS
Obijective-C (o Swift ainda ndo esta presente nos bindings do Xamarin, pelo menos de

forma oficial).

Quanto a dificuldades no projeto, a componente mobile foi claramente o grande desafio,
e este teve um peso idéntico entre configuragdes e codigo necessério para atingir o
objetivo. A nivel de configuraces, a incidéncia foi totalmente no emulador Android, ja
que este tem mais possibilidades de parametrizacao do que o emulador iOS, podendo ter
inimeras versdes do Android, desde a 2.1 (ndo considerando outras versdes ja
consideradas obsoletas) até a mais recente 7.0 (& data da realizacdo do projeto), e ainda
cada uma das versdes tém a possibilidade de escolha varias imagens do sistema operativo,
que divergem em versdes x86, x64, versdo standard, versdo com Google 4API’s. Para este
projeto, a versdo utilizada para permitir todas as funcionalidades foi a versdo 5.0.1 de
arquitetura x86 com Google 4PI’s. Sem as API’s da Google, as push notifications nio
funcionam e sem uma imagem de arquitetura x86, ndo temos performance (através de

aceleracao de hardware), portanto € crucial escolher bem a imagem a utilizar.

Além da questdo da imagem, também € necessario ter em conta algumas configuracdes
do proprio projeto Android, segue uma imagem com as configuracdes obrigatorias para

0 cenario Mac OS com Xamarin Studio:

Configuration: Debug Platform: Any CPU|

General | Linker Advanced

Packaging and Deployment
Use Shared Mono Runtime
Faster deployment during development

Generate one package (.apk) per selected ABI

Enable ProGuard

Enable Multi-Dex

Figura 9 - Configuragdo do projeto Android - Separador “General”
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Apos desativar as bibliotecas partilhadas da framework Mono, é também preciso garantir
que a arquitetura x86 esta contemplada na criagdo do pacote de teste no emulador, dado

gue estamos a usar uma imagem x86.

Configuration: Debug Platform: Any CPU

General  Linker | Advanced

Supported ABIs
List of ABIs to support. If no ABI is specified, 'armeabi-v7a' is used.

W armeabi

¥ armeabi-v7a
v x86
armé4-v8a

x86_64

Figura 10 - Configuragdo do projeto Android - Separador “Advanced”

Quanto a dificuldades no cddigo, esta incidiu na App para iOS, que como referi
anteriormente ndo tinha qualquer know-how sobre o método de desenvolvimento para esta
plataforma, pelo que foi necessaria pesquisa. Um dos pormenores que me dei conta, foi
que a pesquisa de resolucdo de problemas em Xamarin iOS, pode por vezes ser dolorosa,
ja que muitas vezes as pesquisas devolvem resultados direcionados a desenvolvimento

nativo com Objective-C/Swift.

Seguem algumas imagens representativas da plataforma, tanto a area de Backoffice como
Aplicacéo Cliente.

Pedidos

Criar Pedido »

Localizagdo: Loja de Oeiras

N Cliente Método de Entraga Horade levantamento  Estado  Quantidade

42 GFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-E6CAEATBE424 Levantamento na loja 04:23 Criado 4
41 GFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-EGCAEATBE424 Levantamento na loja 05:19 Criado 6
38 CFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-EGCAEATBE424 Levantamento na loja 0154 Criado 5
37  GFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-EGCAEATBE424 Levantamento na loja 06:51 Criado 6
36  CFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-E6CAEATBEA24 Levantamento na loja 05:45 Criado 6
34 CFDSDF93-78CD-ADFA-BGET-E6CAEATBEA24 Levantamento na loja 06:30 Criado 6
32  CFDSDF93-78CD-4DFA-BGET-E6CAEATBEA24 Levantamento na loja 1057 Criado 3
22 13DEA4593-TEB1-49B85-B761-01D577FIBEST Levantamentonaloja  07:30 Emcurso 4

23 13DEA4593-TEB1-49B85-B761-01D577FIBEST Levantamentonaloja  10:00 Emcurso 8

30 15555215554 Levantamento na loja 0537 Criado 8

Pagina1de 2 - 2

©2017 - Plataforma de Gest3o de Pedidos

Figura 11 - Vista disponibilizada a um utilizador/operador de loja

Este ecra permite ver os pedidos que estdo a entrar para a loja onde o utilizador esta
assignado, a lista é atualizada automaticamente, ndo sendo necessaria intervengdo manual

do utilizador.
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Mapa das localizagdes
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Figura 12 - Ecrd de visualizag@o dos locais de uma empresa

Este ecrd tem uma particularidade interessante, que € a integracdo com a APl de mapas

da Google. Esta integracdo foi um pouco demorada, embora a API seja relativamente

simples, dado que a framework de design usada, 0 Bootstrap, causa algumas

dificuldades na visualizagdo correta dos mapas. Desta forma, estd disponibilizado no

Anexo B, um guia para integracdo onde é explicado passo a passo 0 cAdigo necessario

para chegar a um resultado idéntico ao que consta na imagem.

Rede & 1:35 -

RequestsManager - Empresa 2 Pesquisar

T Queijos

S 150¢€ (= T+]o
o Patés

Péo

2,50 € (= [+]o

Arroz de Marisco
12,50 €

Francesinha
10,00 €

4 |
o

Cozido a Portuguesa

N 12,00 €

Sala da Frutas

2,00 €

g i
o

Mousse de Chocolate

e [~ [%] o
o) -
7] A= B

Produtos Categorias Encomendar Encomendas

Figura 13 - Ecrd inicial da Aplicagdo mével em iOS
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Figura 14 - Ecrd inicial da Aplicagdo mdével em Android

Como ¢ possivel verificar, visualmente, as aplicacdes tém um comportamento muito
semelhante, no entanto seguem as praticas que cada sistema requer. A navegacao no caso
do Android é feita pelo menu no topo superior direito, ja o caso do iOS é feito com uma

barra de botdes de navegacéo.
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5 Conclusoes e trabalho futuro

Este Trabalho Final de Curso trouxe uma importante abordagem inicial ao mundo mobile,
tendo contribuido significativamente para o meu desenvolvimento académico e
profissional. Foi possivel com este trabalho ter uma melhor nog¢do do Cross Platform
Development, disponibilizado pela Microsoft, embora a nivel de suporte ndo considere
ainda num estado perfeito, diria que ha potencial e consegue-se ganhos significativos no

tempo de desenvolvimento.

Uma das questdes que mais diferenca senti e que provavelmente investiria mais se tivesse
a nocao que tenho neste momento, foi a forma de desenvolver as aplicagdes moveis e a
prépria API, com recurso ao paralelismo que a framework .Net disponibiliza. Dada a
dependéncia que temos de sistemas externos, a possibilidade correr tarefas assincronas é
extremamente essencial para dar uma melhor experiéncia aos utilizadores. Apesar de ter
introduzido estas técnicas na componente Mobile e API, penso que com mais

conhecimentos, conseguiria ter um aproveitamento melhor neste campo.

Como possibilidade de implementacbes futuras, vejo a integracdo do sistema de Push
Notification nos dispositivos iOS, a melhoria da pagina das estatisticas, a implementacao
de business inteligence, de forma a perceber os clientes e conseguir direcionar certas
campanhas de produtos. Outros aspetos, poderiam ser a maior interagdo com 0S Sensores
que o0s equipamentos madveis disponibilizam, como a localizacdo, Bluetooth (para

bacons), conseguindo uma melhor experiéncia para o utilizador.
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6 Bibliografia

WebAPI — https://www.asp.net/web-api

Xamarin — https://developer.xamarin.com/

7 Glossario

Xcode — Plataforma de desenvolvimento de aplicacdes para o ecossistema da Apple.

Objective-C/Swift — Linguagens de programacéo utilizadas para o desenvolvimento na

plataforma da Apple.

MVC — Model View Controller, representa um padrdo de arquitetura de sistemas

maioritariamente utilizado para aplicagdes Web.

Cloud ou Cloud Computing — Plataformas que disponibilizam recursos, seja hardware ou

software, tipicamente em infraestruturas baseadas em sistemas distribuidos.

Integracdo continua (continuous integration) — E uma préatica utilizada no
desenvolvimento de software, que permite validar o estado atual do codigo fonte que esta

publicado nos repositorios.

Push Notifications — Tecnologia utilizada para envio de mensagens para 0s equipamentos

cliente. Neste cenario é o servidor que toma a iniciativa do envio da mensagem.
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ANEXO A
Requisitos



Requisitos funcionais

ID | Requisito Sistema Perfil/Perfis
1| O sistema deve permitir o registo de empresas ou | Backoffice | Admin
de grupos de empresas.

2 | O sistema deve permitir vérios utilizadores. Backoffice | Admin

3 | Um utilizador pode pertencer a vérias empresas | Backoffice | Admin

4| Um utilizador é constituido por um Nome de Backoffice | N/A
Utilizador, Password e E-mail.

5 | Um produto é constituido por: Nome, Descricdo, | Backoffice | N/A
Categoria, Preco, Tempo de Preparacéo, e
Imagem.

6 | Um pedido é constituido por: Identificacdo do Backoffice | N/A
Cliente, Produtos, Método de Entrega, Local de
Levantamento, Data do Pedido, Hora para
Levantamento, Estado, IP Cliente, Sistema
Operativo.

7 | Um local de levantamento € constituido pelos Backoffice | N/A
elementos essenciais de uma morada e das
coordenadas GPS.

8 | Devera ser possivel ver a lista de pedidos Backoffice | Operador,
atualizada em tempo real, pela ordem de hora de Manager
levantamento e data do pedido.

9 | Deveré ser possivel alterar o estado de um pedido | Backoffice | Operador
para iniciado ou concluido.

10 | Sempre que um pedido nédo seja dado como Backoffice | N/D
concluido ap6s 2 horas (depois de ter sido dado
como iniciado), este tera de passar para expirado.

11 | Devera ser possivel ver a estatistica de pedidos Backoffice | Manager
diérios.

12 | Devera ser possivel adicionar/alterar/arquivar Backoffice | Manager
produtos.

13 | A aplicacéo deverd mostrar uma lista dos Mobile Utilizador
produtos disponiveis para efetuar pedido. App

Demo

14 | O utilizador devera conseguir selecionar varios Mobile Utilizador

desses produtos, e ter a indicagéo do custo total. App
Demo

15 | O utilizador devera conseguir efetuar o pedido, Mobile Utilizador
apos selecionar os produtos e de os confirmar. App
Seré indicado um nimero de pedido ao cliente. Demo

16 | A aplicacéo devera registar como identificagdo o | Mobile N/D
numero de telemovel do utilizador (se néo for App
possivel, por questdes de seguranca, utilizador o | Demo
Hardware ID do equipamento).

17 | A aplicacao devera receber um "push Mobile N/D
notification" assim que um pedido for dado como | App

concluido.

Demo




Requisitos ndo funcionais

ID | Requisito Sistema

1 | O backoffice devera ser compativel com os browsers mais Backoffice
recentes: IE9+, Chrome, Firefox e Opera.

2 | O backoffice devera funcionar como SPA (Single Page Backoffice
Application), tendo intera¢fes apenas via AJAX.

3 | Para tratamento de dados especificos, terdo de ser apresentados | Backoffice
popups com os formularios, de forma a focar o utilizador
nesses mesmo dados.

4 | Toda a interacdo devera ser possivel apenas com teclado, com | Backoffice
recurso a atalhos.

5 | De 3 em 3 segundos devera ser feito um refrescamento da lista | Backoffice
de pedidos, aproximando ao maximo de um sistema em tempo
real.

6 | O backoffice devera ser alojado na plataforma Azure, de forma | Backoffice
a permitir uma disponibilidade de 99,95%.

7 | A App Mobile devera correr em sistemas Android de versdo Mobile App
igual ou superior a 4.4 e sistemas iOS versdo 9.X. Demo

8 | Para correr a App Mobile serdo necessarios também os Mobile App
seguintes requisitos minimos de hardware: 512MB de meméria | Demo
RAM e um processador.

10 | As push notifications devem ser implementadas. Mobile App

Demo




ANEXO B
Integracao com Google Maps (guia
para programadores)



Este guia tem como objetivo mostrar, passo a passo, como integrar a APl do Google Maps
num website. Esta API foi usava no projeto para as localizag¢6es das lojas. Como objetivo
deste guia, iremos ter entdo dois pontos marcados no Mapa, um sera a Universidade
Luséfona no Campo Grande (38.758108, -9.152188) e outro o Aeroporto de Lisboa
(38.7697127, -9.12845).

O primeiro passo a efetuar para integrar o Google Maps € obter a key necessaria para ter
acesso a API, para tal é necessario no portal de developers registar um projeto e obter a
chave para a APl do google maps. A data, o portal esta acessivel através do endereco

http://console.developers.google.com/.

Depois de se obter a chave, temos de colocar a seguinte tag HTML no site:

<script src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?v=3.exp&sensor=falselkey=<key>"
async defer></script>

Nota: substituir o valor <key> pela chave obtida no portal.

De seguida teremos entdo de implementar a chamada & API, que passa por instanciar um
objeto Map, que ira ter como referéncia uma div, onde se prende renderizar o mapa. Esta
div ndo tem nenhuma caracteristica especial, apenas deve ser especificado o seu tamanho

(através do atributo style ou através de classe CSS):

<div id="map-canvas" style="width:500px; height:400px;"></div>

var map = new google.maps.Map(document.getElementById("map-canvas"), {
mapTypeId: google.maps.MapTypeld.ROADMAP
1

Depois de termos a instancia da div para o Mapa, teremos de adicionar os pontos do mapa,

para tal, precisamos de um objeto do tipo google.maps.LatLngBounds , que vai conter

dois elementos google.maps.Marker:

var bounds = new google.maps.LatLngBounds();

bounds.extend((new google.maps.Marker({
position: new google.maps.LatLng(38.758108, -9.152188),
map: map

})) .getPosition());

bounds.extend((new google.maps.Marker({
position: new google.maps.LatLng(38.7697127, -9.12845),
map: map

})) .getPosition());

Depois dos pontos adicionados, s6 precisamos entdo de garantir que o mapa fica centrado
nos pontos, de forma a conseguir visualizar os dois pontos. E recomendado colocar esta

acao num listener de redimensionamento da janela (resize listener):


http://console.developers.google.com/

map.setCenter(bounds.getCenter());
map.fitBounds(bounds);

De forma a resolver algumas ddvidas sobre como colocar cada um dos blocos de codigo,

fica um exemplo mais completo:

<script>
var map = new google.maps.Map(document.getElementById("map-canvas"), {
mapTypeld: google.maps.MapTypeId.ROADMAP
1)
var geocoder = new google.maps.Geocoder;
var bounds = new google.maps.LatLngBounds();

function initialize() {

bounds.extend((new google.maps.Marker({
position: new google.maps.LatlLng(38.758108, -9.152188),
map: map

})).getPosition());

bounds.extend((new google.maps.Marker({
position: new google.maps.LatlLng(38.7697127, -9.12845),
map: map

})).getPosition());

google.maps.event.addDomListener(window, "resize", resizingMap());

function resizingMap() {
if (typeof map == "undefined") return;
google.maps.event.trigger(map, "resize");
if(bounds != null) {
map.setCenter(bounds.getCenter());
map.fitBounds(bounds);

}

$(function () {

initialize();

setTimeout(function () { resizingMap(); }, 400);
3

</script>

Apds a conclusdo do guia, o resultado expectavel ao nivel do mapa é o seguinte:
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Figura 15 - Resultado integragdo APl Google Maps

A documentacdo da APl Google Maps esta disponivel para consulta no seguinte endereco:
https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/.
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