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Abstract.

This project describes the process of developing the application for mobile devices
called Printerconnect, and its purpose is to provide mobility to information related to
external services, in addition to providing interaction between the user and the tools
available to him, sending all actions of the users and their updated data inserts to a
real-time webservice. The project described here has to solve problems of control of the
expenses of displacement to the client, efficiency in the service provided, improvement
in communication and monitoring between external attendants and management of
services. This project is justified, in that it would be impossible for management with
the efficiency and quality in which the service companies aim, without the direct control
in external service of a mobile application, that updates in real time the steps of the
attendant. Considering that even using the telephone connection feature, it would be
unfeasible to control an entire technical team, in addition to the time that would be
spent for parts requests and return opening for the termination of the service. The
development of this project is basically divided in 3 stages, being: Requirements Survey,
Bibliographic Survey and Development of the logical structure, prototyping and finally
implantation and tests of the tool. In general, the implementation of the Mobile modules
that make up the Printerconnect system, after the tests carried out in the real
environment, showed to satisfy all the proposed functional requirements. After
analyzing the results obtained, it is correct to conclude that the proposed module has
achieved its objectives both as regards its interaction with the user or the functionalities
that it is able to provide.
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Resumo

O presente projeto descreve o processo de desenvolvimento do aplicativo para
dispositivos mdveis chamado Printerconnect, e seu intuito é dar mobilidade as
informac0es referentes aos atendimentos externos, além proporcionar interagdo entre o
usuario e as ferramentas disponibilizadas a ele, enviando todas as a¢des dos usuarios e
suas inser¢des de dados atualizadas a um webservice tempo real. O projeto aqui descrito
tem como solucionar problemas de controle de gastos de deslocamento ao cliente,
eficiéncia no servico prestado, melhora na comunicacdo e monitoramento entre
atendentes externos e geréncia de servicos. Este projeto justifica-se, em que seria
impossivel a geréncia com a eficiéncia e qualidade no qual as empresas de prestacdo de
servico almejam, sem o controle direto em atendimento externo de uma aplicagdo



movel, que atualiza em tempo real os passos do atendente. Tendo em que mesmo
utilizando o recurso de ligacdo telefdnica, seria invidvel para controle de toda uma
equipe técnica, além do tempo que seria gasto para solicitacbes de pecas e abertura de
retorno para término do servico. O desenvolvimento deste projeto estd dividido
basicamente em 3 etapas, sendo elas: Levantamento de Requisitos, Levantamento
Bibliografico e Desenvolvimento da estrutura légica, prototipacdo e finalmente
implantacdo e testes da ferramenta. De forma geral a implementagcdo dos modulos
Mobile que compdem o sistema Printerconnect, ap6s os testes realizados em ambiente
real, mostrou satisfazer todos os requisitos funcionais propostos. Apos analise dos
resultados obtidos é correto concluir que o mddulo proposto atingiu seus objetivos tanto
no que tange a sua interacdo com o usuario ou as funcionalidades que ele é capaz de
fornecer.

Palavras Chave: Mobilidade. Equipe Técnica. Eficiéncia.

1. INTRODUCAO

A finalidade do projeto foi expor todo o processo de concepgédo e desenvolvimento de
um modulo para dispositivos moveis, denominada Printerconnect Mobile. Este
aplicativo foi pensado como uma ferramenta capaz de capturar informacfes de
posicionamento através de integracdo com o Sistema de Posicionamento Global (GPS),
além de fornecer funcionalidades de acesso ao sistema de informagdes Printerconnect
PMC (Printer Management Console). O moddulo PMC é uma interface Web que
gerencia todas as informacOes coletados nos equipamentos através de protocolos de
rede, além de gerenciar as ordens de servigo que sdo abertas no sistema, permitindo que
0 técnico possa acessar ordens de servico que estdo sob sua responsabilidade, fazer
solicitagdes de pecas entre outras necessidades.

Com isto, é possivel por exemplo, abrir a ordem de servigo solicitada para um
determinado atendente externo, e 0 mesmo visualizar suas ordens de servico (OS’s) a
qualquer momento, podendo atualizar o status da OS, com solicitagdes de materiais
necessarios e observagdes para futuro atendimento, mantendo o gestor Web sempre
atualizado e preparado aos desafios diarios.

Através do envio de coordenadas em tempo real feito pelo aplicativo proposto
neste trabalho, o gestor através da interface do sistema pode escolher o melhor técnico
com base em menor distancia com relagéo ao cliente.

2. OBJETIVOS

O projeto teve como objetivo solucionar problemas de controle de gastos de
deslocamento ao cliente, eficiéncia no servigco prestado, melhora na comunicacéo e
monitoramento entre atendentes externos e geréncia de servicos.

Para resolver os problemas supracitados foi proposto o desenvolvimento de uma
aplicacdo mobile inicialmente para smartphones com sistema Android, ligada a um
banco de dados de um servidor externo e integrada a um sistema de gestdo Web no qual
fard o tratamento das informacdes obtidas pela aplicagdo mobile.



A aplicacdo mobile, possui: Interface de acesso a webservice para consulta e
interacdo de dados, funcdes de visualizacdo e geracdo de mapas, pedidos de pecas
online, integracdo com fungBes GPS (Global Position System) para calculo de
proximidade e rota.

Tais funcionalidades apresentou possibilidades diversas de integracdo com o
sistema Web, que fornece informacdes a aplicagdo e monitora o fluxo de atendimentos
com precisdo temporal e geogréfica.

Este projeto justifica-se, por ser um aplicativo capaz de enviar coordenadas em
tempo real, fornecer ao usuario uma interface amigavel, permitindo acesso a fila de
atendimento. Considerando que mesmo utilizando o recurso de ligagao telefonica, seria
inviavel gerir toda uma equipe técnica, além do tempo que seria gasto para solicitagoes
de pecas e abertura de retorno para término do servico.

Sendo assim garantir a exceléncia nos atendimentos externos realizados por uma
prestadora de servicos é a premissa do projeto e a questdo que motivou para se
desenvolver, utilizando o que ha de melhor em recursos tecnoldgicos disponibilizados
atualmente.

3. METODOLOGIA

O desenvolvimento foi dividido basicamente em: Levantamento de Requisitos,
Levantamento Bibliografico, Desenvolvimento da estrutura ldgica, prototipacdo e
finalmente implantagdo e testes da ferramenta.

Partindo da premissa que o sistema ja esta disponivel unicamente para
plataforma Android, a defini¢cdo dos pré-requisitos de hardware foram necesséarios para
instalacdo do aplicativo.

Buscando atingir uma maior parcela dos aparelhos sem que isso limitasse os
recursos da aplicacdo foi definida a versdo 4 Jelly Bean como sendo a versdo minima
necessaria para a aplicacdo.

Na visdo referente aos requisitos funcionais da aplicagdo pode-se encontrar:
Login de Acesso, Configuracdo de acesso a base de dados remota, Listar Ordens de
Servigo, Interagir com ordens de servi¢o, Fechar Ordens de servigo, Preencher Termos
de Instalacdo/Retirada, Posicionar Cliente no mapa através de GPS.

Aplicativos moveis (APP) sdo projetados e construidos para rodarem em
plataformas como Tablets, Smartphones, SmartTV entre outros, sua finalidade é
aproveitar o crescente aumento de capacidade computacional destes dispositivos aliado
a tendéncia de mercado onde tais aparelhos tém ganhado espago cada vez maior frente a
computadores pessoais (PC) e notebooks.

A plataforma Android desenvolvida pela Google ¢ um Sistema Operacional
baseado no Kernel Linux, possui uma vasta gama de bibliotecas e componentes,
interface grafica, e uma colecdo de colecdo de ferramentas de desenvolvimento.

Entretanto a decisdo de eleger uma Unica plataforma para disponibilizar
aplicacdes limita a abrangéncia e o restringe o publico alvo. Como forma de aumentar a



abrangéncia da aplicacdo foi adotada a metodologia de desenvolvimento hibrida para
este fim.

De acordo com Stark (2010), buscar alternativa que garanta maior abrangéncia e
diante da necessidade de diminuir a curva de aprendizado e, consequentemente, o tempo
no desenvolvimento de aplicagdes mdveis juntamente com sua manutencdo pode-se
empregar Frameworks ou Kkits de desenvolvimento. A utilizacdo de Kkits de
desenvolvimento distintos para cada sistema pode ser trocada por Frameworks que
fazem do uso do HTML5, CSS3 e Javascript na criacdo de aplicativos nativos
multiplataformas de 10 diversos dispositivos.

Ja segundo Minetto (2014), o mercado de dispositivos moéveis impde uma vasta
diversidade de modelos, plataformas e linguagens para serem utilizadas no
desenvolvimento de aplicativos mdéveis. Com isso 0 tempo para desenvolvimento
aumenta significativamente juntamente com o custo final do produto.

Ainda segundo Stark (2010), a utilizacdo de técnicas de desenvolvimento Web
pode ser eficientemente empregada na criagdo de aplicagbes moveis sem deixar de lado
0 uso de recursos nativos como funcdes de GPS, Camera, Acelerémetro, entre outros.

Como ambiente de desenvolvimento foi definido a IDE (Integrated
Development Environment) Intel XDK, sua escolha levou em conta quesitos como:
Facilidade de uso, ambiente grafico para a criagdo da interface e um editor de codigos
eficiente.

3.1 Desenvolvimento

Scrum é uma metodologia para planejamento e gestdo de projetos de software e é
fortemente fundamentada no conceito de que a énfase maior deve estar nas pessoas e
ndo nos processos que estdo ligados ao processo de desenvolvimento de software. De
acordo com Schwaber & Beedle (2002), o Scrum tem como objetivo definir um
processo para projeto que seja focado nas pessoas e ndo em processos. A Figura 1
ilustra o ciclo da metodologia Scrum.
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Figura 1 : Representacao grafica do Scrum
Fonte : Desenvolvimento Agil, 2017.

As funcionalidades a serem implementadas em um projeto onde é usada a
metodologia Scrum sdo mantidas em uma lista que é conhecida como Product Backlog.
No inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning Meeting, ou seja, uma reunido de
planejamento na qual o Product Owner prioriza os itens do Product Backlog e a equipe
seleciona as atividades que ela sera capaz de implementar durante o Sprint que se inicia.
As tarefas alocadas em um Sprint sdo transferidas do Product Backlog para o Sprint
Backlog.

Diferente da metodologia tradicional, onde o projeto é baseado em um escopo
fechado, tendo todas as necessidades ou requisitos previamente delimitados, as
metodologias ageis, trabalham considerando o processo de desenvolvimento como algo
mutavel. Desta forma o ciclo de criacdo do software pode sofrer alteracfes sem que a
qualidade do produto seja prejudicada uma vez que o desenvolvimento acontece
particionado onde cada parte ou funcionalidade é desenvolvida em etapas ou ciclos.

Resumidamente, os ciclos sdo chamados de Sprints, onde cada um acontece de
maneira linear, um apds o outro e possui tamanho fixo definido por um time-box. 1sso
significa que todas as etapas do projeto que usa Scrum estéo contidas em Sprints.

Tendo sua area de utilizagdo limitada a questdes de gestdo de atendimento,
instalacGes de equipamentos e captura de posi¢cdes GPS, o modulo Mobile tem seu
diagrama de caso de uso menos extenso e de menor complexidade se comparado com o
mddulo PMC. Entretanto diversos recursos da aplicacdo dependem deste modulo como
€ 0 caso de visdes de mapa e calculo de distancia.
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Fonte : Prépria do Autor.

O diagrama de caso de uso Mddulo Mobile, apresentado na Figura 2, descreve as
funcionalidades principais do modulo além de apresentar os atores principais do
contexto em que ele esta inserido. Este médulo, por questdes de seguranca dos dados,
ndo conta nos bancos de dados internos, todas as informagdes trabalhadas pelo moédulo
sdo enviados através do webservice e gravados no médulo principal, e é por isso que 0s
atores envolvidos sdo usuario e webservice.

Para a parte visual do aplicativo elegeu-se o Framework Twitter Bootstrap por
ser um Framework leve, elegante e garante proximidade visual com os demais médulos.

Segundo Graciano Neto (2012), um Framework de Aplicacdo (FA) é uma
aplicacdo semi-completa, construida como uma cole¢do organizada de componentes de
software reusaveis para facilitar a implementacdo de aplicagbes de software
customizadas.

O JavaScript é uma linguagem de programacdo interpretada, e é atualmente a
principal linguagem client-side para navegadores Web, ou seja, ela é toda executada do
lado do cliente, e ndo no servidor, como outras linguagens como o php, java, etc.
Porém, também a possibilidade de ser utilizada do lado do servidor, mas utilizando
através de um ambiente node.js, no qual ndo sera um assunto a ser tratado neste artigo.



Frameworks para desenvolvimento hibrido como é o caso do Apache Cordova
utilizam a linguagem Javascript como pode ser visto na Figura 3 para fornecer ao
programador uma camada de interacdo com o hardware de forma transparente como € o
caso de funcbes de GPS e Camera.

e, position.coords.longitude);

+ pesition.coord

setTimeout( +30000) ;

Figura 3 : Exemplo de interagdo com hardware através de API Javascript
Fonte : Prépria do Autor.

APl Appication Programming Interface (Interface de Programacdo de
Aplicagdo) é o recurso que vem auxiliando milhares de programadores em sua jornada
em busca de melhor qualificar seu software, inserindo recursos ja desenvolvidos por
gigantescas equipes de desenvolvimento para objetivos especificos e que compartilham
seus trabalhos com todos os desenvolvedores do mundo.

Uma API é criada quando uma empresa de software tem a intengdo de que
outros desenvolvedores de software criem produtos associados ao seu servigo. Este
conceito ndo tem a ver com fungdes de webservice onde a intencéo seria a integracdo de
softwares de plataformas distintas, mas na realidade a APl tem como objetivo a
integracdo (colaboracdo) de servicos entre softwares. Na Figura 4 visualiza-se a
implementacdo de um trecho Javascript que utiliza uma chamada a API responsavel
pelo recursos de renderizagdo de mapas do servico Google Maps.

Figura 4 : Chamada a API Google Maps
Fonte : Prépria do Autor.

A API utilizada para este projeto, é disponibilizada pela Google, que permite em
conjunto com o sistema Android obter coordenadas exatas da localizagdo do dispositivo,
verificar distancia em quildmetros do objetivo desejado com referéncia na localiza¢do
do dispositivo que possua 0 acesso a esta funcionalidade (Figura 5), além de centenas de
recursos no qual se refere a mapeamento geografico de qualquer territério do mundo.



Figura 5 : Chamada a API Google Maps
Prépria do Autor.

Esta API, é crucial para que a aplicacdo desenvolvida, obtenha sucesso em todas
atividades previstas no processo metodolégico, e se obtenha 0 maximo da ferramenta
em relagdo ao controle dos agentes externos.

5. RESULTADOS

De forma geral a implementagdo dos modulos Mobile que compdem o sistema
Printerconnect, ap0s os testes realizados em ambiente real, mostrou satisfazer todos os
requisitos funcionais propostos.

Ja no que diz respeito a gestdo dos atendimentos é correto dizer que 0 modulo
barante uma precisdo média de 80 metroﬁ quando é solicitado ao sistema a visualizagdo
dos pontos de atendimento e a proximidade dos técnicos, esta precisdo varia de acordo
com a configuragdo do smartphone utilizado pelo médulo Mobile.

\ Ainda analisando os médulos de gestdo de atendimento, pode-se dizer que a
funcionalidade de geragdo de filas (rotas) de atendimento atende as expectativas tendo
uma taxa de precisdo de 85% no que diz respeito a sugesto eficiente de rotas. Também
é correto afirmar que a visualizagdo de proximidade e sugestdo de melhor técnico
baseado ‘na menor distancia atingiu niveis satisfatorios de precisdo conforme mostra a
Figura 7.

select tecnicos.codigeTecnico, tecnicos.nemeTecnico, (( SQRT( POW(RADIANS('™".3
+  POW(RADIANS (tecnicos.latitude - '",SlacClience.”') *  COS(RADIANS ('".
AS distance from tecnicos order by distance;

- tecnicos.longitude), 2)
- tecnicos.latitude)/2), R »

Figura 6 : Implementacdo em SQL da férmula de Haversine

Fonte : Propria do Autor.
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Figura 7 : Coordenadas capturadas e exibidas no mapa médulo PMC.

Fonte : Prépria do Autor.

6. CONCLUSAO

Ap6s analise dos resultados obtidos é correto concluir que o sistema atingiu seus
objetivos tanto no que tange a sua interagdo com o usuario ou as funcionalidade que ele
é capaz de fornecer,

Quando analisado o quesito mobilidade o aplicativo consegue promover um
ganho de produtividade das equipes técnicas, dos gestores de atendimento e o feedback
para o cliente. Este ganho de produtividade se da ao fato dos chamados serem recebidos
pelos membros da equipe técnica em tempo real e de forma automatica ndo havendo a
necessidade dos gestores utilizar outras formas como telefones para o envio de
chamados técnicos.

Outro ponto positivo acerca da eficiéncia diz respeito a localizacdo de
enderecos, funcdes de visualizagdo de mapas auxiliam os técnicos na busca pelos locais
de atendimento, desta forma atrasos decorrentes de procura por enderecos sdo
eliminadas.Processo de pedido de pegas e gestdo de novas ocorréncias tornou-se mais
agil uma vez que os pedidos de pecas antes feito no dia seguinte quando os técnicos
retornavam a empresa, agora podem ser feitos em tempo real através do aplicativo.

A escolha da tecnologia de desenvolvimento se mostrou acertada, pois o fato de
ter sido desenvolvida usando o conceito hibrido, sua integragdo com servicos de
Webservice RestFull, foi mais eficiente, pois toda a comunicagdo pode ser feita através
de chamadas HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) de forma nativa.

Testes de performance com algumas versdes do Android e alguns modelos de
smartphone mostrou que ndo existem diferengas de performance ou consumo de
recurso, o arquivo de instalacdo (.apk) com tamanho reduzido (1,2Mb) foi eficiente e
rapido na instalagdo e processamento das requisi¢oes.
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