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Plano de Estagio Curricular

O estagio teve a duracdo de 280 (duzentas e oitenta) horas, aproximadamente um

més e meio, tendo sido iniciado no dia 6 de Junho de 2016 e finalizado no dia 27 de Julho

de 2016. O estagio e realizacdo do projeto em contexto de estagio foi realizado na empresa

IT Sector, no Porto.

O orientador no Instituto Politécnico foi o Doutor Noel Lopes e na instituicdo o

Eng. Pedro Bacelar. Na atribuicdo de requisitos para o projeto e aprovagdo do mesmo na

empresa tiveram também contribuicdo a Dr. Maria Inés Domingues e a Dr. Gabriela

Santos.

Na parte grafica do projeto teve contribuicdo a Ul Designer Priscila Dias.

O plano de estégio curricular teve as seguintes fases e respetivas duragdes:

1.

o B~ w N

Academia Android, para aquisicdo de conhecimentos sobre a tecnologia a ser
usada para a realizacdo da aplicagéo. (3 semanas)

Analise de requisitos. (1 dia)

Desenvolvimento da Aplicacdo. (2 semanas)

Testes da Aplicagdo. (1 semana)

Elaboracdo do Relatério Final. (4 semanas)



Resumo

Neste projeto foi desenvolvida uma aplicacdo mével para dispositivos do sistema
operativo Android, que teve como objetivo auxiliar o departamento de recursos humanos
na area do recrutamento, colmatando assim também a necessidade de tornar o processo o

mais abrangente possivel. A aplicacdo tem o nome ITChallenge.

A aplicacdo foi desenvolvida com base nos requisitos fornecidos pelo

departamento de recursos humanos da empresa.

A aplicacdo regista os dados dos candidatos e fornece um quiz, com um total de
20 perguntas, a partir de um total de 6 categorias das quais o candidato escolhe no minimo
1 e no maximo as 6. Apos as 20 questdes serem respondidas a aplicagdo fornece um
resultado (percentagem de respostas certas) e da a hipdtese do mesmo ser submetido para
a empresa para aprovacao do candidato e possivel entrevista de emprego.

Para o departamento a aplicagdo fornece um certo conjunto de dados sobre o
candidato, nomeadamente o nome, o email, 0 nimero de telemdvel, o curso, o grau

académico, a universidade e outras informac6es que o candidato considere relevante.

Para o candidato a aplicagéo envia, para o email do mesmo o resultado obtido, no
caso de este submeter o resultado.

O principal objetivo da aplicacdo era conseguir recolher dados de candidatos em
grande escala, por isso foi desenvolvida de forma a ser de fécil e rdpida utilizacdo. Com
ecrds bem desenhados e estruturados de forma a proporcionar aos utilizadores uma

experiéncia agradavel.

Palavras-Chave: Aplicacdo Movel, Android, Empresa, Recursos Humanos,

Recrutamento.
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Glossario

o Outsourcing — E um processo através do qual uma organizagio (contratante)
contrata outra (subcontratado), na perspetiva de manter com ela um
relacionamento mutuamente benéfico, de médio ou longo prazo, com vista ao
desempenho de uma ou varias atividades, que a primeira ndo pode ou nédo lhe
convém desempenhar e que a segunda € tida como especialista. [2]

e Nearshore — é uma forma de terceirizacdo integral de servigos e processos,
definido e acordado com o cliente, que se refere a servigcos externos e fornecidos
a partir de uma regido adjacente (pais) ou nas proximidades do local onde esses
Servigos sao prestados.

e Interface — Em Java, é um conjunto de tipos de métodos que as classes podem
implementar.

e IDE - Integrated Development Environment — Ambiente Integrado de
Desenvolvimento — E um programa que redne caracteristicas e ferramentas de
apoio ao desenvolvimento de software com o objetivo de agilizar este processo.

e Web Service - é uma solucdo utilizada na integracdo de sistemas e na
comunicacdo entre aplicacdes diferentes. Permitem as aplicacdes enviar e receber
dados em formato XML, JSON, etc.

e Git - E um sistema de controle de versdes distribuido e um sistema de
gerenciamento de cddigo fonte, com énfase na velocidade.

e API — Application Programming Interface — Interface de Programacdo de
Aplicacdes — E um conjunto de funcdes e padrdes estabelecidos por um software

para a utilizagdo das suas funcionalidades em aplicagdes.

Vil



1. Introducao

1.1. Fundamentacdo do Projeto

Este projeto vem ajudar o departamento de Recursos Humanos na importante
tarefa de recrutamento, numa fase em que a empresa se encontra em grande expansao e a

precisar de novos talentos frequentemente.

A empresa estd neste momento a crescer e a expandir para novos mercados
internacionais. Encontra-se numa fase em que o nimero de projetos e a projecdo para 0
futuro cria a necessidade de aumentar o nimero de colaboradores para poder cumprir com

as metas.

Para além disso a empresa esta perto de inaugurar mais um escritorio, no final de

setembro em Aveiro e possivelmente outro para o ano (2017) em Faro.

O recrutamento € algo que pode levar o seu tempo e que é dificil de realizar em
grande escala dai a necessidade de se automatizar o processo, para assim serem
alcancadas grandes massas. A aplicagcdo desenvolvida no projeto visa colmatar este
pormenor e proporcionar assim uma espécie de triagem e registo de um grande nimero

de candidatos a possiveis cargos na empresa.

A aplicacdo ira ser disponibilizada pelo departamento de RH da empresa quando
este for a eventos ou instituices de ensino podendo assim os alunos ou portadores de
grau académico de licenciado ou superior, efetuarem um simples registo e um teste de
aptiddes consoantes as categorias que escolherem (provavelmente nas quais se sentirem
mais a vontade ou que gostem mais). A empresa depois recebe essa informacéo filtrada e
por categorias respondidas, facilitando imenso a selecdo por area de aptiddo para

entrevistas dos candidatos.



1.2. AEmpresa

e A empresa, cujo logotipo estd representado na figura 1, onde o estagio foi
realizado é a IT Sector. “Fundada em 2005, a IT Sector — Sistemas de Informacéo,
S.A., é uma Empresa Portuguesa de Desenvolvimento de Software, criada com o
objetivo de oferecer ao mercado Solugdes de Sistemas de Informacéo de elevado

valor acrescentado.”(Manual do Colaborador ITsector, 2015).

&
v IT sector

Figura 1 - Logotipo da empresa (Manual do Colaborador ITsector, 2015)

“A rede empresarial, representada na figura 2, do Grupo IT Sector € constituida
por: a ebankIT, uma empresa especializada em produtos multicanal direcionada para o
mercado financeiro; a Bitmaker, uma empresa de desenvolvimento de software e de
servicos de outsourcing especializada para a entrega de projetos criticos; e com o objetivo
de fortalecer as aliangas com a Africa, a IT sector formou parceria estratégica com Angola
CPCAfrica e é a acionista da CPCAfrica Mogambique.”(Manual do Colaborador
ITsector, 2015).

»
W T sector

&EA gaanm-r

/

oitmaker

Figura 2 - Rede Empresarial (Manual do Colaborador ITsector, 2015)



“Os servigos de Outsourcing e de desenvolvimento em regime Nearshore, séo a
principal valéncia, sendo que a partir de localizagdes estratégicas em Portugal, a empresa
desenvolve software para mais de 20 paises, dos quais alguns séo representados na figura
3 como por exemplo: Angola, Mocambique, Reino Unido, Luxemburgo, Polonia, Russia,
Franca, Islandia, Dinamarca, Macau, Timor, Africa do Sul, entre outros.”(Manual do
Colaborador ITsector, 2015).

Isidndia
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Figura 3 - Clientes da ITSector (Manual do Colaborador ITsector, 2015)

Solugdes em mercados financeiros, telecomunicagdes e saude, representados na figura 4.

Utilities Energy Insurance, Business Inkligence

Figura 4 — Solugées (Manual do Colaborador ITsector, 2015)



Os pilares da cultura da IT Setor sdo:

e Satisfacdo do Cliente, Promovendo a Confiancga e a Credibilidade

e Etica e Responsabilidade Social

¢ Iniciativa, Dinamismo e Inovacao

e Flexibilidade e Autonomia

e Desenvolvimento dos Recursos Humanos

Organigrama da empresa representado na figura 5.
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Figura 5 - Organigrama da Empresa (Manual do Colaborador ITsector, 2015)



Na figura 6 estdo representados os escritdrios da IT Sector.

Reina Unido
o—
Paldnia
—e
Portugal
Porto
Lisboa
Braga
Angola ,

Mocambigque

Figura 6 — Escritdrios (Manual do Colaborador ITsector, 2015)

A empresa foi em 2015 PME Lider, contudo este ano 2016 deixou de ser PME.
A IT Sector tem neste momento em fase de finalizacdo a abertura de mais um escritorio

em Portugal, este em Aveiro e para 0 ano esta previsto a abertura de um em Faro.

No escritério onde o estagio foi realizado, departamento do Porto, a IT Sector
conta com 134 colaboradores. Sendo a maior parte dos colabores da area de .NET.



1.3. Motivacao

O desenvolvimento deste projeto foi motivado pela possibilidade de trabalhar com
novas tecnologias, como o desenvolvimento de aplicacdes mdveis para 0 sistema
operativo Android. Algo que também me motivou foi a oportunidade de realizar o projeto
num ambiente empresarial, 0 que me ajudou em termos profissionais a adquirir

conhecimentos e experiéncia.

Por fim algo que também me deu motivacdo é o facto da aplicacdo ter uma grande

utilidade para a empresa, nomeadamente para o departamento de Recursos Humanos.

1.4. Objetivos do Projeto

Os objetivos da aplicacdo mdvel sdo os seguintes:

e Facilitar o processo de recrutamento para o departamento de RH;

e Fornecer os dados obtidos ao departamento de RH de uma forma clara, enviando
um email estruturado com os dados fornecidos pelo utilizador no formulario e o
resultado do Quiz.

e Enquadrar os candidatos de acordo com as suas aptidGes tendo em conta as
necessidades da empresa;

e Abranger uma larga escala de utilizadores (neste caso estudantes);

e Fornecer uma interface de facil utilizacéo;

e Fornecer uma aplicacdo leve e a0 mesmo tempo rapida, a aplicacdo deve gastar
pouca memoria do dispositivo e a0 mesmo tempo poucos recursos;

e Fornecer uma forma eficiente de registo dos dados do estudante, dados estes
fornecidos pelo mesmo no formulério da aplicacéo;

e Fornecer perguntas consoantes as categorias escolhidas pelo estudante;

e Fornecer aleatoriamente perguntas e respostas para evitar que o utilizador corra a

aplicacdo varias vezes e tenha varias perguntas repetidas;



1.5. Estrutura do documento

O documento para além deste capitulo introdutorio contém mais seis capitulos.

Estando assim organizado da seguinte forma:

e No segundo capitulo é descrito o estado da arte com aplicacdes a servirem de
exemplo;

e No terceiro capitulo é descrita a metodologia usada no projeto, as tecnologias e
software;

e No quarto capitulo é apresentado a academia, onde foram aprendidos os
conhecimentos base para trabalhar com o Android, e algum do trabalhado
desenvolvido na mesma;

e No quinto capitulo é apresentada a solucdo, com alguns pormenores de forma
mais detalhada;

¢ No sexto capitulo s&o apresentados os resultados ap0s a finalizacdo da aplicacao;

e No sétimo e ultimo capitulo sdo feitas algumas consideracdes finais sobre o

projeto e ideias para implementacGes futuras.



2. Estado da Arte

2.1. Enquadramento Tedrico

As aplicagdes moveis, conhecidas normalmente pelo seu home abreviado de app,
sdo um software desenvolvido para ser instalado num dispositivo mdvel, como por

exemplo um smartphone ou um tablet.

Uma grande parte das aplicacbes disponiveis sdo gratuitas, enquanto outras sdo
pagas. Estas aplicacBes podem ser pré-instaladas no dispositivo diretamente na fabrica,
descarregadas pelos utilizadores dos mesmos de vérias plataformas de distribuicdo de
software mével, como por exemplo a Google Play ou Play Store no caso de dispositivos
Android ou a AppStore no caso de dispositivos do sistema operativo iOS.

O numero de downloads de aplicacBes mdveis esta em forte crescimento. Esta
tendéncia estd associada com a venda de smartphones, que tem tido um grande

crescimento ao longo dos anos.

No ambito da utilizacdo das aplicacbes moveis para a finalidade de recrutamento
ndo foi encontrado nada igual, contudo héa aplicacBes que ajudam e tornam o processo de
recrutamento para as empresas mais simples, embora ndo do mesmo modo que a

aplicacdo desenvolvida neste projeto.

Através destas aplicacbes € possivel para uma empresa registar propostas de
emprego e recolher dados dos candidatos ou simplesmente pesquisar do leque de
utilizadores das aplicacdes por qualidades ou qualificacdes especificas. Neste projeto

serdo analisadas as seguintes aplicacdes: LinkedIn e Jobs by CareerBuilder.

No caso do LinkedIn é uma rede social de negdcios fundada em dezembro de 2002
e lancada a 5 de maio de 2003. E comparavel a redes sociais de relacionamentos como

por exemplo o Facebook, sé que é principalmente utilizada por profissionais.

O objetivo do LinkedIn é fornecer uma aplicacdo web, ou seja, disponivel a partir de um
browser, e agora também em versdo movel. Na qual qualquer pessoa se pode registar,

fornecer as suas aptiddes, qualificacdes e informacbes que ache relevantes para as
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empresas. Os departamentos de Recursos Humanos das empresas podem assim usar a
aplicacdo para procurar por diversos interesses, sejam eles por qualidades ou

certificacBes, como por percurso académico ou experiéncia profissional.

Percebemos assim que o LinkedIn ndo vai ao encontro do nosso objetivo para o projeto
pois € pretendida uma aplicacdo que possa ser disponibilizada ao utilizador e neste caso
o utilizador tera de ser “encontrado” pela empresa, enquanto que neste projeto a empresa

fica logo a conhecer o candidato que apenas tem de ser submetido a uma selecdo.

No caso do Jobs by CarrerBuilder, ¢ uma aplicacdo modvel criada a partir da
aplicacdo web CarrerBuilder, que fornece ao utilizador a possibilidade de pesquisar por
oportunidades de empregos. O utilizador pode pesquisar por palavras-chave, localizacdo
da oferta, etc. Apds encontrar uma oferta que agrade ao utilizador este pode assim
submeter a candidatura a oferta, enviando os seus dados, o curriculo e uma carta de

recomendacdo que sera opcional.

Ao contrério da aplicagdo analisada em cima (LinkedIn), nesta o utilizador em vez de se
registar e esperar por um contacto de uma empresa, tem de procurar entre as ofertas
disponiveis publicadas por empresas ou outros utilizadores, uma que seja do seu interesse

e candidatar-se & mesma.

De seguida é possivel ver a aplicacdo CarrerBuilder web na figura 7 e a versdao mével na

figura 8.

©CAREERBUILDER  AddResume  BrowsaJobs  ExploreCarears  SearchResources asignin Post Jobs

Find the right job. Right now.

Add your resume and let your next job find you. E

Employers are using these keywords to search for candidates:

RegisteredNurse  Psychiatric Mental Health Nurse Practitioner  Finance MentaiHealth  Management Salesforce.Com

Accounti ing ) Loans

Quick Links Job Recommendations
Resumes No job recommendations
Cover Letters

Saved & Applied Jobs

Saved Searches

Profile

To start getting recommendations,

Figura 7 - CarrerBuilder website



782 It jobs in All Locations.

IT Service Management 9d

Job Search Analyst g
Hays - Madrid

It

Location ® Senior IT Project Manager 9d
Hays - Barcelona

Spain 4

O Shbow etz izl el Account Manager Senior 24d

jobs
[] Use more options... (sector IT)

Hays - Barcelona

Recent Searches

Itin All Locations Responsable de Compras d
Hardware/ Software IT
Responsable IT Finanzas 1d
(SAP)

MANGO - Palau-solita i Plegamans

Figura 8 - CarrerBuilder versdo mdvel

Foi também efetuada uma pesquisa e estudo sobre o recrutamento em geral. O
recrutamento divide-se em dois tipos: o interno e o externo. Neste caso o estudo focou-se
no recrutamento externo, que € o recrutamento utilizado para atrair candidatos de fora da
instituicdo, porque € o recrutamento que vai de encontro ao objetivo da aplicacdo

desenvolvida. Pois o recrutamento interno é apenas dentro da empresa.
“O recrutamento externo tem as suas vantagens e desvantagens:
Vantagens:
« introduz Sangue novo na organizagéo: talentos, habilidades e expectativas.
* enriquece 0 patrimonio humano, pelo aporte de novos talentos e habilidades.
« aumenta 0 capital intelectual ao incluir novos conhecimentos e destrezas.

* renova a cultura organizacional e a enriquece com novas aspiragoes.
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« indicado para enriquecer mais intensa e rapidamente o capital intelectual.

Desvantagens:
« afeta negativamente a motivacgédo dos atuais funcionarios da organizacao.

« reduz a fidelidade dos funcionarios ao oferecer oportunidade a estranhos.

* requer aplicacdo de técnicas seletivas para escolha dos candidatos externos.

Isso significa custos operacionais.

* exige esquemas de socializa¢do organizacional para os novos funcionarios.

¢ mais custoso, oneroso, demorado e inseguro que o0 recrutamento interno.”
(Murillo 2007).

Com esta informacdo podemos entender que para a aplicacao ter sucesso tera de ter em

conta as desvantagens e tentar de alguma forma supera-las ou minimiza-las.

Foi estudado também como as empresas da area da Informética e das Tecnologias

de Informacgdo (TI) fazem o seu recrutamento. E dado o exemplo de 3 empresas, a
Portugal Telecom (PT), a NOS e a Apple:

No caso da Portugal Telecom (PT), o recrutamento € feito a partir do site
da empresa, onde o candidato tem que ir a zona das carreiras e assim
submeter uma candidatura espontanea, sem garantias que a mesma seja
vista;

No caso da NOS, o recrutamento é feito tal como na Portugal Telecom, ou
seja, a partir do site da empresa, contudo com a diferenca que para além
das candidaturas espontaneas, o candidato pode ainda ver uma lista de
vagas disponiveis que a empresa tem e submeter candidatura a essas vagas
ou entdo enviar curriculo para um programa de treino. Nesse programa o
candidato é treinado para uma funcdo especifica da empresa, este
programa denomina-se “NOS Alfa”;

No caso da Apple, a empresa opta por um recrutamento mais restrito em
que continuando com o recrutamento a partir do site da empresa, esta s6

permite aos candidatos submeterem candidaturas para vagas que a mesma
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mostre disponiveis no site, ndo permitindo assim candidaturas

espontaneas, nem programas internos de treino.

2.2. Andlise Critica

Embora existam aplica¢des que disponibilizem formas de recrutamento, e embora

todas elas bastante completas, falham no aspeto da portabilidade e da proximidade.

O que esta aplicacdo fornece é uma possibilidade de a empresa recrutar candidatos
na hora, ou seja, se a empresa estiver num evento seja ele onde for, esta tem a
possibilidade de fornecer algo que as pessoas podem usar para se candidatarem a um
emprego nessa empresa. Contrariando assim o atual método das empresas que reside no
facto de encaminhar as pessoas para a sua pagina e fazendo as mesmas procurar pela zona
de recrutamento, carreira ou 0 nome que a empresa lhe der. Isto faz com que as pessoas
tenham de ter acesso a um dispositivo com acesso a internet e a um browser, onde depois
terdo que aceder ao site dessa mesma empresa, terdo de ver as oportunidades existentes e
submeter uma candidatura espontanea, sem nenhuma garantia que irdo receber resposta

ou que a candidatura serd vista.

A aplicacdo desenvolvida neste projeto da uma hipotese as pessoas interessadas
fazerem algo inovador no meu ponto de vista. Um pequeno teste de aptiddes, no qual
ficam a saber as areas em que a empresa esta a apostar. Para além disso garante as pessoas
uma hipdtese de decisdo entre enviar os dados para a empresa ou cancelar. A aplicacao
da também a garantia que se forem submetidos os dados para a empresa esta ira analisar

0S Mesmos.

Por fim, creio que assim a experiéncia de recrutamento torna-se melhor ndo sé
para a empresa, que ndo perde tanto tempo a registar dados e pode por exemplo apresentar
melhor a empresa e 0s projetos em que trabalham, assim como tecnologias e afins, como
para os proprios candidatos que em vez de terem de ir visitar um site a procura de
oportunidades de emprego, podem testar 0s seus conhecimentos e a0 mesmo tempo

arranjar emprego no futuro.
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3. Meétodos e Tecnologias

3.1. Metodologia

A metodologia usada para o desenvolvimento do projeto foi uma metodologia

agil, o Scrum.

“A ideia principal do Scrum é que o desenvolvimento de software envolve muitas
variaveis técnicas e do ambiente, como requisitos, recursos e tecnologia, que podem
mudar durante o processo. Isto torna o processo de desenvolvimento imprevisivel e
complexo, requerendo flexibilidade para acompanhar as mudancas. O resultado do

processo deve ser um software que é realmente Gtil para o cliente.”(Schwaber, 1995).

No Scrum, os projetos sao divididos em ciclos (tipicamente mensais) chamados
de Sprints. O Sprint representa prazo dentro do qual um conjunto de atividades devem ser
executadas. As metodologias ageis de desenvolvimento de software sdo iterativas, ou
seja, o trabalho é dividido em iteracGes, que no caso do Scrum sdo chamadas de Sprints.
As funcionalidades a serem implementadas num projeto sdo mantidas numa lista que é
conhecida como Product Backlog. No inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning
Meeting, ou seja, uma reunido de planeamento. Na qual o Product Owner define
prioridades para os itens do Product Backlog e a equipa seleciona as atividades que ela
sera capaz de implementar durante o Sprint. As tarefas alocadas num Sprint sdo

transferidas do Product Backlog para o Sprint Backlog.

A cada dia do Sprint, a equipa faz uma breve reunido chamada Daily Scrum. O objetivo
é disseminar conhecimento sobre o que foi feito no dia anterior, identificar impedimentos
e priorizar o trabalho do dia seguinte. Ao final de um Sprint, a equipa apresenta as
funcionalidades implementadas numa Sprint Review Meeting. Finalmente, faz-se uma
Sprint Retrospective e a equipe parte para o planeamento do proximo Sprint. Assim

reinicia-se o ciclo. Como se pode ver na figura 9.
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Figura 9 - Scrum Life Cycle

3.2. Tecnologias

Durante o projeto foram utilizadas algumas tecnologias que vao ser abordadas nos

subcapitulos a seguir.
Estas tecnologias foram usadas no projeto para diversos casos:

e Android — base da aplicag&o;

e Java - linguagem de programac&o usada para programar para o Android;
e XML —design da aplicacéo e ficheiros com as perguntas e respostas;

e HTML - para estrutura do email enviado pela aplicacao;

e SMTP — para o envio dos emails;

e MIME - para resolver o problema das imagens enviadas por email.
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3.2.1. Android

O Android é um sistema operativo para dispositivos moveis, baseado em Linux e que
é atualmente desenvolvido pela empresa de tecnologia Google. O Android é projetado
principalmente para dispositivos moveis com um ecré sensivel ao toque como é o caso
dos smartphones e tablets. Atualmente também se encontram versdes disponiveis para
televisdes inteligentes (Android TV), para o carro (Android Auto) e para relégios
(Android Wear).

O Android é o sistema operativo mével mais utilizado no mundo. Grande parte do seu
sucesso vem do facto de a propria Google disponibilizar o c6digo do mesmo sob licenca
de codigo aberto. O que faz com que empresas que produzem equipamentos tecnoldgicos
e que precisem de um sistema operativo para 0 mesmo possam assim usar o Android, pois

este € um software de baixo custo, ja pronto a ser utilizado e de facil personalizacao.

O facto de ter o seu codigo aberto encorajou ao longo dos anos uma grande comunidade
de programadores e entusiastas que adicionam assim recursos ao sistema, e até nalguns

casos levam o sistema a dispositivos que inicialmente ndo eram aptos a correr o0 mesmo.

3.2.2. Java

Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos. Diferente das linguagens
de programacdo convencionais, que sao compiladas para cddigo nativo, a linguagem Java
é compilada para um bytecode que é executado por uma maquina virtual. A linguagem de

programacdo Java € a linguagem convencional da Plataforma Java.
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3.2.3. XML

XML é uma linguagem de marcacdo, que serve para criar uma infraestrutura Unica

para diversas linguagens.

No caso deste projeto é usada para criar os ficheiros de onde depois véo ser carregadas
as perguntas e respostas, e € usada pelo Android para a parte grafica da aplicacdo € para
0 manifesto da aplicagdo. O manifesto apresenta informagdes essenciais sobre a aplicagéo
ao sistema Android, necessérias para o sistema antes que ele possa executar o codigo da

aplicacdo. Entre outras coisas, 0 manifesto serve para:

e Dar um nome a aplicacéo;

e Declarar as permissoes;

e Declarar o nivel minimo da APl do Android que a palicagdo requer para puder
ser executada num dispositivo;

e Listar as bibliotecas as quais a aplicacdo vai aceder.

3.2.4. HTML

HTML é uma linguagem de marcac&o utilizada na construcdo de paginas web. Ela usa
um conjunto de tags de marcagdo para descrever as paginas da web. Essas tags sdo
palavras-chave como <html>, elas sdo usadas em pares como <b> e </ b>. A primeira tag
num par é a tag de inicio enquanto a segunda é a do fim. A figura 10 ilustra um pedaco
de cédigo HTML.

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<metax

<title>Exemplo HTML</title>
</head>

<body>

<hl>01la Mundo!</hl>
<prIsto & um exemplo</p>
</body>

</html>

Figura 10 - HTML Exemplo

16



3.2.5. SMTP

SMTP ou Protocolo de transferéncia de correio simples, é o protocolo padrdo para
envio de e-mails através da Internet. Ele foi usado para a aplicacéo enviar o email com os
dados do candidato e resultado para a empresa, € 0 email de “participagao” com o
resultado para o candidato. No caso deste projeto o servidor SMTP usado foi o da Google.

A figura 11 ilustra o processo de um email enviado por SMTP.

m SMTP SMTP
—

—
you SMTP server
the internet

I SMTP E m

L1

POF/IMAP server user

Figura 11 - SMTP
3.2.6. MIME

MIME é uma extensdo que permite a troca de diferentes tipos de dados pela internet,

como por exemplo: som, video, imagens, aplicaces, etc.

Ele foi usado no projeto para conseguir enviar imagens no email e evitar assim que
elas fossem bloqueadas pelos servicos de email como o Gmail da Google e o Outlook da

Microsoft.
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3.3 Software

O IDE utilizado para desenvolver a aplicacdo Android foi o oficial da Google, o
Android Studio (representado na figura 12).

°
e
3
e
e
3
0
e
e
°

Figura 12 - Android Studio

Para controlo de vers@es era usado o0 Git, para evitar o uso da linha de comandos
foi instalado o TortoiseGit que torna a utilizacdo do Git mais facil pois acrescenta

interface grafico, como se pode ver na figura 13.

41 DA\TortoiseGit - Rebase - TortoiseGit SERCE X
Branch: Upstream: [4ccdecddsec345a53438538bb306b0 v | [ .o |
REBASE D HASH Message Author Date e

Pick 68 7ebTbat... Fixed issue #385: Store status for v...  Sven Stri..  12/2/20...

Pick 67 0a26054...  fixed rash of AboutDialog SvenStri..  12/2/20... |

Pick 65 0b2107d...  use relative instead of absolute path  Sven Sri...  11/30/2...

Pigk &4 5967513,.... added pre and post Duld SCRLS 19 5,... SYEN Sl L1272}

Pick &3 7a8602... Fixed issue #858: Tortoise Git Client...  Sven Stri...  11/27/2...

Edit 62 26eb62...  updated changelog SvenSti.. 1127f2..

Pick 61 bbef4ds...  Fixed issue #451: rebase (maybeb...  SvenStri.. 11/25/2... -
Pick ALL = [7] Force Rebase

Path Extension Status Add  Del

| .gitignore Jgitignore Modified 3 1

| src/TortoiseGitSetup/WiXSetupwixproj  wixpraj Modified 4 0

4 I v

4 4 » » “Revision Files Commit Message

Start ][ aport ] [ heb

Figura 13 - TortoiseGit

Para comunicagdo com a equipa de design era usado o Skype.
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4. Academia Android

4.1. Introducao

Como na licenciatura a cadeira de Programacdo para Dispositivos Moveis era
opcional e ndo foi escolhida pelo aluno, a empresa ofereceu a possibilidade de frequentar
uma academia interna de 3 semanas na qual foram adquiridos conhecimentos

fundamentais para o projeto puder ser realizado.

Durante a academia foram realizados pelo aluno tutoriais dos quais se adquiriram
conhecimentos basicos e intermedios sobre o sistema operativo e como programar para
ele. Foram desenvolvidas aplicacdes que serviam assim para consolidar conhecimentos
adquiridos e testar os mesmos. A academia seguiu um programa de ensino apoiado pela

propria Google, o que a tornava muito bem estruturada.

4.2. Aplicacdes desenvolvidas

Algumas das aplicacdes que foram criadas para testar os conhecimentos adquiridos

foram:

e Umaaplicacdo para registar o nome do cliente e mediante o pedido efetuado, criar
assim um email (na aplicacdo de email do dispositivo) com os dados da

encomenda pronto a enviar, como se pode ver na figura 14.
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= N 51% e 17:22 Pyl 51% i 17:22

Just Java e >
Diogo| De diogoandre11@gmail.com v

COBERTURAS Para v
Chantilly

hocol Just Java encomenda por Diogo
ocolate

QUANTIDADE Nome:Diogo
Tem chantilly? true
o 5 Tem chocolate? true
Quantidade: 5
Total: €40
RESUMO
Muito Obrigado!
10,00 €
ENCOMENDAR

Figura 14 - Just Java App

Uma aplicacdo para ir guardando o resultado de um jogo de basketball, como se

pode ver na figura 15.

P 51%E 17:22 A gl 5% 17:22

Team A Team B Team A Team B

10

Figura 15 - Court Counter App
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4.3. Aplicacdo final da Academia Android

Para além das aplicacBes desenvolvidas durante a academia foi também
desenvolvida na ultima semana da mesma, e como projeto final da academia, uma

aplicacdo que englobasse todos os conhecimentos adquiridos.

O objetivo da aplicacdo final da academia era que a mesma fornecesse os dados
meteoroldgicos de uma regido a escolha do utilizador. A aplicacao teria de recolher essa
informacao a uma API gratuita (OpenWeather) e traduzir a mesma para uma interface de
facil compreensdo para o utilizador, representada na figura 16.

Essa informacédo deveria cobrir um periodo de 15 dias a partir do dia atual do sistema.
Selecionando um dia em especifico, como por exemplo o dia 4 de Agosto, a aplicacdo

fornece um ecrd com uma informacéo mais detalhada como se pode ver na figura 17.

RUF Ll sonm 17:24

¥ Sunshine

Hoje, Agosto 04

céu claro

& Amanha 31°
‘ céu claro

@ Sébado 33°
- céu claro

@& Domingo 35°
= céuclaro

& Segunda-feira 37°
" chuva fraca 20°
& Terca-feira 35°
“7* chuva fraca 20°
s Quarta-feira 31°

Figura 16 - Sunshine Ecrd Principal
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NT Ll s0%m 17:24

& Detalhes < .
Hoje
Agosto 04
Guarda
\ o
| | >
céu claro

Humidade: 45 %
Vento: 5 km/h W
Pressao: 956 hPa

Figura 17 - Sunshine Ecrd Dia

Para além destas funcionalidades a aplicacdo permite ainda a partilha dos dados através
de varias formas como por exemplo mensagem, email e outras. A aplicacdo guarda a
informac&o numa base de dados interna atualizando a mesma automaticamente ap6s um
periodo de 1 semana desde a ultima atualizacdo, quando uma atualizagcdo acontece o

utilizador ¢ avisado através de uma notificacdo que a aplicacéo cria.

Quando uma atualizagdo dos dados é feita os dados mais antigos sao apagados da base de
dados interna, evitando assim que o tamanho da aplicacdo aumente ao longo do tempo,

visto ser necessario apenas manter a informacdo atual e futura.

A aplicacdo permite ao utilizador para além de escolher a regido como ja referido, a
possibilidade de desativar as notificacOes e de escolher se quer os dados em unidades
métricas (Celcius) ou unidades imperiais (Fahrenheit), permite também ao utilizador
consoante a regido selecionada ver o mapa da mesma através da aplicagdo de mapa do

dispositivo em que esta instalada.

Apbs a conclusdo da academia foi feita uma reunido com os representantes do
departamento de RecursosHumanos e iniciado o desenvolvimento da aplicacéo
ITChallenge.
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5. Implementacao da Solucao

5.1. Fluxograma da Aplicacdo

A aplicagdo pode ser interpretada a partir de um simples fluxograma como

representado na figura 18.

{ Ecrd Inicial |75umilizadnrcliﬁrnabmiu—| Resultado Enviado ]

T

Se o utilizador dicar no ecrd ‘

MNao - .
MNao- Erro ao enviar
- R Sim
Ecr3 Informativo Enviou?
e o utilizador dicar para tentar novameant
3e o utilizador dicar no bot3o
[ Formulario l
Utilizador quer enviar o resultado?
l Resultado

Ze o utilizador preencher o formularic e dicar no botdo

T
%e o wtilizador responder a ditima pergunta do Quiz e dicar no botdo
|

[ Categorias |75EDLI‘ti|iZEdDI'EEDH1EfEDLI azcategoriase :Ikarmbnﬁc—' Quiz J

Figura 18 — Fluxograma da Aplicagdo

5.2. Arquitetura da Aplicacao

A arquitetura da aplicacdo, ilustrada na figura 19, é a que vai de encontro aos objetivos
da mesma. Na altura de desenvolvimento a empresa queria 0os dados diretamente para o
email, e também ndo havia hipétese de se criar um Web Service e base de dados para a

aplicacdo num dos servidores da empresa.
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SMTPR
SMTP SERVER
Agplicacio SMTP
[ =
POP/IMAP
Email POP/IMAP SERVER

Figura 19 — Arquitetura da Aplicagdo

A arquitetura ideal era a aplicacdo comunicar com um Web Service e armazenar 0s
dados dos candidatos para estes depois poderem ser analisados ao pormenor e nunca se
perder informacdo. Isto ia também proporcionar uma melhor manutencdo da aplicacédo
pois seria possivel atualizar perguntas e respostas pois estas seriam obtidas diretamente
do servidor ao contrario do modelo atual em que sdo obtidas por ficheiros internos da

aplicacdo. A figura 20 ilustra a arquitetura ideal.

Aplicagdo Web

JSON

HTTP————¥™

Base de Dados

Aplicagio Web Service

Figura 20 - Arquitetura ideal para a Aplicagéo
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5.3. Design

O Design da aplicacdo foi definido pela equipa de design que criou varios ecras

para serem usados como referéncias e guidelines para serem seguidas.

Algumas das especificacdes do design que estao presentes nas guidelines sdo:

Tipografia: foram definidos dois tipos de letra para serem usados na aplicacao;
Cores: foram definidas 7 cores e apenas estas podiam fazer parte, sendo que 4
eram variantes do azul (para dar varias tonalidades);

Grelha: foram definidos limites e margens para os ecrds da aplicacao;

Barra de notificagdes e da aplicacdo: foram definidas as cores a usar em ambas as
barras;

Ecrd do Formulario: foram definidos requisitos objetos deste ecrd, como por
exemplo os titulos, os campos, o0s botdes, etc;

Lista de Universidades: foram definidas margens para a lista das universidades e
especificacbes para o campo de procura;

Quiz: foram definidas as margens entre as respostas, margens do campo das

perguntas e especificacdes para ambas;

As guidelines podem ver vistas nos anexos.

A equipa de design criou e forneceu também os icones para a aplicago. Estes foram todos

criados a pensar em varias resolucdes de dispositivos como se pode ver no caso do icone

da aplicacdo na figura 21.

v B mipmap
¥ E aFiFi_il:l::r'l.F:r'lg

Figura 21 - Vidrias Resolugbes de icone
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5.4. Estrutura e cédigo

A aplicacao foi desenvolvida com a estrutura que se pode ver na figura 22.

Problems 4k

®@C@E 5

- X RS

-

QP00 0R0;

Figura 22 - Estrutura do Projeto

A aplicacdo é constituida por uma atividade e um conjunto de fragmentos, 0s
fragmentos representam o0 comportamento ou uma parte da interface do utilizador numa

atividade.
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Assim que € iniciada ela corre a atividade principal (MainActivity), e esta carrega o

primeiro fragmento. A aplicagédo tem 10 fragmento que s&o:

e SplashFragment;

e WelcomeFragment;

e FormFragment;

e UniversityFragment;
e CategoriesFragment;
e QuizFragment;

e ScoreFragment;

e EmailFragment;

e SuccessfullFragment;

e ErrorSendingFragment;

5.4.1. SplashFragment

O ecré inicial da aplicacdo tem apenas um propdsito introdutivo & mesma. E apenas
uma simples imagem de fundo que avanca para o proximo fragmento assim que o
utilizador clica em qualquer ponto do ecrd. O codigo é bastante simples como se pode ver
na figura 23, em que se cria um evento que vai aguardar um clique em qualquer parte da

imagem de fundo e quando esse clique acontecer faz uma transi¢éo para outro fragmento.
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public class SplashFragment extends Fragment |
public static final 3tring TAG = SplashFragment.class.getHame();

public static Fragment newlInstance() { return new SplashFragment():; }

ENullable

d0wverride

public View onCreateView(LayoutInflater inflater, [lNullable ViewGroup container,
EHMullable Bundle savedInstanceState) |
super.onCreateView(inflater, container, savedInstanceState):
View rootView = getBActivity().getlayoutInflater().inflate(

R.layout.splash fragment, container, false);

{{Mainkctivity) getBctivity()).nolkctionBar():

LinearLayout background = (Linearlayout) rooctView.findViewById({R.id.splashLl);

background.setOnClickListener({ (view) —= |
getFragmentManager () .beginTranaaction() .replace (R.id. frame container,
WelcomeFragment.newInstance(), WelcomeFragment.TAS) .commit () ;
bh:

return rootView;

Figura 23 - Codigo do Ecrd Inicial

A nivel de design o ecra inicial é apenas uma imagem de fundo, o cddigo para
criar o design deste ecra é ilustrado pela figura 24.

<Zml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res//android”
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="g+id/splashlLl"
android: background="Edrawakle/splash" >

</LinearlLayout>

Figura 24 - Cédigo de Design do ecrd inicial
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Este ecrd estd ilustrado na figura 25.

NG T il 4s%m 18:09

av
W T sector

Figura 25 - Ecrd Inicial

5.4.2. WelcomeFragment

O ecré de boas vindas da aplicagéo fornece ao utilizador um pequeno texto e um botao
para dar inicio ao desafio. Este é criado por uma imagem que representa o logotipo da
aplicacdo, um texto e um botdo que faz a aplicagéo avangar para o proximo fragmento. O
cddigo deste ecrd é bastante parecido ao do ecra inicial, com a diferenca que em vez de
esperar um cliqgue numa imagem de fundo aqui ha um evento para quando o botdo é

clicado, ativando assim a transicdo para o proximo fragmento.

Em termos de design o cédigo ja varia, sendo que a figura 26 representa o c6digo para o

design do fragmento do ecré de boas vindas.
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<2ml version="1.0" encoding="utf-8" 2>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="vertical" android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:id="E+id/info =zcreen"
android:background="gdrawable/welcomescreen” >

< Imageliew
android:id="g+id/imageView"
android:contentDescription="Bem Vindo Imagem"
style="Eztyle/Info_ Image\Wiew"/>

<TextWView
android: id="g+id/textView7"
style="Eztyle/Info TextWiew"/>

<Belativelayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<com.itsector.itchallenge.Components . CustomButton
android:id="g+id/letsGo"
style="Estyle/Info CustomButton"/>
</Belativelayout>

</LinearLayout>

Figura 26 - Cédigo de Design do ecrd de boas vindas

O ecra de boas vindas esta representado pela figura 27.

Gostarias de te por a prova?
De testar 0s teus conhecimentos?
Participa e surpreende-nos!

Figura 27 - Ecrd de boas vindas
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5.4.3. FormFragment

O ecra do formulario € um ecra que pede ao utilizador para preencher alguns dados

que sao fundamentais para a empresa no processo de selecdo. Esses dados sao:

. Nome completo;
. Email;

. Telemovel,

. Grau académico;
. Curso;

. Universidade.

Tem também um campo opcional em que o utilizador pode escrever um pouco sobre ele.

A figura 28 ilustra o fragmento do formulario da aplicagéo.

[ Yy ",3” Al 42% & 18:09 | E A guardar captura de ecra...
X Formulario X Formulario

Informacbes pessoais

Educagio

Nome Completo Licenciatura O
Email Mestrado O
B Doutoramento O

Educagao curso
Licenciatura Q Universidade N
Mestrado O Mais informacdes
Doutoramento O Escreve um pouco sobre ti...
Curso

B .

Figura 28 - Ecrd do Formuldrio
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O formulario é em termos de design o0 mais complexo pois envolve varias caixas de texto,
varios titulos, alguns botdes e um esquema de deslizar. Este esquema faz com que se nao
for possivel visualizar todo o formulério, o utilizador pode deslizar para visualizar todo o
conteudo. Isto torna o formulario adaptado a varios dispositivos com varios tamanhos de
ecrd e varias resolucdes. O codigo da parte de design do formulario € relativamente

grande.

E ilustrado pela figura 29 a parte do titulo das “Informagdes Pessoais”, o campo “Nome
Completo” e o facto de se usar uma ScrollView a tal vista em que o utilizador desliza no
ecrd para visualizar todo o seu contetudo. Na figura 32 também se pode ver que se usa
uma FramelLayout que parece nédo ter nenhuma utilidade, com o id “frame dummy”.
Contudo ela é usada para permitir registar cliques fora dos campos de interesse, 0 que vai

ajudar a fazer validacGes instantaneas nos campos de texto do formulario mais a frente.

<7xml wversion="1.0" encoding="utf-8"2>

<ScrollView xmlns:android="http://schemas.andreid.com/apk/res/android"
android:id="¢+id/Form Scroll"
style="@=style/Form ScrollView">

<FrameLayout
android:id="Eg+id/frame dunmy"
gtyle="gztyle/Form FrameLayout">

<LinearLayout style="@#style/Form Main LinearLayout">

<TextView
android:id="@+id/form personal info textview"
style="@ztyle/Form TextView Titles"
android: text="Informacées pessoais" />

<EditText
android:id="@g+id/name"
style="@ztyle/Form EditText Fields"
android:hint="Nome Completo"
android: inputType="textPersonlame" />

<View
android:id="@+id/form name validation bar"
style="Estyle/Form Validation Bars" />

<EditText
android:id="E+id/e mail"
style="Estyle/Form EditText Fields"
android:hint="Email"
android: inputType="textEnailAddress" />

<View
android:id="@+id/form email walidation bar"

style="Estyle/Form Validation Bars" />

Figura 29 - Cédigo do Design do formuldrio
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Na figura 30 € possivel ver a parte do cddigo responsavel por criar o design da
arca da “Educag¢do”, onde sdo usados RadioButtons (botdes no Android) dentro de um
RadioGroup o que permite que o utilizador sé possa escolher uma das trés opgoes. Pois
assim que escolhe uma essa fica selecionada e se trocar de escolha a anterior e desmarcada

e marcada a nova.

<RadioGroup
android:id="E+id/form radiogroup degree"
style="@ztyle/Form RadioGroup">

<RadicButton
android:id="g+id/rbl"
style="Estyle/Form RadicButtons"
android: text="Licenciatura" />

<View style="Eztyle/Form Degree Divider View" />
<RadicButton

android:id="g+id/rb2"

style="g=ztyle/Form RadicButtons"

android: text="Mestrado" />
Miew style="@ztyle/Form Degree Divider View" />
<RadicButton

android:id="g+id/rb3"

style="@=tyle/Form RadicButtons"

android: text="Doutoramento" />

< /RadioGroup>

Figura 30 - Cddigo de Design do formuldrio 2

Em termos de cddigo ha 3 pontos que iremos abordar:

. A validacdo dos campos;

A escolha da universidade;

. A verificacdo final.
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O formulario tem validacdes para 0s campos e mostra as mesmas ao utilizador através

de barras com cores distintas nos campos.

e Campo selecionado - cor azul, figura 31;
e Campo invélido — cor vermelha, figura 32;

e Campo valido — cor verde, figura 33.

Nome Completo

Figura 31 - Campo Selecionado

Nome Completo

Figura 32 - Campo Invdlido

Diogo

Figura 33 - Campo Vdlido

Para efetuar estas validacdes foi adicionado ao campo um método do Android neste caso

para verificar quando o campo tem ou perde o foco do utilizador. Com este método é

possivel saber quando o utilizador esta ou nao a utilizar um campo. Com esta informacao

podemos dar ao utilizador o teclado para usar o campo e definir a linha azul por baixo

quando este esta a usar 0 campo, como podemos tirar o teclado e validar o campo quando

este deixa de o usar. O codigo da figura 34 representa esta solucao.
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email ET.setOnFocusChangelistener( (v, hasFocus) —=+ |
if {hasFocus) |
showKevboard (v) »
bar email.setBackgroundColor (ContextCompat.getlolor (getContext () ,R.color.Blue));

if (!android.util.Patterns.EMATL ADDRESS.matcher (email ET.getText()).matchea()) |
bar email.setBackgroundColor (Contextlompat.getlolor (getContext () ,R.color.Red) )
]} el=e |

bar email.setBackgroundColer (ContextCompat.getlolor(getContext () ,R.color.Green)) ;

}
hideKeyboard(v):

i

cel ET.setOnFocusChangelistener((w, hasFocus) - |
if {(hasFocus) |
showKeyboard (v) ;
bar cel.setBackgroundColor (Contextlompat. getColor(getContext () ,R.color.Blue) ) ;
} elze [

set forons to this =lemsnt in uUsing requUes

if (!PHONE PATTERN.matcher(cel ET.getText()).matchea(}) {
bar cel.setBackgroundColor (ContextCompat.getlolor{getContext () ,R.color.Red));
} else |
bar cel.setBackgroundColor (Contextlompat.getlolor (getContext () ,R.color. Green) ) 7
}
hideKeyboard (v);

Figura 34 - Validagdo dos campos do formuldrio

A universidade é escolhida através do fragmento da universidade como iremos
abordar a seguir. Quando o utilizador clica para selecionar uma universidade o fragmento
guarda os dados atuais do utilizador e reencaminha para o fragmento da universidade que
apos o utilizador escolher uma universidade (como vamos ver mais a frente no fragmento
da universidade), retorna ao formuléario com a escolha. O cédigo que representa esta acéo
é ilustrado pela figura 35.
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drop.setOnClickListener { (view) - |

dummy . requestFocus () ;
dumrmy . requestFocusFromTouch () 7

hideKevyboard (view):
name = name ET.getText().toString();
email = email ET.getText().toString():

cel = cel ET.getText().toString();

moreinfo = moreinfo ET.getText().toString();

course = course ET.getText().toString():

uni = uniTv.getText () .toString();

int corlome = (({({ColorDrawable) bar name.getBackground()).getlolor()):

int corEmail = ({{ColorDrawable) bar email.getBackground()).getColor());

int corTelefone = ({({ColorDrawable) bar cel.getBackground()).getColor());

int corCursc = (({ColorDrawable) bar course.getBackground()).getColor());

gethetivicy () .getSupportFragmentManager () .beginTransaction() .add (R.1d. frame cantainer,
UniversityFragment.nevInstance{uni, name, email, cel, lewvel, course, moreinfo,
corllome, corEmail, corTelefone, corCursc), UniversityFragment.TAS) .commit();

b

Figura 35 - Cédigo para selecionar universidade no formuldrio

A verificacdo final é feita por passos. Quando o utilizador apos ter preenchido o

formulério clica no botéo para dar inicio ao Quiz, a aplicacdo vai efetuar a verificagéo.

O primeiro passo que a aplicacdo faz é forcar os campos a perderem o foco, o que faz
com que se por algum motivo algum campo ndo tenha sido ainda validado vai ser. Apds
esse primeiro passo a aplicacao vai verificar se todos os campos estdo validos, neste caso
verificando se a cor das validagdes é a verde (figura 37). Se a informacao nos campos for
valida a aplicacdo vai verificar se o utilizador definiu um grau de educacao, verificando
se este requisito ndo é nulo, visto que selecionando uma op¢ao carrega essa op¢do numa
variavel. Depois € verificado se uma universidade foi escolhida, aqui a verificacdo € feita

verificando se 0 campo ndo esta como o pré-definido (Universidade).

Se todas estas verificacBes forem bem-sucedidas o utilizador é encaminhado para o

fragmento das categorias.

Se em qualquer passo da verificagdo a mesma falhar o utilizador é encaminhado para a
parte do formulario que contem o erro. Esta verifica¢do final esta ilustrada em codigo na

figura 36.
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button.setinClickListener (new View.OnClickListener() |
@0verride
public void ocnClick(View view) {

fArTorces Lhoe Tocus 50 CRAL ChRE CEXLW

durmmy . requestFocusFromTIouch() ;

A/1f all wvalidations bars are green
if {{{{CoclorDrawakble) bar name.getBackground()).getlolor(}) =
{ContextCompat.getlolor{getContext () ,R.color.Sreen)) &&
{{{ColorDrawable) bar email.getBackground()).getlolor()) ==
{ContextCompat.getlolor{getContext () ,R.color.Green) ) &&
{{ (ColorDrawable) bhar cel.getBackground()).getlolor(}) ==
{ContextCompat.getlolor{getContext () ,R.color.Green)) =&
{{(ColorDrawable) bhar coursze.getBackground()).getColor()) =
{ContextCompat.getlolor{getContext() ,R.color.Green) ) ) {

.:i..E {1level.equals{""}) [

if {(uni.equals{"Universidade")) |
f sc.fullScrell (View.FOCUS DOWN) ;

1 else |
nams = name ET.getText().toString(}:
email = email ET.getText().toString():
cel = cel ET.getText().todtring();
course = course ET.getText().todtring();
uni = uniTv.getText () .toString();
moreinfo = moreinfo ET.getText().toString():

S HeyDoard

hideKeyboard (view);

gethetivity () .getSupportFragmentManager () .beginTransaction() .add({

R.id.frame container, CategoriesFragment.nevInstance(),

CategoriesFragment. TAG) .commit () ;

}
1 else |
f =zc.fullScroll (View.FOCUS DOWN) ;
}
1 else |

if {{{{CoclcrDrawable) bhar name.getBackground()).getColor(})) ==
{Contextlompat.getlolor{getContext () ,R.color.Red)) ||

{{{ColorDrawable) bar name.getBackground()).getColor(}) == 0)

name ET.regquestFocus();

{

} else if ({{{ColorDrawable) bar email.getBackground()).getColor()) =

{ContextCompat.getfolor{getlontext () ,R.color.Red)) ||

{{{ColorDrawakle) bar email.getBackground()).getlolor()) ==

email ET.requeatFocus():

} else if ({{{CoclorDrawable) bar cel.getBackground())}.getlolor()) ==

{ContextCompat.getlolor{getlontext () ,R.color.Red)) ||
{{{ColorDrawable) bar cel.getBackground()).getColor()) =
cel ET.regquestFocus();

} else if ({{{CoclorDrawable) bar course.getBackground()).getlolor())

{ContextCompat. getlolor{getContext () ,R.color.Red)) ||

{{{ColorDrawakble) bar course.getBackground()).getColor()) ==

course ET.requeatFocus();

Figura 36 - Verificagdo final do formuldrio
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X Formulario

Diogo

diogo.paredes@itsactor.pt

963963963
Educagac
Licenciatura
Mestrado (::’
Doutoramento ‘:,\/’

Engenharia Informatica

Instituto Politécnico da Guar... A

Figura 37 - Campos vdlidos no formuldrio

5.4.4. UniversityFragment

A universidade ¢ escolhida através de um fragmento proprio. E escolhida pelo
utilizador de uma lista pré-definida pela empresa e presente na aplicagdo como se pode
ver na figura 38. A lista permite a pesquisa pelo nome da instituicdo como se pode ver

também na figura 38.

o PUF L coni 184 RU T Ll a0 18:46
< Universidade € Universidade
Onde estudou? mstltutol
Academia Militar (AM) Instituto Politécnico Gaya (ISPGaya)
Academia da Forga Aérea (AFA) Instituto Politécnico da Guarda (IPG)
Faculdade de Ciéncias da Universidade do Instituto Politécnico de Beja (IPBEJA)
Porto (FCUP)

Instituto Politécnico de Braganga (IPB)
Faculdade de Engenharia da Universidade
do Porto (FEUP)

Instituto Politécnice de Castelo Branco
(IPCB)
Instituto Politécnico Gaya (ISPGaya)

Instituto Politécnico de Coimbra (IPC)
Instituto Politécnico da Guarda (IPG)

Instituto Politécnico de Gaya (ISPGAYA)
Instituto Palitécnico de Beja (IPBEJA)

Figura 38 - Ecrd das Universidades
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Em termos de design € constituido por um campo que Serve para pesquisar por
nome da universidade, uma lista com universidades e um bot&o (em forma de seta) para
voltar ao formulério caso ndo pretenda escolher uma universidade. O codigo para o design

da lista é ilustrado na figura 39.

<ListWiew
android:id="E+id/uni listwiew"
andreid:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginleft="20dp"
android:layout marginRight="20dp"
android:layout marginTop="25dp"
android:divider="Edrawabkle/lizt divider"
android:dividerHeight="1dp" />

Figura 39 - Cédigo de Design da Lista de Universidades

A nivel de cddigo iremos analisar apenas a parte que filtra o que o utilizador escreve
no campo de pesquisar e que retorna da lista de universidade o que é parecido ao filtrado.
A aplicacéo vai carregar de um ficheiro XML (parte do ficheiro ilustrado na figura 40) as
universidades, o ideal seria ir buscar a um servi¢co, mas no tempo util de estagio nao foi

possivel implementar um servigo como ja referido.

Esse ficheiro é carregado num array de strings que depois passa para um adatper onde
depois vai ser exibido na ListView (listauni). A parte do filtro é aplicada com o evento
que vai verificar alteracdes no texto do campo de pesquisa. Este evento vai comparar a
entrada no campo de pesquisa com os valores presentes no adatper. A figura 41 ilustra o

codigo desta parte.
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final String[] universaidades =

<string-array name="university list"»
<item>fcademia Militaer (aM)</item>
<item>Rcademia da Forca Rérea (AFR)</item>

<item>Faculdade
<item>Faculdade
<item>Instituto
<item>Institutoc
<item>Institutoc
<item>Institutoc
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Institutoc
<item>Institutoc
<item>Institutoc
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Instituto
<item>Institutoc

de Ciéncias da Universidade do Porto (FCUPR)</item:
de Engenharia da Uniwversidade do Porto (FEUP)</item>
Bolitécnico Gava (ISEGava)</item>

da Guarda (IBG)</item>

de Beja (IPBEJA)</item>

de Braganga (IFB)</item>

de Castelo Branco (IPCE)</item>

de Coimbra (IBC)</item>

de Gaya (ISPGLAYL)</item>

de Leiria (IPLEIEIR)</item>

de Lisboa (IPL)</item>

de Portalegre (IPPORTALEGEE)</item:

de Santarém (IPSRNTAREM)«/item>

de Setubal (IF3)</item>

de Tomar (IPT)</item>

de Viana do Castelo (IFVC)</item>

de Viseu (IPFV)</item>

do Cavado e do &we (IPCA)</item>

do Oeate (ISPD)</item>

do Porto (IPP)</item>

Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico
Politécnico

Figura 40 - Parte do ficheiro das Universidades

getBeaources () .getStringArray(

R.array.university list):

universidadesidapter =

new Lrrayhdapter<>{getlhctivity(),

R.layout.list view custom, universidades):

listauni.sethdapter (universidadesidapter) ;

uniet.addTextChangedlListener (new TextWatcher() |

Boverride

public woid ocnTextChanged ({CharSequence argi,

public void beforeTextChanged (CharSequence argl,

}

Y

public woid

UniverzityFragment.this.universidadesAdapter.getFilter () .filter{argld);

@0verride

int argl, int arg?, int arg3)

int argl, int arg2,

int arg3) |

afterTextChanged (Editabkle argl) |

Figura 41 - Filtro para as universidades
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Apbs o utilizador selecionar uma universidade ou voltar a trés, clicando na seta no canto

esquerdo superior do ecra a aplicacdo reencaminha novamente para o formulério.

5.4.5. CategoriesFragment

O ecra das categorias da a escolher ao utilizador as categorias (figura 42) que quer
que facam parte das perguntas. De um leque de 6 categorias o utilizador tem de escolher
no minimo 1 delas e no méximo pode escolher as 6. Estas categorias estao ja definidas na
aplicacdo sendo que se as perguntas fossem obtidas através de um servico as categorias

também o seriam, contudo ndo é o caso.

=2 BTl 4% 18:10

X Escolha uma categoria

SharePoint [l
Android
10s
Java

ASP .NET

O o o od

Ul Design

Continuar

Figura 42 - Ecrd das Categorias

As categorias escolhidas sdo guardadas num array com o valor 1 se for escolhida e o
valor 0 se ndo for escolhida, isto para depois ser verificado na criacdo do Quiz e atribuicao
do resultado por categorias. E também verificado se foi escolhida no minimo uma das
categorias antes de deixar avancar o utilizador, caso nao tenha sido o utilizador é avisado.
A figura 43 ilustra o codigo das Ultimas duas caixas de selecédo e da verificacéo final.
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ckb5. setinCheckedChangelistener { (buttonView, isChecked) — |
if {iaChecked)

catz[4] = 1;
} else |
cats[4] = 0;

bhr

cbh.setinCheckedChangelistener { (buttonView, isChecked) - |
if {isChecked) |

cats[5] = 1;
} else |
cata[5] = 0r

b

final Button next = (Button) rootView.findViewById(R.id.form next buttom):
next.setTypeface (regqular) ;
next.setOnClicklListener (new View.0nClickListener({) |

UErriae

public wvoid onClick(View wiew) |

ey

if {ckl.isChecked() || ckZ.isChecked() || ck3.isChecked()
|l ckd4.iaChecked() || ck3.iaChecked() || cké&.izChecked{}) {
gethotivity () .getSupportFragmentManager () .beginTransaction() .add({
R.id.frame container, QuizFragment.newInstance(cats),
CuizFragment.TAG) .commit ) ;
} else |
Toast.makeText (gethctivity (), "Escolha uma categoria!",
Toast.LENGTH LONG) .show():

I3
Figura 43 - Cédigo das Categorias

A figura 44 ilustra parte do cddigo do design do ecrd, onde se vé que temos um
esquema relativo da janela para puder ajustar os objetos em rela¢do ao ecra, ou seja nos
cantos ou a meio por exemplo. Esse esquema é composto por outro linear que inclui as
checkbox das categorias e no fim um botdo, sendo que depois de cada checkbox é
introduzida uma view apenas para criar a linha de separagdo entre categorias como se

pode ver na figura 42.
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<Zml version="1.0" encoding="utf-3" 2>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"”
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:clickable="trus"
android:background="Egcolor/blusd ">

<LinearlLayout
android: layout marginTop="20dp"
style="gstyle/Categories Linearlayout">

<CheckBox
android:id="Eg+id/chShare"
android: text="SharePoint"
style="E=tyle/Categories CheckBox"/>

<View style="Estyle/Form Degree Divider View" />

<CheckBox
android:id="g+id/cbhAindroid"
android: text="Android"
style="E=tyle/Categories CheckBox" />

<View style="Estyle/Form Degree Divider View" />

<CheckBox
android:id="g+id/cbIOs"
android: text="I05"
style="E=tyle/Categories CheckBox" />

<View style="Estyle/Form Degree Divider View" />

<CheckBox
android:id="g+id/chdava"
andruid:text:"ﬂavaq
style="E=tyle/Categoriesz CheckBox" />

<View style="Estyle/Form Degree Divider View" />

Figura 44 - Cédigo do Design das Categorias

5.4.6. QuizFragment

O ecré do Quiz ¢é onde o utilizador vai responder ao “desafio”. Depois de escolher
a categoria ou as categorias o utilizador pode continuar e a aplicagdo vai criar o Quiz a
partir das categorias escolhidas. S&o sempre 20 perguntas por isso a divisdo da quantidade
atribuida a cada categoria depende de quantas sdo escolhidas. Aqui houve um problema
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na fase de desenvolvimento que era quando o utilizador escolhia 3 ou as 6 categorias pois

a divisdo para 20 ndo d& namero inteiro. A solucéo foi:

e No caso de o utilizador escolher 3 categorias: nas duas primeiras a partir do leque
de perguntas de cada uma serdo selecionadas 6 (aleatoriamente), sendo que a
ultima categoria escolhida, ou seja a 3?, ird preencher as restantes perguntas do
Quiz até perfazer as 20, isto é 8.

¢ No caso de o utilizador escolher 6 categorias: nas cinco primeiras a partir do leque
de perguntas de cada uma serdo selecionadas 3 (aleatoriamente), sendo que a
ultima categoria neste caso € sempre a Ul Design, como tal ird preencher 5

perguntas do Quiz, perfazendo assim as 20.

As perguntas e respostas sdo obtidas a partir de ficheiros que estéo criados por
categoria, sendo que as perguntas escolhidas para fazer parte do Quiz sdo aleatérias
evitando assim a repeticdo correndo a aplicacdo varias vezes. A ordem das respostas €
também diferente para a mesma pergunta, de forma a evitar qualquer tipo de memorizacéao

por parte do utilizador.

Para se entender melhor a parte da criacdo do Quiz que é referida em cima vamos dividir
por partes. As perguntas sdo carregadas num adatper de forma aleatoria, do nimero de
perguntas existentes para aquela categoria as que vao ser carregadas sdo escolhidas
aleatoriamente. O adapter é carregado com perguntas consoantes as categorias
escolhidas. Ele € corrido num ciclo (20 vezes) para em cada iteracdo do mesmo carregar
num array a pergunta e a resposta certa, € noutro array a parte as 4 respostas possiveis (1
certa e 3 erradas). As respostas para uma determinada pergunta sdo baralhadas nesta fase,
em que é criado um array novo que vai buscar ao das respostas as 4 para aquela pergunta
especifica e as vai dispor de forma aleatoria. A figura 45 ilustra esta parte excluindo o

carregamento do adapter.
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int x = 0;

FAI0

v vandomiTe SRe o
L LaldUldidl s Lo WL

a der of Che answers

List<Integer> intlist = new ArravList<>();

for(

int &L = 0; aLl < 4; al++) intList.add{al):

st that 15 store answvers 1n the "for"

List<String> resp = new ArrayList<>({):

for

{int g = 0; gh < gquesticnsBidapter.getlount(); gi++)
Afget the gquestion

oL Lo gUCoS il

String per = questicnahdapter.getltem(gd) ;
Sifor each question there are £ ansvers
for (int 2R = ®; 2l < X + 4; abh++) |
f//add the ansvers to the resp array
resp.add (anawershdapter.getltem{ad) ) »
!

I . I, . TR . e
f/fadd the object Juestion

list.add(new Classes.Question{per, resp.get(x), WhatCat.get(gh))):

. T 3 TrET e ~F A 1 9 9
fSNUITIE LCRE 1LDGL J1S5E O el pd,s

Collections.shuffle({intlist);

Sfrandom the ansvers

listPerg.add (new Classes.0rder(resp.get{x + intList.get{0))},
regp.get{x + intlList.get{l))
(resp.get(x + intlist.get({2)),
resp.get{x + intlist.get{3)))):

Sfincrement x for next set of ansvwers of the next question

X=X+ 4;

Figura 45 - Cédigo do Quiz

Para a ordem das perguntas ser diferente cada vez que a aplicagdo é corrida é criado um

array com nameros de 0 a 19 que depois vai ser baralhado. Para cada pergunta ¢ escolhida

a corresponde a posicdo desse array, como se pode ver na figura 46.

Si/sets the

uestText
mmuesti
//generat
'/ and de
for {int

e actual guestion number and the total to the user
= ("Pergunta" + " " + i + "/20");

on.zetText (JuestText) »

es a lsit of integers frem 0 to 19

fine the order of the guestion loaded

E=0; k <= 15; ++k) alreadyTaken.add(k);

nmumberRandom = alreadyTaken.get{i - 1);

questions

tv.zetTypeface (myTypeface) »

//shovs the guestion to the user

questions
Sistores

tw.setText (list.get (nunberRandom) .getPergunta() ) ;

the correct answer Lo give score Lo user 1I we choses Che correct

correctinswer = list.get (numberRandom) .getReapoatalertal() s

Figura 46 - Ordem aleatdrio do Quiz
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A aplicacgéo sabe sempre qual € a resposta certa para a pergunta em questao gragas
a classe Question, ilustrada na figura 47. Com esta classe a aplicacdo sabe que para uma
determinada pergunta, a resposta € a indicada na classe através do método
getRespostaCerta e que a categoria dessa pergunta é obtida pelo método getCat. A classe
também é usada na figura 46 quando se vai buscar uma pergunta aleatdria, em que
corremos 0 array das perguntas e vamos numa posicao indicada pelo array dos nimeros

aleatorios buscar essa pergunta.

public static class (uestion |

private final String perqunta;
private final String RespostaCerta;
private final int cat;

public Juesticon(String pergunta, String Bespoatalerta, int cat) |
thiz.pergunta = perguntar
this.Respostalerta = Respostalerta;
this.cat=cat;

public String getPergunta() { return this.pergunta; }

public String getBespostalerta() [ return this.RespostaCertar |

public int getCat{) { return this.cat; |}

Figura 47 - Classe da Pergunta

A aplicacdo s6 permite ao utilizador avancar ap6s escolher uma das quatro
respostas possiveis. No entanto esta permite ainda voltar a pergunta anterior, mas nao sé
a imediatamente anterior. O utilizador pode, portanto, estar na Ultima pergunta e regressar
a primeira mantendo a selecéo j& efetuada em cada uma das perguntas por onde passou.
No caso de o utilizador avancar até a ultima pergunta as escolhas ja feitas sdo mantidas

se 0 mesmo nao as alterar. Na figura 48 esta representado o ecra do Quiz.
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= =

NG T Ll 44 18:10 | [d BUT Ll 4% 18:11

Pergunta 4/20 Pergunta 20/20

Is it possible activity without Ul
in Android?

How to stop the services in
android?

- No, it's not possible . system.exit()

» None of the above » finish()
.+ system.service.stop()

- We can't say

. Yes, it's possible . stopSelf()

Figura 48 - Ecrd do Quiz

A pontuacéo é atribuida a nivel geral e por categoria como se pode ver na figura 49.

if {yourhnswer.egquals{correctinswer)) |
//user score increment in general and on the specified category
z =2+ 1;
if (1list.get (numberRandom) .getCat ()==0) score list.get(0).setScore(score list.get(0).getScore()+l);
else if (list.get (numberRandom) .getCat()==1)score list.get(l).set3core(score list.get(l).getScore()+1};
else if (list.get (numberRandom) .getCat()==2)score list.get(2).setScore(score list.get(2).getScore()+1};
else if (list.get (numberRandom) .getCat()==3)score list.get(3).setScore(score list.get(3).getScore()+1};
else if (list.get (numberRandom) .getCat({)==4)score list.get(4).set3core(score list.get(4).getScore()+1};
else if (list.get (numberRandom) .getCat{)==5)score list.get(5).set3core(score list.get(5).getScore()+1);
listscore.add {"Acertou") ;

} else |
listscore.add {"Errou") ;

}
Figura 49 - Pontuagdo no Quiz

Apbs todas as perguntas terem sido respondidas, o utilizador é encaminhado para o
fragmento do resultado onde lhe é apresentado o resultado obtido.
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5.4.7. ScorefFragment

O ecra do resultado é responsavel por mostrar ao utilizador depois de este concluir o

Quiz o seu resultado e dar a hipotese ao utilizador de enviar os dados ou cancelar. O ecrd

do resultado esta ilustrado na figura 50.

[a] A guardar captura de ecré...

Parabéns!
O teu score:

Enviar os teus dados e score
a ITSector de forma a seres
considerado para uma entrevista?

Sim, enviar!

Figura 50 - Ecrd do resultado

Neste caso na figura 50 o utilizador teve o resultado maximo. Este resultado é obtido

através de um racio entre o nimero de respostas corretas multiplicado por 100 e o nUmero

total de perguntas (que é sempre 20). Isto dard uma percentagem que depois € usada pela

aplicacdo para criar uma barra de progresso circular que da o efeito visto na figura 50. A

figura 51 ilustra o codigo para o ecra do resultado e a figura 52 parte do cddigo para a

componente da barra de progresso circular.
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CircularProgressBar cl = (CircularProgressBar) rootView.findViewById(R.id.cl):

{(Mainfctiwvity) gethctivity()).setTitle(""):
{(Mainfctivity) getictivity()).nockctionBar():

int cper = getArguments().getlnt {ZEKEY);
cperc = {cper * 100) J 20;

cl.setProgressColor (ContextCompat.getlolor (getlontext () ,R.color.Green) ) ;

- & - —_ 3 - P Tt ~Af e A = men
__________ L Lhat ¥XeEpresencs Lie percencage ol Correci dnNsSwWers

J/defines the color for the tex
cl.setTextColor (ContextCompat. getlolor(getlontext () ,R.color.bluel) ) ;

-

cl.setProgressWidth() » //vaidth of the prog

11
Ly
Ly

J//defines the "progress" of ti rom o the score of the user
cl.setProgress({cper * 100) / 20 x 100
'/ dividing for the number he percentage

Figura 51 - Cédigo para criar o resultado

private wvoid drawlutlinelArc (Canvas canvas) |

; Tmatdam For R Em
Jlanilmacion lor thne slech

final RectF Oval = new RectF (mStrokeWidth, mStrokeWidth, diameter, diameter):
ffcolor and attributes to the background

Paint teatPaint = new Paint(Paint.ANTT ALTAS FLAG);
testPaint.setStrokeWidth (50) ;

testPaint.setColor (ContextCompat. geblolor (getContext () ,android.R.color.white) ) ;
Sidrav the arc

canvas.drawhArc (Oval, -90, 360, fal=se, testPaint):;

/Scolor and attributes from the progress arc (green)

mPaint.setColor (mProgressColor) »

mPaint.setStrokeWidth (mStrokeWidth) ;

mPaint.setAntiklias(true);

boolean mEoundedCorners = true;

mPaint.setStrokelCap (Paint.Cap. ROUND) ;

mPaint.setStyle (Paint.Style. STROKE) ;

//drav the arc

canvas.drawhArc (cuterOval, -390, mSweephngle, false, mPaint);

private woid drawlext (Canvas canvas) |
//defines color and attributes for the text
mPaint.setText5ize (Math.min (mViewWidth, mvViewHeight) 7 5£);
mPaint.setTexthilign(Paint.Align.CENTER) ;
mPaint.setStrokeWidth({0) »
mPaint.setColor (mTextColor) ;
//to center the text
int xPos = (canvas.getWidth({) 7 2):
int ¥Pos = (int) (({canvas.getHeight() / 2)-({(mPaint.descent() + mPaint.ascent())/2)):
Si/drav the text

canvas.drawlext (calcProgressFromSweephingle (mSweepingle) + "%", xPos, yPos3, mPaint);

Figura 52 - Barra de Progresso Circular
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A aplicacao fornece também ao utilizador para além do resultado duas opc¢des:

e Enviar os dados para a empresa;
e (ancelar o “desafio”, podendo o mesmo voltar a tentar de novo se assim o

entender.

Em ambos os casos os botdes tém codigo para cumprir um requisito da equipa de design
que era o da sensacdo de 0 botdo estar a ser clicado, que neste caso é alcancado carregando
a fonte do texto do botéo, como se pode ver na figura 53.

3im enviar.setOnTouchlistener (new View.OnTouchListener() {

SUTErr1ae

public boolean ocnlouch({View v, MotionEwvent ewvent) |

switch ({event.getBction()) {

S T— .

caze MotionEvent.ACTION DOWN:
3im _enviar.setTypeface (bold):
break;

L IfTcicaac

case MotionEvent.ACTION UP:
3im enviar.setTypeface (regular);
break:
}

return fal=e;

I3
Figura 53 - Cédigo do Botéo

No caso de o utilizador ndo enviar os dados a aplicagdo volta ao ecrd inicial
(SplashFragment).

No caso de o utilizador enviar os dados, podem acontecer dois cenarios:

e A aplicagdo ndo consegue enviar os dados e deixa o utilizador voltar a tentar,
isto pode acontecer quando a ligacdo a internet do dispositivo estd com
problemas (ErrorSendingFragment);

e A aplicagdo consegue enviar os dados e avisa o utilizador do mesmo

(SuccessfullFragment).
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5.4.8. EmailFragment

O fragmento do email ndo tem ecra visivel para o utilizador pois ele é usado para
enviar 0 email para a empresa e para o candidato, e consoante houver falha ou sucesso no
envio reencaminhar para os respetivos fragmentos. Sendo assim ele apenas tem um fundo
azul para ajudar na transi¢do. Quando a aplicacéo envia 0s dados estes ndo vao so para a
empresa, como ja referido em cima € enviado um email para a empresa e outro para o
candidato.

Para a empresa ele é estruturado com os dados obtidos pela aplicacdo. A aplicacdo
usa os dados do formulario em conjunto com as categorias escolhidas e as respostas certas

para fornecer & empresa uma informagdo completa do candidato.

Exemplos de emails que a empresa pode receber estdo ilustrados pelas figuras 54, 55
e 56, sendo que a diferenca entre elas é o facto das categorias escolhidas pelo utilizador
serem diferentes. Dada essa diferenca conclui-se que quanto maior o numero de
categorias escolhidas pelo utilizador, mais facil ser& para a empresa observar as aptiddes

do candidato. O nome ndo aparece no texto do email pois é incluido no assunto.

I I e e e

diogo.paredes@itsector.pt 963963963 Engenharia Informatica Licenciatura Instituto Politécnico da Guarda (IPG) 100%
Categorias: Android

Categoria Certas Totais

Android 20 20

Figura 54 - Email que a empresa recebe

diogo.paredes@itsector.pt 963963963 Engenharia Informatica Licenciatura Instituto Politécnico da Guarda (IPG)
Categorias: Android Java

Categoria Certas Totais
Android 10 10

Java 8 10

Figura 55 - Email que a empresa recebe (2)
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I I I e e e e

diogo.paredes@itsector.pt 963963963 Engenharia Informatica  Licenciatura  Instituto Politécnico da Guarda (IPG)
Categorias: SharePoint Android Java

Categoria Certas Totais
SharePoint | 3 6
Android 6 6

Java 4 8

Figura 56 - Email que a empresa recebe (3)

Este modelo pode ser posteriormente alterado facilmente pois a estrutura dele € baseada
em duas tabelas HTML, este codigo HTML néo sera apresentado posteriormente.

Para enviar o email é usado SMTP da Google, mais especificamente 0 SMTP do Gmail,
para isto é definida uma sessdo e criada uma mensagem que depois é enviada para um
destinatério através desse servidor. A Google obriga a ser usada uma sessdo valida de
uma conta Gmail para se puder usar o servi¢o deles. Um pedaco do codigo responsavel

por criar a sessao, criar a mensagem e enviar esta ilustrado na figura 57.

Onde podemos ver que quando criamos a mensagem podemos definir o campo do
remetente, neste caso “ITSector-ITChallenge”. Foi usado o hifen pois o SMTP nao
permite espacos a separar palavras. No campo onde temos o texto “EMAIL TO” ¢é
definido o email da empresa para onde deve ser enviado 0 email com os dados do Quiz.
Este email ndo é divulgado por questdes de confidencialidade. Para criar a sessdo temos

varios dados genericos e outros fornecidos pela Google para se usar o servico SMTP dela.

Por fim como ja referido em cima temos o uso de uma conta valida do servico de email
Gmail da Google para puder criar uma sesséo no servidor de SMTP da Google. Esta conta
¢ usada nos campos “EMAIL” e “PASS”, onde sao introduzidos o email e respetiva senha
da conta. Estes dados sdo guardados por questfes de seguranca em variaveis definidas no

ficheiro build.gradle evitando assim 0 acesso as mesmas.
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private void sendMail (String subject, String body) |

Session session = createSessionlbiject();

try {
Message me3sage = createMessage (subject, body,

3e3sicn);

new SendMailTask() .execute (message);

} catch (UnsupportedEncodingException | MessagingExcepticon e) |
e.printStackIrace()

private Message createMessage (String subject,

String body, 3ession session)
throws MessagingException,
UnsupportedEncodingException |

Message message = new MimeMessage (3ession);

message.setFrom{new Internethddress("ITSector-ITChallenge"))

mes3age.3etBecipients (Message.RecipientIype. IO,
Internetiddress.parse("EMATL TO"));

message.setiubject (subject);

meszage.setlontent (body, "text/html: charset=utf-8"):

return message:

private Session createSessicnlbiject() |

Properties props = new Propertiea():

prop3.put ("mail.smtp.host", "smip.gmail.com");

props.put ("mail.smtp.socketFactory.port", "465");

prop3s.put ("mail . smtp.socketFactory.class",
"Javax.net.s21.55L50cketFactory ™) »

prop3.put ("mail.smtp.auth", "true"):

prop3.put ("mail.smtp.port", "465");

Sezzion.getinstance (props);
return Session.getInstance (props, getPasswordAuthentication() —= |

return new PasswordButhentication ("EMAIL", "PASS"):
b2

Figura 57 - SMTP email

Para o candidato a aplicacdo envia um email no qual o remetente é a empresa e 0

assunto é o resultado no desafio, como se pode ver na figura 58.

ITSector-ITChallenge Score [TChallenge

Figura 58 - Email que o utilizador recebe
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O corpo do email para o candidato é constituido por uma imagem criada pela
aplicacdo em HTML com o logdtipo da mesma, partes de texto e uma imagem que ira
representar a percentagem obtida no Quiz, como esta ilustrado na figura 59.

ITChallenge

ITSector's recruiting quiz

O teu score:

100%

Obrigado pela tua
participagao!

Gostarias de fazer parte da equipa da ITSector?

Envia o teu CV para:

Figura 59 - Texto do email que o utilizador recebe

Esta parte teve alguns problemas a nivel de implementacéo pois alguns servigos de email
como o Gmail da Google e o Outlook da Microsoft blogqueiam imagens enviadas, tanto
como anexo como parte do texto. E isto impedia o envio do logétipo da aplicacéo, tal

como a imagem representativa da percentagem.

A solucdo foi alcancada ap6s algum tempo em pesquisas e foi criada um cédigo
HTML, que o servico de email interpreta como texto, contudo este levaria uma imagem
embutida no meio do HTML através de um MIME. Isto é possivel pois a aplicacdo usa

um servico de email SMTP.

Na figura 60 podemos ver que o email € enviado com um texto em formato
HTML, contudo no meio do texto ha duas TAGs especiais para indicar images. Estas

TAGS sdo0 a “<img src="imagelogo’/>" e “<img src="image’/>", que fazem com que no
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cédigo HTML sejam inseridas as imagens por meio de um MIME. Este MIME carrega

as imagens a partir das localizagdes das mesmas.

MimeMessage message = new MimeMessage (session):
message.3setSubject ("Score ITChallenge"):
me3sage.setFrom{new Internethddress ("DollotReply@itsector.pt”,
"ITSector-ITChallenge"));
message.addRecipient (Message.RecipientType. T0,
new Internethddress (FormFragment.email)) ./ /FormFragment.smail

AT mad T Fatrm e 9 s A e e _
ML I nave Lo £ parc, the DulY and ChRE &l

MimeMultipart multipart = new MimeMultipart{"related"):

S/ first part (the html
BodyPart messageBodyPart = new MimeBodvyFart():
String htmlText = "<table style='background-color:#2A7T6AB' >" +
"SEre" +
"ZEh=" 4+
"<img src='cid:imagelogo' />" +
"<fthe" +
"Lt +

"hEret +

"ZEh=" 4+

"<img src='cid:image' />" +
"<fthe" +

"Lt +

"</tablex";

messageBodyPart.setContent (htmlText, "text/html: charset=utf-8");:

maltipart.addBodyPart (messageBodyPart);
e i rt (the image)
messageBodyPart = new MimeBodvPart():
DataSource f£ds = new FileDataSource {getURL({score)):
messageBodyPart.setDatalHandler (new DataHandler (fds));
messageBodyPart.setlHeader ("Content-ID", "<image=");

/ add it
miltipart.addBodvPart (messageBodvPart)
//second 1mage
BodyFPart messageBodyPart? = new MimeBodyFart():
DataSocurce fdoc = new FileDataSource

{"/data/data/com.example.itsector.itchallenge/files/loge ..."};

me3sageBodyParti. setDataHandler (new DataHandler(f£do)):

mes3ageBodyPartl. setHeader ("Content-ID", "<imagelogo="):

miltipart.addBodyFart (messageBodyPartd) ;

/ put everyvthing together

me3ssage.setContent {(nultipart) ;

new SendMailTask().execute (message):
Figura 60 - MIME
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Para complementar a solucdo e visto que o Android ndo permite enviar imagens
diretamente da aplicacdo para um servico de email, foi criado um pedaco de codigo que
grava a imagem a enviar na memoria interna do dispositivo (figura 61). Podendo esta ser
entdo acedida e usada para o email, sendo que apds o email ser enviado esse mesmo
pedaco de cddigo é responsavel por apagar essa imagem da memodria interna do

dispositivo (figura 62).

private wvold saveTolnternalStorage (Bitmap bitmaplmage, String name) throws IOException |

try |

FileCutputStream fos = getContext() .openFilefutput (name, Context.MODE PRIVATE) ;

Writing the bitmap to the cubtput stream

bitmapImage.compress (Bitmap.CompressFormat.PNG, 100, fos):
fos.close()r

=

N L eyour iy R 1T L NUPRrar PR DR Sy et T e

} catch (Exception e) {
Log.e("saveTolnternal3torage ()", e.getMessage()):

}

Figura 61 - Guardar Imagem

File f1 = new File("/data/data/com.example.itsector.itchallenge/files/", "score " + score + ".png");
fl.delete():

File f2 = new File("/data/data/com.example.itsector.itchallenge/files/", "logoe email.png"):
f2.delete():

Figura 62 - Apagar Imagem

Resumindo, assim que o utilizador escolhe a opcao de enviar os dados, o pedago
de cddigo ira escolher dependendo da percentagem obtida a imagem correta de um leque
de 21 imagens. Este leque é constituido por todos os resultados possiveis, ou seja, no
minimo o utilizador tem um resultado de 0% e no méximo 100% com intervalos de 5%,
uma vez que sdo sempre 20 perguntas apenas os multiplos de 5 poderao ser um resultado.
Vai guarda-la na memoria do dispositivo assim como o logotipo da aplicacdo. Apos estes
serem enviados 0 mesmo pedago de codigo ira ao sitio da memaria onde os guardou e ira
apaga-los. Isto torna-se viavel devido ao facto de sé existirem 21 possibilidades de

resultados.
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5.4.9. SuccessfullFragment

O fragmento de sucesso serve apenas para informar o utilizador que o resultado foi
submetido com sucesso para a empresa, € se este quiser pode repetir o “desafio”. O codigo
€ apenas para apresentar uma imagem de sucesso, um texto informativo do mesmo e um
botdo (para se o utilizador quiser repetir o Quiz), a figura 63 ilustra o ecra do fragmento.

29 4

Sendo que a mensagem “Email enviado com sucesso” € temporaria.

G T il 4% H 18:12

Dados e score enviados
com sucesso!

Email enviado com sucesso

0K, VOLTAR AO INICIO

Figura 63 - Ecrd Sucesso

A figura 64 ilustra o cddigo para obter o design. Codigo que vai de encontro ao referido
em cima, ou seja, uma imagem, um texto e um botdo que neste caso € criado sendo texto

dentro de um esquema em que se pode clicar.
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<2l version="1.0" encoding="utfi-8" 2>

<LinearLayout xmlns:android="http://zchemas.android
android:layout width="match parent"
andreoid:layout height="match parent"
android:background="Ecolor/blus2"
android:erientation="vertical">

<Imagetiew

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextWiew
android

android:

android

android:
android:

android

android:

id="g+id/imageView"

layout width="wrap content"

layout height="wrap content"
layout gravity="center horizontal"
layout marginTop="120dp"
contentDescription="5ucesso"
grc="Edrawable/ic success" />

rid="E+id/ text\ViewT"
android:

layout width="wrap content"
layout height="wrap content"

tlayout gravity="center"
android:

layout marginTop="30dp"

Lcomfapk /res/fandroid”

text="Dados €& score enviados com sucesso!"

textAlignment="center"

:textColor="#50FFFFFE"

textSize="24zp" />

<Relativelayout

android:
android:

layout width="match parent"
layout height="match parent">

<TextWiew

android

android:layout width="wrap content"

andreoid:layout height="wrap content"

andreoid:layout alignParentBottom="trus"

andreoid:layout centerHorizontal="true"

andreoid:layout marginBottom="40dp"

android: text="0K, woltar ao inicio"

android: textAl 1Caps="trus"

android: textColor="§FFFFFE"

android:textSize="16zp" />
</Relativelayout>

</LinearLayout>

Figura 64 - Ecrd Sucesso Codigo Design

1id="g+id/success startagain textview"
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5.4.10. ErrorSendingFragment

O fragmento de erro no envio serve apenas para informar o utilizador que o resultado
nédo foi submetido com sucesso para a empresa, e permite ao utilizador tentar novamente
0 envio ou entdo clicando na cruz no canto superior esquerdo cancelar e voltar ao inicio.

A figura 65 ilustra o ecrd do fragmento.

NGl 44% @ 18:12

Oops,
ocorreu um erro

VOLTARA TENTAR

Figura 65 - Ecrd de erro no envio

Em termos de codigo € similar ao fragmento de sucesso. O botéo de cancelar tem um
evento associado tal como o texto “Voltar a Tentar” que funciona como um botéo e ambos

encaminham para fragmentos diferentes.

O design é constituido por duas imagens e duas caixas de texto. Sendo as imagens a cruz
de cancelar e a imagem de erro, e 0s textos s&o o informativo e 0 “Voltar a Tentar” que
como ja referido neste caso atua como botdo. A figura 66 ilustra o codigo do design deste

ecra.
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<2ml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
style="Estyle/NotSent Main Linearlayout">

<ImageView
android:id="E+id/quit image"
android: contentDescription="5air"
style="@ztyle/NotSent Quit Button"/>

< Imageiew
android: id="g+id/imageView"
android: contentDescription="Erro"
gtyle="@Eztyle/Notient Error Image" />

<TextView
android:id="g+id/textView7"
style="@Eztyle/HNotSent TextView" />

<Relativelayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<TextWiew
android:id="@+id/error tryagain textwview"
android: textAl1Caps="true"
style="@ztyle/HotSent Button TryAgain"/>

</Relativelayout>
</LinearLayout>
Figura 66 - Ecrd de Erro no envio Codigo Design
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6. Resultados

Ao longo do desenvolvimento a aplicacdo sofreu algumas alteracdes e ajustes,
tanto a nivel gréfico como a nivel de otimizac@es no cddigo, sendo as otimizagdes apos a
finalizagdo da mesma. Uma das grandes mudancas foi a nivel estético, pois inicialmente
a aplicagao tinha o nome de “QuizIT” e perto do fim do desenvolvimento a aplicagao
mudou de nome para o nome atual e final da mesma “ITChallenge”. Isto implicou a
criacdo por parte da equipa de design de novas imagens com 0 novo nome, apos esse
trabalho realizado a aplicacéo foi atualizada e concluida.

Apds aprovacdo por parte da empresa, a aplicacdo foi finalizada e esta neste

momento a funcionar.

Cumpre os requisitos estabelecidos pela empresa e alcanga os objetivos da mesma, pois
incorpora uma interface de facil utilizacdo, é uma aplicacao leve e rapida, fornece uma
forma eficiente de registar os dados dos candidatos. Cria 0 Quiz consoante as categorias
escolhidas pelos candidatos, as perguntas e respostas sofrem uma ordem aleatéria de um
leque geral da propria categoria o que torna as memorizagdes dificeis e evita a criacdo de
um Quiz repetido. Finalmente trata a informacéo obtida e envia de forma estruturada e

clara para o departamento de recursos humanos da empresa.

A nivel de design também ficou de acordo com o esquema que a equipa de design definiu
no inicio do desenvolvimento. As orientacdes foram seguidas a nivel estético. O que fez
com que o desenho projetado pela equipa de design fosse alcancado pela aplicacdo, néo

se notando assim diferenca visivel.
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7. Conclusoes

A aplicacdo ficou a funcionar e a cumprir os requisitos para a qual foi criada, contudo ha

sempre aspetos que podem ser melhorados e funcionalidades que podem ser adicionadas.
Alguns melhoramentos que poderao ser efetuados séo:

e Obter a lista de perguntas e respostas através de uma API. (Ficou por
implementar pois a empresa nao decidiu no tempo do estadgio como preferia
atualizar as perguntas e respostas, e como estas seriam carregadas para a

aplicacdo);

e Fornecer os dados dos candidatos que submeterem a informacéo para um base

de dados da empresa em vez de enviar um email,

e Desenvolver uma versao da mesma aplicacdo para dispositivos i0S, podendo

assim ser disponibilizada para utilizadores que tenham dispositivos da Apple.

e Permitir ao utilizador puder juntar como anexo o seu curriculo diretamente na
aplicacdo, evitando assim que caso seja selecionado para uma entrevista a

empresa tenha que pedir o curriculo.

Estes melhoramentos ndo afetam o estado atual da aplicagdo, contudo podem trazer

vantagens para a mesma.
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Anexo |

Este anexo contém a primeira parte da 1° Guideline da Equipa de Design.

QuizIT
USER INTERFACE GUIDELINES - PART 1

1. Typography

s AABDCC
0123#

RO . V-] - { 1 of «
0123#%

2. Colors

Blue 1 (strong) - #00669f

Blue 2 (not so strong) - #2a76ab

Blue 4 (form background & active text field line) - #e9f0f5

Blue 5 (quiz answers background & quiz titles) - #5d95bd

Dark - #4b4b4b // DO NOT use black #000000

Red - #ce2129

Green - #9dcb3c

b .. . ..
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Anexo 11

Este anexo contém a segunda parte da 1° Guideline da Equipa de Design.

3. Grid ¥.400230

Formulario

The grid alows the Ul elements to be easily

aligned and organized within the app screen. o O e
Liov=

The main grid (red lines) are provided by Nofnd Completo

Google’s Material Design Guidelines. Please

take a look at:
https://www.google.com/design/spec/layout/metrics-keyli Emii
nes.html#metrics-keylines-keylines-spacing

L10p<E
The app grid (green lines) aims to support the Telemovel
main one by providing extra guidance.
Educacao
Always compare the live app to the provided P
design. If an elements alignment does not Hicgntiatura \jl
seem to be correct, please get in touch with
the designer. estrado (:
Doutgramento C/
L10p<
Cursq
fiopcis
Unjversidade A

Mais informagdes

Esdreye um pouco sobre ti...
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Anexo II1

Este anexo contém a terceira parte da 1° Guideline da Equipa de Design.

4, Status and App Bar .4 01230

< Screen Title

Both elements should respect Googles
Material Design Guidelines.

Please take a look at:
https://www.google.com/design/spec/layout/structure.ht
ml#structure-toolbars

Nav Bar backgound:
Blue 1 - #00669f

App Bar background color:
Blue 2 - #2a76ab

5. Top and Bottom margins

Formulario

Top:
Between the App Bar and the next Ul element
of the screen there will (almost) always be a

Informagdes Pessoais

margin of 20px. Nome Completo
Bottom:

Between the bottom of the app screen and

and the last Ul element there should also be = e Tt

a margin of 20px. If the content is higher than
the device screen and scroll is needed, this
margin will only be visible after the very last

Ul element.
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Anexo IV

Este anexo contém a quarta parte da 1° Guideline da Equipa de Design.

6. Form @

Screen background color:
Blue 4 - #e9f0f5

Dummy

6.1 Groups titles
FONT

Source Sans Pro

4

#5d95bd

6.2 Input Field @
SHAPE

Corner radius: 3 px
Fill: #FFFFFF | rgh(255,255,255)

DROP SHADOW
#000000 / rgh(0,,0) ‘ Hir
Opacity: 15 % (multiply)

Angle: 80 [ Offset: 1 px

Blur Size: 3 px

FONT
Source Sans Pro
16

#4B4B4B [ rgb(75,75,75)

Opaeity: 80 %

INDICATOR
#73a4ch

Active text field
FONT

Source Sans Pro

16 px
#4B4B4B [ rgb{75,75,75)

LINE
Fill: #73A4C6
1px

Ok text
FONT

Source Sans Pro
16 px

#4B4B4AB / rgh(75,75,75)

LINE
Fill: #3deb3c
1px

Source Sans Pro
16 px
#1B4B48 | rgb(75,75,75)

LINE
Fill: #ce2129
1px

Disabled field
FONT

Source Sans Pro

16 px
#4B4B48 | rgh{75,75,75)
Opacity: 30 %

6.3. Radio buttons group

6.4, Open text field
FONT

Source Sans Pro

16 px
#4B4B4B [ rgb{75,75,75)

Opacity: 80 %

Hint text Not ok text Active text field|
FONT

Ok text

Not ok text

Lo

o]

L\ceI-nmatura

Mestrado

Doytoramento
[20m-]

{200:]
Py

Escreve um pouco sobre fi...

€]
o]

1§
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Anexo V

Este anexo contém a quinta parte da 1° Guideline da Equipa de Design.

7. Universities List 9401230

Screen background color: Blue 4 - #e9f0f5
< Universidade

LIST ITEMS FONT
Source Sans Pro

16 px
Dark - #4B4B4B / rgb(75,75,75)
Onde estudou?
How it works: +" o
When the user clicks on the “Universidade” btn &
(with a dropdown-like arrow) in the form screen, Universidade da‘g;‘f"" (UP)
anew screen wil apppear conaining a search field
and the universities list. Instituto Politécnico do Porto (IPP)

The list will update as letters are written on the
search field. That will make it easier for the user to
select an item.

8. Quiz
Question background color: Blue 2 - #2a76ab V401230
Answers background color: Blue 5 - #5d95bd

QUESTION COUNTER FONT
Source Sans Pro Black

14 px

#A2C2D9 / rgh(162,194,217)

QUESTION FONT

Saurce Sans o What is the software called that
px . .
LETTER INDICATOR FOR EACH ANSWER FONT tranSlates COde lnto Somethlng
e meaningful the computer can
ANSWER FONT understand?

Source Sans Pro Regular
16 px

A. Converter

. Compiler

. Utem vel eum iriure dolor hendrerit
in vulputate velit esse molestie eum
iriure consequat.

. Translator




Anexo VI

Este anexo contém a primeira parte da 2° Guideline da Equipa de Design.

QuizIT
USER INTERFACE GUIDELINES - PART 2

9. Splash Screen
QuizlIT
ITSector’s recruiting quiz
av»
¥ T sector
10. Info Screen ¥4 01230

Lorem ipsum dc ~
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna
aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud
exerci magna elit tation.

FONT 0Ok, vamos la!
Source Sans Pro
16 px

#00669F / rgb(0,102,159)
Line height: 18.67 px

FONT
Source Sans Pro
16 px

#FFFFFF | rgh(255,255,255)

Center align
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Anexo VII

Este anexo contém a segunda parte da 2° Guideline da Equipa de Design.

11. Score Screen

Green line FONT
Source Sans Pro Bold
40 px

#00669F / rgb(0,102,159)
Line height: 56 px

#9dcblc

DROP SHADOW
#4B4B4B | rgb{(75,75,75)
Opacity: 24 % (multiply)
Angle: 90 / Offset: 3 px
75px Blur Size: 5 px

Enviar os teus dados e score FONT
s % S S: P
a ITSector de forma a seres considerado N
para uma entrevista? e SLETnAT
25px

FONT

Source Sans Pro

16 px T

#00669F / rgb(0,102,159) ot

Line height: 18.67 px
Nao, prefico cancelar o meu Quiz FONT

#FFFFFF | rgb(255,255,255)
Line height: 18.67 px

12. Success
& error screen

FONT
Source Sans Pro
s T X acc 2apx

ocorreu um erro ( u #FFFFFF | rgb(255,255,255)
Center align

Line height: 25 px
Opacity: 50 %

VOLTARA TENTAR OK, VOLTAR AO INiCiC FONT
Source Sans Pro
40px 16 px
#FFFFFF

Line height: 18.67 px
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Anexo VIII

Este anexo contém a terceira parte da 2° Guideline da Equipa de Design.

Iniciar Quiz

For all buttons:
SHAPE
Corner radius: 3 px

DROP SHADOW

#000000

Opacity: 24 % (multiply)

Angle: 90 / Offset: 3 px fa
Blur Size: 5 px (Spread: 6 %) < Anterior

FONT

Source Sans Pro

16 px

#FFFFFF OR #00669f & .
Line height: 18.67 px Sim, enviar!

On Hover, buttons will keep their original
appearance except for the font which will

80 source sans Pro Bold

Button 1 bg color:

#00669f

Button 2 & 3 bg color:
HFFFAT

Button 4 bg color:

#a2c2d9

< Anterior

Sim, enviar!
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