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Resumo

Depois da revolucdo que foi o computador pessoal, vivenciamos uma
nova abordagem tecnolégica. E a era dos smartphones, tablets e derivados, o
computador pessoal sendo cada vez mais portatil/pratico de acessar pelo
usuario. O que ha anos atras funcionava apenas para fazer ligacoes, hoje é
uma poderosa maquina capaz de realizar diversas tarefas e que oferece uma
grande quantidade de novas idéias e solu¢cbes a serem desenvolvidas.
Motivado por esta eminente necessidade, este trabalho tem como objetivo o
desenvolvimento de uma API para a plataforma para que facilite e agilize o
desenvolvimento de aplicativos que utilizem formularios e envio de dados
capturados e validados para outros sistemas. Por fim, pretende-se testar e
demonstrar como utilizar e o ganho que a API oferece com casos praticos.

Palavras chaves: Android, API, Captura dados, Desenvolvimento aplicativos



Abstract

After the personal computer revolution, we are living a new tecnologhy
moment. It is the smartphones, tablets and derived moment, the personal
computer being more practical and portable than ever. Today, these devices
are powerful machines capable of accomplish a lot of tasks and offers a big
guantity of new ideas and solutions to be develop. Motivated by this eminent
need, this paperwork has as a goal the development of an API that facilitates
and accelerates apps development which use forms and send captured and
validated data to other systems. At last, it is intended to demonstrate how to use
it and the gain of using it with practical cases.

Key Words: Android, API, Data Capture, App Development
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1 Introducéao

Depois da revolucao que foi o computador pessoal, vivencia-se uma
nova abordagem tecnolégica. E a era dos smartphones, tablets e derivados, o
computador pessoal sendo cada vez mais portatil/pratico de acessar pelo
usuario. O que ha anos atras funcionava apenas para fazer ligacoes, hoje é
uma poderosa maquina capaz de realizar diversas tarefas e que oferece uma
grande quantidade de novas idéias e solu¢des a serem implementadas.

Nos ultimos anos, grandes empresas estdo investindo em novos
Sistemas Operacionais e plataforma para smartphones, tendo como principais
Google Inc.* com o SO Android % e Apple Inc. 3, por sua vez com o iOS*.

Canalys: Global Smartphones Sales Q2 2009

Global Smartphone Market by Manufacturer
Nokia 44.3%

RIM BlackBerry 20.9%
13.7%
Other 21.1%

@ Nokia @ RIM BlackBerry
Apple iPhone @ Other

Global Smartphone Market by Operating System
50.3%

20.9%
Apple iPhone 13.7%
Microsoft Windows Mobile 9.0%
Google Android 2.8%
Other (Palm, Linux) 3.3%

@® Symbian @ RIM BlackBerry
Apple iPhone @ Microsoft Windows Mobile
@ Google Android @ Other (Palm, Linux)

Figura 1:Participacdo no Mercado Mobile 2009°

! Empresa multinacional norte-americana de servicos online e software. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Google>. Acesso em Dez. 2012

2 Disponivel em: <http://www.android.com/>. Acesso em Dez. 2012

® Empresa multinacional norte-americana que tem o objetivo de projetar e comercializar produtos
eletrénicos de consumo, software de computador e computadores pessoais. Disponivel em:
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Apple>. Acesso em Dez. 2012

* Disponivel em: <http://www.apple.com/ios/ >. Acesso em Dez. 2012

® Disponivel em:
<http://appleinsider.com/articles/09/08/21/canalys_iphone_outsold_all_windows_mobile_phones_in_qg2_20
09.html>. Acesso em 16 Ago. 2012.
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Figura 2: Participagdo no Mobile 2011 e 2012°

No desenvolvimento de sistemas normalmente é necessario criagdo de
formuléarios para entradas de dados por parte de usuarios e no Android nao &
diferente. As implementacdes de formulario normalmente seguem um padréao
de layout e de acfes que serdo desenvolvidas, como Preencher , Salvar
Formulario, etc. O desenvolvimento de um formulario em um sistema gera
trabalho repetitivo e com grande investimento de tempo, que sdo alguns dos
pontos que o presente trabalho visa aprimorar.

A Google fornece um kit de desenvolvimento Android muito completo,
porém verboso’, para os desenvolvedores implementarem suas aplicacées.
Para criacao de interfaces de usuario, sdo providos componentes prontos que
sdo definidas em um XML 8 e uma classe que a represente. E possivel
também, desenvolver interfaces sem XML, de maneira dinamica, porém nao é
encorajado, além de ser mal documentado por parte da Google. Neste trabalho
sera desenvolvida uma biblioteca para auxiliar e facilitar o desenvolvimento de
aplicativos que facam uso de formularios. Por consequéncia, sera reduzido o

® Disponivel em: < http://www.digitaltrends.com/wp-content/uploads/2012/05/idc-worldwide-
smartphone-marketshare-q1-2012.png />. Acesso em: 12 Dez. 2012.

" No contexto, significa cédigo de programac&o desnecessariamente longo.

® E uma linguagem de marcacao. Disponivel em: <

http://mww.tecmundo.com.br/programacao/1762-o-que-e-xml-.htm#ixzz2Y8JBFRNO/>. Acesso
em: 12 Maio 2013


http://www.tecmundo.com.br/programacao/1762-o-que-e-xml-.htm#ixzz2Y8JBFRNO
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tempo de desenvolvimento, a quantidade de linhas de cédigo a serem escritas
e o retrabalho do desenvolvedor. Seus servi¢os serdo invocados por uma API,
gue é a interface de acesso.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Esse trabalho possui como objetivo geral, a criacdo de uma API para o
SO Android que auxilie e acelera o desenvolvimento de aplicativo stand-alone®
ou modulo mével para sistemas existentes ou em desenvolvimento, que
desejam uséa-lo em sua solucao.

Tal API se chamara MobiMod e ira prover funcionalidades para a
criacdo de formularios, contando com validacao e captura de dados, captura de
fotos, criagéo de telas de forma facil e dinAmica (sem a necessidade de criar
arquivos no formato XML para layout) e provera funcionalidade para envio de
dados do modulo mével Y (parte cliente) para sistema X (parte servidor)
externo.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver uma API para dar suporte ao desenvolvimento de aplicativos
ou modulo mével que faca uso de formulério, com propdésito de coletar
dados, para o proprio sistema ou outros sistemas a serem integrados. Sera
desenvolvido para dispositivos que possuem sistema operacional Android,

da Google, versao 2.2 ou acima;

e Implementar casos praticos utilizando a API, para fazer a validag&o,provar e
demonstrar o funcionamento do mesmo. A comunicacao entre o0 modulo

movel e o sistema se dara via protocolo HTTP;

e Fazer comparacéao entre desenvolvimento de formulario com uso da API

desenvolvida e sem uso da APl e demonstrar os resultados.

° Programas completamente auto-suficientes: para seu funcionamento n&o necessitam de
um software auxiliar. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Standalone>. Acesso em 16
Ago. 2012.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Standalone
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1.1.3 Justificativa

As tecnologias moveis tém despertado interesse em diversos
segmentos. Cada vez mais surgem necessidades as quais aplicativos suprem
de maneira eficiente para o usuério final. Simultaneamente, sabemos que
grandes solugdes e sistemas de informagao que existem no mercado s&o fruto
de um aglomerado de modulos especificos para realizagdo dos requisitos.

A tecnologia movel comeca a ganhar espaco, impondo novos requisitos
para novos aplicativos para usuério final ou modulo para sistemas. Alguns
desses reincidentes requisitos podem ser simplificados com a criacéo de
especificas APIs e frameworks para a area, como € o caso da Mobimod.

Neste trabalho serd utilizada a plataforma Android para desenvolvimento
de uma API. Como visto na figura 1, segundo (APPLE INSIDER, 2009), o
Android em 2009 tinha menos de 3% do mercado mobile. Segundo (IDC,
2012), em 2012 ja era lider no mercado, superando seu maior concorrente, o
iOS da Apple (Figura 2).

Além de ser lider no mercado, a Google fornece gratuitamente o Android
SDK e utiliza a linguagem Java para desenvolvimento, que ja é de
conhecimento do desenvolvedor. Nao é necessario possuir Sistema
Operacional especifico na maquina de trabalho. Enquanto a Apple, segunda
colocada no mercado (Figura 2), utiliza linguagem Objetive C *°, a qual n&o é
de conhecimento do desenvolvedor e, segundo (APPLE, 2013), obriga o
desenvolvedor a obter um computador da propria marca, da linha Macintosh.

A versdo minima escolhida para suportar a API sera a Android 2.2
Froyo, que apesar de nao ser a ultima lancada, é compativel com aparelhos
mais antigos, aumentando assim a compatibilidade com o mercado. Além
disso, prové todas funcionalidades necessarias para desenvolvimento da API.

1% Disponivel em:
<http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/RoadMapiOS/chapters/I
ntroduction.html >. Acesso em 2 Jul. 2013.



http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/RoadMapiOS/chapters/Introduction.html
http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/RoadMapiOS/chapters/Introduction.html
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2 Fundamentacao tedrica

2.1 Biblioteca, APl e Framework

Existem algumas diferentes formas de reuso de cédigo, como
componentes, biblioteca e frameworks. Biblioteca refere-se a um conjunto de
classes, que podem ser utilizadas separadamente, onde cabe ao usuario da
Biblioteca estabelecer a ligacao entre elas. Normalmente fornecem servigos
comuns, como tratamento de arquivos, estrutura de dados, funcdes
especificas. Estes servicos sdo disponibilizados e acessados por
desenvolvedores de software através da API* da biblioteca.

“Um Framework € uma estrutura de classes inter-relacionadas, que
corresponde a uma implementacéao incompleta para um conjunto de aplicacdes
de um dominio”(JOH, 92). Ja segundo (VILIJAMAA, 2001):

e Ao utilizar frameworks, a ideia € reutilizar toda a arquitetura do sistema e

nao somente classes individuais.

e Frameworks utilizam o principio de Hollywood (N&o nos chame, nés
chamaremos vocé), onde o préprio framework é responsavel por manter o
controle do fluxo e da aplicacéo, ao contrario das bibliotecas, onde a
aplicacédo é responsavel por manter o fluxo.

Nesse trabalho foi escolhido desenvolver uma API, pois esta forma de
reuso oferece ao desenvolvedor flexibilidade e menor complexidade para o
mesmo implementar requisitos repetitivos. Além disso, da ao desenvolvedor a
possibilidade de escolher em que momentos fara uso da solucao, ja que é ele
guem controla o fluxo da aplicacéo.

2.2 Ferramentas de ambiente desenvolvimento

2.2.1 Eclipse

Eclipse € um IDE desenvolvido em Java, seguindo o modelo open
source (codigo aberto) de desenvolvimento de software. Segundo (ECLIPSE,
2012), o projeto Eclipse foi iniciado em 2001 na IBM que desenvolveu a
primeira versao do produto e doou-0 como software livre para a comunidade.
Em 2004 foi criado o Eclipse Foundation, que se responsabilizou pela

L API é o acronimo de Application Programming Interface ou, em portugués, Interface de
Programacéo de Aplicativos. Disponivel em: <http://www.tecmundo.com.br/programacao/1807-
o-que-e-api-.htm#ixzz2Xx3jqS78 >. Acesso em 10 Maio. 2013.
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continuacao do projeto. Hoje, o Eclipse € mantido por organiza¢des do setor de
software.

Possui como caracteristicas marcantes o uso da SWT e ndo do Swing
como biblioteca grafica, a forte orientacdo ao desenvolvimento baseado em
plug-ins e o amplo suporte ao desenvolvedor com centenas de plug-ins que
procuram atender as diferentes necessidades de diferentes programadores.

2.2.2 Android Development Tools (ADT)

Android Development Tools (ADT) € um plugin para o Eclipse IDE que é
projetado para fornecer um ambiente poderoso, integrado, para criacao de
aplicativos Android.

“O ADT amplia os recursos do Eclipse para possibilitar a criacdo de
projetos Android, criar e testar interface de aplicativo, adicionar pacotes
baseados no Android Framework API, depurar seus aplicativos usando as
ferramentas do Android SDK, e até mesmo exportar arquivos .Apk (formato de
pacote de arquivos Android para distribuicdo) assinados (ou néo assinado) a
fim de distribuir a sua aplicagdo” (DEVELOPERS,2012).

Desenvolver no Eclipse com ADT é altamente recomendado pela
Google, € o caminho mais rapido para comecar. Com a configuracdo do projeto
guiada proporciona, bem como ferramentas de integracéo, os editores XML
personalizados, emulador de dispositivos e painel de saida de depuracéao.

2.2.3 Apache Subversion (SVN)

E um sistema multiusuéario de controle de versdo open-source
desenvolvida pela fundacédo Apache, que permite aos usuarios armazenar
gualquer tipo de documento. Qualquer alteracdo em um documento &
registrada e armazenada num repositorio, onde € mantido em historico, o que
possibilita aos usuarios retornarem a versdes anteriores em qualquer momento.

O SVN, também possibilita que mais de um usuario acesse um arquivo
ao mesmo tempo, ou seja, faz o controle de concorréncia, gerenciando a sua
atualizacdo em forma de versado. Para esse projeto, sera utilizado um plugin do
SVN para Eclipse chamado subclipse, que simplifica o uso desta ferramenta.
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2.2.4 Visual Paradigmn (Community Edition)

O Visual Paradigm Community Edition, é uma ferramenta para modelagem
de software utilizando UML versdo 2.x. Com esta ferramenta, € possivel
modelar 13 tipos de diagramas:

o Diagrama de Classes

o Diagrama Casos de Uso

o Diagrama de Sequencia

o Diagrama de Comunicacao
o Diagrama de Estados

o Diagrama de Atividades

« Diagrama de Componentes
o Diagrama de Deployment

o Diagrama de Pacotes

o Diagrama de Objetos

e Composite structure diagram
o Diagrama de Tempo

o Diagrama de Interacéo

Neste trabalho serdo utilizados os diagramas de: Caso de Uso, Classes,
Atividades, Sequéncia e Interacdo. Tais diagramas foram escolhidos por
relevancia em relacédo ao escopo do projeto. Além disso, segundo (AGILE
MODELING, 2013), os diagramas de maior prioridade? constam no grupo
escolhido.

2.3 Tecnologias Envolvidas

2.3.1 Protocolo HTTP

O Hypertext Transfer Protocol (HTTP) - Protocolo de Transferéncia
de Hipertexto - € um protocolo de comunicacéo utilizado para sistemas de
informacé&o de hipermedia distribuidos e colaborativos. Seu uso para a
obtencao de recursos interligados levou ao estabelecimento da World Wide
Web. “O Consorcio World Wide Web (W3C) é um consércio internacional no
gual organizacdes filiadas, uma equipe em tempo integral e o publico trabalham

'2 Disponivel em: <http://www.agilemodeling.com/essays/um|Diagrams.htm >. Acesso em 2 Jull.
2013.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_comunica%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://www.w3c.br/Consortium/Member/List
http://www.agilemodeling.com/essays/umlDiagrams.htm
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juntos para desenvolver padrdes para a Web” (W3C, 2013). Tal consércio é o
responsavel por manter o protocolo HTTP.

2.3.2 Java Servlet

Java Servlet € um componente como um servidor, que gera
dados HTML e XML para a camada de apresentagédo de uma aplicacdo Web. E
basicamente uma classe na linguagem de programacéao Java que
dinamicamente processa requisi¢coes e respostas, proporcionando dessa
maneira novos recursos aos servidores. A definicdo mais usada considera-os
extensdes de servidores. Em outras palavras, Servlet € um médulo que
estende a funcionalidade de um servidor Web, através de modulos de
aplicacao implementados em Java.

“Essa tecnologia disponibiliza ao programador uma interface para
o servidor web (ou servidor de aplicacdo), através de uma API. As aplicacdes
baseadas no Servlet geram contetudo dinamico (normalmente HTML) e
interagem com os clientes, utilizando o modelo request/response. Os servlets
normalmente utilizam o protocolo HTTP, apesar de ndo serem restritos a ele.
Um Servlet necessita de um container Web para ser executado”(WIKIPEDIA,
2013).

2.3.3JSON

Segundo (WIKIPEDIA, 2013), JSON, um acrdénimo para
JavaScript Object Notation, € um formato leve para intercambio de dados
computacionais. JSON € um subconjunto da notacdo de objeto de JavaScript,
mas seu uso nao requer JavaScript exclusivamente. A simplicidade de JSON
tem resultado em seu uso difundido, especialmente como uma alternativa
para XML em AJAX. Uma das vantagens reivindicadas
de JSON sobre XML como um formato para intercambio de dados neste
contexto, é o fato de ser muito mais facil escrever um analisador JSON.
Existem diversas bibliotecas para trabalhar com JSON e Java. Neste
projeto sera usada a biblioteca org.json que ja se encontra no Android SDK
nativo.

2.3.4 Sistema Operacional Android

Desenvolvido pela Google - principalmente - e Open Handset Alliance, o
Android é um sistema operacional baseado em nucleo Linux, além de
ferramentas e aplicacdes voltadas para funcdes usualmente embarcadas em
dispositivos méveis. Através da maquina virtual Dalvik, o sistema executa
aplicacOes escritas em Java. No entanto, esse ambiente usa a sintaxe Java,
mas néo é propriamente uma magquina virtual Java. Dessa forma, ndo se pode


http://pt.wikipedia.org/wiki/HTML
http://pt.wikipedia.org/wiki/XML
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aplica%C3%A7%C3%A3o_Web
http://pt.wikipedia.org/wiki/Classe_(programa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Java_(linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/HTTP_request
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=HTTP_response&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface
http://pt.wikipedia.org/wiki/Servidor_web
http://pt.wikipedia.org/wiki/Servidor_de_aplica%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Protocolo
http://pt.wikipedia.org/wiki/HTTP
http://pt.wikipedia.org/wiki/Container_(programa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B4nimo
http://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://pt.wikipedia.org/wiki/Objeto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nota%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/XML
http://pt.wikipedia.org/wiki/AJAX_(programa%C3%A7%C3%A3o)
http://pt.wikipedia.org/wiki/XML
http://www.json.org/
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dizer que a plataforma é compativel com qualquer padréo Java estabelecido
pela Sun Microsystems, como Java ME ou SE. Também é possivel escrever
bibliotecas em C e outras linguagens que possam ser compiladas para cédigo
nativo ARM e instaladas utilizando o kit de desenvolvimento para Android.

d Android 3.1

f W= Android 3.2

Android 4.0

Android 4.0.3

Android 2.3.3— - — Android 4.1
_"::' Android 1.5

| “Android 1.6

Android 2.1

—— Android 2.2

Android 2.3

Figura 3 — Gréafico de Utilizacdo de versdes Android13

2.3.5 Linguagem Java e Maquina Virtual Dalvik

A linguagem Java teve grande ascendéncia no mercado por rodar em
uma maquina virtual, permitindo que aplicacdes sejam portaveis para qualquer
SO. Os arquivos com codigo-fonte (.java) sdo nativamente compilados para
bytecode (.class) e compactados em um arquivo JAR (Java Archive, com
extensao .jar) para ser executada em uma maquina virtual (JVM). Segundo
Goncalves (2007), milhdes de pessoas ja aprenderam essa linguagem e
grandes empresas como NASA, IBM, ESPN entre outros demonstram a
confiabilidade que a linguagem Java possui. Atualmente a linguagem é mantida
pela Oracle Corporation. Segundo pesquisa™ realizada pela empresa Tiobe em
junho de 2013, Java € a segunda linguagem de programacao mais popular do
Mundo.

“A plataforma Android utiliza Java como linguagem para construir
aplicacoes. A grande diferenca do desenvolvimento nativo em Java para o

'3 Disponivel em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Android_chart.png>. Acesso em Dez.
2012

!4 Disponivel em: < http://www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci/index.html>. Acesso
em 1 Jul. 2013
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Android estd na maquina virtual utilizada para rodar as aplicagdes. No primeiro
utiliza-se a maquina virtual Java (JVM), e no segundo utiliza-se a maquina
virtual Dalvik, que € otimizada para execu¢do em dispositivos moéveis. No
desenvolvimento das aplicacdes, o cédigo-fonte Java € compilado
normalmente para bytecode (.class). Para rodar na Dalvik ele é convertido para
o formato Dalvik Executable (.dex). Depois de convertidos, os arquivos .dex e
todos os recursos como imagens sdo compactados em um Unico arquivo
Android Package File (.apk), que representa a aplicagéo final, pronta para ser
distribuida e instalada”. (LECHEDA, 2011).
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3 Materiais e Métodos

3.1 Materiais

Este capitulo trata das ferramentas que serdo utilizadas como suporte
para o desenvolvimento da solucdo proposta apoés ter sido feito um estudo
abrangente das tecnologias existentes possiveis de serem utilizadas, sendo a
escolha feita por terem sido eleitas as ferramentas mencionadas como as mais
adequadas para este projeto.

3.1.1 Plataforma Android

3.1.1.2 Plugin ADT Android

Para desenvolver para a plataforma Android é obrigatério o uso do plugin
ADT Android da Google, que possibilita a criacdo, validacao, testes e edicéo
das diversas classes e arquivos XML, tanto de configuracdo quanto para
interface. Esse plugin sera usado basicamente para configurar os arquivos
necessarios para aplicacdes android e para usar o emulador que ele fornece
(AVD — Android Virtual Device).

20203 Jo.Js.J6 |7-s Js Jo

e o s ] B

Figura 4: Emulador Android.
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3.1.1.3 Estrutura de um projeto Android

[% Package Explorer 2 - <f;>|

a ‘,% > Trabalholnternacionalizacao 186 [https://=vn
a 7B > src187
a [ > com.brl87
. M} CadastroPessoalctivity.java 187
3 '_]] ListPessoaAdapter.java 187
. [} TelaPrincipalActivity.java 157
4 [ » com.br.control 187
. [J} Agenda,java 187
. M = Dataltils java 187
- i com.br.model 187
1 GE? gen [Generated Java Files] 187
- B, Android 2.1
- =i, Android Dependencies
P assets 187
. &% > bin187
4 %j > res 187
+ (&% drawable-hdpi 157
+ [ drawable-ldpi 157
+ (&% drawable-mdpi 157
» &% layout 187
4 [ > values 187
G > coresxml
Yy = stringsxml 187
4 [ = values-pt 187
<l = cores_ptxml 187
Ch = stringsptxml 187
4 = AndroidManifest.xml 157
4 proguard.cfg 157
[ project.properties 187

Figura 5: Estrutura de projeto Android.

3.1.1.4 Arquivo Android Manifest.xml

Todo aplicativo desenvolvido deve possuir um arquivo no diretério root
chamado AndroidManifest.xml. Esse arquivo é responsavel por apresentar
informacdes essenciais para o sistema operacional Android antes de rodar
gualquer codigo da aplicacdo. Conforme (DEVELOPERS, 2012), o Android
Manifest:

e Define o nome do pacote da aplicacdo. Este nome deve ser Unico se for a

mesma for inserida no mercado do Android, o Google Play.
e Define a versdo minima da Android API e verséo do aplicativo em si.
e Determina quais processos seréo definidos como host dos componentes.

e Declara as permissdes que o aplicativo deve ter para acessar partes
protegidas da APl Android e para interagir com outras aplicacdes. Como
por exemplo, acesso a internet e ao SD Card do dispositivo, pelo aplicativo

desenvolvido.
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e Declara também quais permissfes obrigatdrias outras aplicacdes devem

possuir para interagir com os componentes da aplicacéo.

e Descreve todos os componentes — Servicos, Activities, Provedores de
conteudo que compdem a aplicacdo — nomeando as classes que
implementam cada componente e definindo quando cada classe devera ser
instanciada. Com isso o a aplicacao possui informacao de como cada

componente ird se comportar e em quais condi¢des eles sdo iniciados.

3.1.1.5 Activity

Segundo (LECHETA, 2011), a classe android.app.Activity representa
basicamente uma tela da aplicacdo. Uma tela é composta de varios elementos
visuais, os quais na API nativa do Android sdo representados pela classe
android.view.View.

Segundo (DEVELOPERS, 2012), uma Activity € um componente da
aplicacao que é definido para interacdo com o usuario, por exemplo: um
formulério, tirar uma foto, enviar e-mail, visualizar um mapa. No
desenvolvimento de uma interface de interacdo com usuario, obrigatoriamente
deve-se herdar a classe Activity ou alguma subclasse desta. Cada Activity,
como visto anteriormente, deve ser declarada no arquivo AndroidManifest.xml.

3.1.1.6 View

Segundo (LECHETA,2012), a classe android.view.View é a superclasse
de todos os componentes visuais disponiveis na APl do Android. Existem dois
tipos de componentes, 0s componentes simples, que sao os elementos de
interface como Botbes, Campos de Texto, Campo de exibicdo de texto que
herdam diretamente a classe View. O outro tipo sdo os gerenciadores de layout
de tela, os quais herdam uma subclasse de View chamada de ViewGroup.

3.1.2 Dispositivo SmartPhone com Android

Além dos testes feitos no emulador do Android, serdo feitos testes mais
realisticos fazendo uso do dispositivo Samsung Galaxy SlI (S 2).
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ESAMSUNG

% ol B 12:45PM

Figura 6: Dispositivo Samung a]axy Sl

O dispositivo em questéo foi apontado por muito tempo como um dos melhores
Smartphones do mercado™. Possui as caracteristicas necessarias para testar e
validar o uso da API.

3.2 Métodos

Este subcapitulo mostra como utilizar algumas das tecnologias abordadas no
escopo deste trabalho, para melhor compreensdo. Foi feita uma pesquisa
explicativa — experimental em cima destas tecnologias.

'* Disponivel em: < http://mww.mysmartprice.com/mobile/samsung-galaxy-s2-i9100-msp1170>.
Acesso em 16 Fev. 2013.

'® Diversas criticas de especialistas mostraram esta constatac&o. Disponivel em:<
http://mwww.theverge.com/2011/10/4/2470276/iphone-4s-vs-iphone-4-vs-samsung-galaxy-s-ii-by-
the-numbers>. Acesso em 13 Abril 2013.
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3.2.1 AndroidManifest.xml

<manifest wmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
package="com.example. contraprovacadegpto”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8" >
<uses-sdk
android:minsdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="8" />

<application
android:allowBackup="trus"
android:icon="@drawable/ic_Llauncher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android: name=".MainActivity™
android: configChanges="orientation|keyboardHidden [navigation|screenLayout [uitode [touchscreen”
android:screenOrientation="portrait”>
<intent-filter>
<action android:name="gndroid. intent.action.MAIN" />

<category android:name="ondroid. intent.category. LAUNCHER" />
cfintent-fTilters

tivity
android:name=". TelagActivity™

android: configChanges="orientation[keyboardiidden [navigation|screenLayout [uiMode [touchscreen”
android:screenOrientation="portrait”>

</manifests

Figura 7: Exemplo de AndroidManifest.xml

A figura 7 mostra um exemplo do arquivo AndroidManifest.xml. “Esse arquivo &
responsavel por apresentar informacdes essenciais para o sistema operacional
Android antes de rodar qualquer cédigo da aplicagao” (DEVELOPERS, 2012).

Na notacdo <uses-sdk> sédo informadas: a minima versao que os dispositivos
devem ter do SO Android para poderem suportar a aplicacao e a versao-alvo
também. Dentro da ultima notacéo <activity> é declarada a activity exemplo,
TelaActivity.java e definidas propriedades como a orientacéo de tela suportada,
neste caso apenas portrait®’.

3.2.2 Interface Grafica Android

Segundo (DEVELOPERS,2012), existem duas formas de desenvolver a interface
com usudrio:
e Dinamicamente: Onde a interface € desenvolvida e construida diretamente
no codigo-fonte java, sem arquivos xml.
e Com XML: A interface € construida através de arquivos XML que seguem
uma estrutura de arvore de componentes. Além do arquivo XML, utiliza-se

também uma classe java correspondente.

" Orientac&o onde o dispositivo fica na posicéo vertical.
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3.2.2.1 Arquivo xml —tela_cadastro.xml

Segundo (DEVELOPERS, 2013), android prové um vocabulério XML
correspondente a subclasses de View e ViewGroup para o desenvolvedor
definir sua Ul em XML, utilizando a hierarquia de elementos UI'®,

<EditText
android:id="@+id/nomeField"”
android:layout width="fill parent”
android:layout_height="wrop_content”
android:hint="Nome Completo™
android:maxLength="48"
android:focusableInTouchMode="true"
android:inputType="textCophords"

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"7>

<LinearLaycut xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="match parent”
android: layout_height="match parent”
android:orientation="vertical " >

<LinearLayout

android:id="@+id/enviarCancelarPainel”

android:layout_width="fill_ parent”

android: layout_height="188dp"

android:padding="5dp"

android:orientation="herizental " >

<Button
android:id="f+1id/okButton™
android:layout_height="58dp"
android: layout_width="188dp"
android:text="0k">

</Button>

<Button
android:id="+id/cancelarbutton”
android: layout_height="58dp"
android: layout_width="166dp"™
android:layout_gravity="right"
android:text="Cancelar">

</Button>

<EditText
android:id="@+id/numserieField"”
android:layout_width="Fill_porent”
android:layout_height="wrop_content”
android:hint="Num Serie”
android:maxLength="5"
android:inputType="numberDecimal "

<Spinner
android:id="@g+id/categoriaspinner”
android:layout_width="Fill_porent”
android:layout_height="58dp"
android:prompt="@string/cotegoria_prompt"/>
<Button
android:id="g+id/dataNascButton”
android:layout height="5adp"
android: layout_width="fill_parent”
android:layout_gravity="center”
android:text="Data Compro”>
</Button>

</LinearLayout>

Figura 8 Arquivo tela_cadastro.xml

Na figura 8 acima, € exemplificado a criacéo estrutural em XML de uma tela de
cadastro com componentes das classes filhas de View, organizadas com um
Layout especifico, no caso o LinearLayout. Com a API desenvolvida neste
trabalho, a necessidade de criar este tipo de arquivo sera eliminada.

3.2.2.2 Classe Activity — TelaActivity.java

Segundo (LECHETA, 2012), a classe android.app.Activity representa
basicamente uma tela da aplicacdo. Uma tela € composta de varios elementos
visuais, os quais na API nativa do Android séo representados pela classe
android.view.View.

'8 Disponivel em: < http://developer.android.com/training/basics/firstapp/building-ui.html>.
Acesso em 16 Fev. 2013.

android:background="@endroid:drawable/editbox_background"”

PEs

android:background="@android:drawable/editbox_background”/>
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{visible)
onResume() T anPause()
anResumel)

" Started - " Paused ™

(visible) \_ (partially visible)
onStart() onstop()

onStart()

i N ; ) 7 sStopped
| Created Resta 1[]—'._‘\ (hidden) o

onCreate() - anelsIrc-_.-[]

i ==

Figura 9 Estados de Activity™®

public class TelaActivity extends Activityq{

protected Linearlayocut painelEnviarCancelar;

protected EditText nomeEt, numEt;

protected Button ckButton, cancelarButton,dataNasc;

protected Spinner spinner;

private static final int DATE DIALOG ID = @;

protected int mYear,mMonth,mDay;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout. tela_cadastro);
painelEnviarCancelar = (Linearlayout) findViewById(R.id.enviarCancelarPainel);
okButton = (Button) findViewById(R.id.okButton);
datalasc = (Button) findviewById(R.id.dotaNascButton);
cancelarButton = (Button) findViewById(R.id.cancelarButton);
nomeEt = (EditText) findViewById(R.id.nomeField);
numEt = (EditText) findviewById(R.id.numserieField);
iniciaSpinner();

Figura 10 Classe TelaActivity.java

Na figura 9, sdo mostrados todos estados de uma activity, por motivo de
contextualizacdo. Segundo (DEVELOPERS, 2013), dependendo da
complexidade da activity, € provavel que nao seja necessario implementar
todos estados.

O método onCreate() deve ser sempre implementado e dentro dele,
deve fazer-se a ligacdo com o arquivo .xml correspondente. Na figura 10
acima, nota-se que a classe em questédo estende a classe Activity. Além disso,
na linha setContentView(R.layout.tela_cadastro) esta sendo feita a ligacéo entre a
classe TelaActivity.java e o arquivo tela_cadastro.xml. Nas linhas
subsequentes, sao referenciados e armazenados em instancias java alguns
dos componentes de tela declarados do arquivo tela_cadastro.xml.

' Disponivel em: < http://developer.android.com/images/training/basics/basic-lifecycle.png >.
Acesso em Jul. 2013
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Cadastro Funcionario

Nome Completo

Email

L ¥

‘ Foto Funcionario ‘

‘ Data Nascimento ‘

Figura 11 Tela Pronta

3.2.2.3 Comparacéo - Desenvolvimento de interface

Dinamicamente Com XML
TextView tvDatalabel = new TextView(this); “Textview droid: i "
tvDatalabel.setText(getString(R.string.data avaliaocao)); andrn?d:EETtSILETdIEfE "
tvDatalabel.setTextSize(tamanhoFontelata); android:layout width="wrap_content

android:layout_height="wrap content”
android:text="data"/>

Figura 12 Comparacéao - Desenvolvimento Interface

Na figura 12 acima, pode-se ver o componente TextView, subclasse da classe
View, sendo declarado e estruturado nas duas possiveis formas.

Para atingir os objetivos propostos, a parte da APl responsavel por criar telas
de interface gréafica fard uso da forma dinamica, pois mantendo esta parte na
estrutura java ganha-se facilidade em manipulacdo e encapsulamento %°.

%0 Significa separar o programa em partes, o mais isoladas possivel. Ganha-se flexibilidade.
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3.2.3 Servlet

<servlet>
<description»</description:
<display-name>CadastroEqptoServlet</display-name:>
<servlet-name>CadastroEqptoServlet</servliet-name:>
<servlet-class:com.example.servlet.CadastroEqptoServlet</servlet-class>

</servlet:

<servlet-mapping>
<servlet-name>CadastroEqptoServlet</servliet-name:
<url-pattern:/CadastroEqptoServlet</url-pattern>

</servlet-mapping:>

</web-app>

Figura 13 Web.xml exemplo

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {
String pDados = request.getParameter(“dados_capturados™);
system.out.println(pDados);
ServletOutputStream out = response.getOutputStream();

out.write(pDados.getBytes());
out.flush():

Figura 14 Método doPost() exmplo

Na figura 13, o arquivo web.xml especifica o servlet CadastroEqptoServlet que
recebe os dados do formulario. A figura 14 mostra o método doPost() do
servlet, o qual — na linha request.getParameter("dados_capturados") - recebe
dados enviados por uma requisicdo HTTP. Além disso € possivel enviar uma
resposta:

ServletOutputStream out = response.getOutputStream();
out.write(pDados.getBytes());
out.flush();

No trecho acima, o servlet esta mandando uma resposta ao sistema que enviou
a requisicao.
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4 Especificacéao
Nesta etapa é apresentada a especificacao da API.

4.1 Requisitos

Os requisitos listados neste subcapitulo foram baseados em
experiéncias profissionais e académicas do autor na érea de pesquisa e
desenvolvimento de software. Acredita-se que tais requisitos cumprem de
forma genérica grande parte das necessidades ao se criar um formulario.

4.1.2 Requisitos n&o funcionais

1. A APl devera ser desenvolvida utilizando a linguagem Java.

2. A API deveréa dar suporte a criagcdo de modulo movel para dispositivos
gque rodem o sistema operacional Android na versao 2.2 ou mais recente do
Android SDK.

3. A APl devera ser configurada como library, sendo assim apenas
referenciada por outros projetos.

4.1.3 Requisitos funcionais

4. Define Formulario: A API deve prover funcionalidades para o
desenvolvedor (usuario da API) definir o formulério e qual componente de

tela ird ser usado.

a. Componente de Texto Livre (EditText);

Nome (*)

q W e r 'ty

11111111

{4 z x ¢cvbhnmaea

2123 @ . Avancar

Figura 15: Exemplo EditText



b. Componente de NUumeros

Altura:

Avangar

Figura 16: Exemplo EditText - Numeral

c. Componente de Data (DatePicker);

Definir data

+ 1 + | +
24 [ jan J2013

Definir ! Cancelar

Figura 17: Exemplo DatePicker

d. Componente de Selecao (Spinner);

Sub Categoria

Futebol -

Sub Categoria

Basquetebol ®
Futebol @®
Handebol ®
Natagéo ®
Tenis ®
Voleibol ®

Figura 18: Exemplo Spinner
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e. Componente Captura foto;

Figura 19: Exemplo Captura Foto

5. Monta Tela: A API deve ser responsavel por montar a tela da interface
gréfica de maneira dindmica a partir das informacdes passadas pelo

desenvolvedor.

6. Validagdo de Campos: A API deve ser responséavel por fazer validacao
dos dados inseridos pelo usuario, a partir das especificagdes definidas pelo

desenvolvedor, de acordo com req.4

7. Captura dados: A API deve capturar os dados inseridos pelo usuério

final do aplicativo e liberar ao desenvolvedor.

8. Envio dados a sistemas: A API deve prover funcionalidades para simples

envio dos dados capturados aos outros médulos do sistema a ser integrado.

9. Mostrar resposta do sistema: A API deve prover funcionalidades para que
a resposta do sistema o qual recebeu dados seja mostrada, dando certeza
gue os dados recebidos no sistema sdo os que foram preenchidos pelo

usuario.

10. Personaliza Fundo: A API deve prover temas padrdes para fundo do
formulario e além disto, permitir que o desenvolvedor utilize imagem prépria

para personalizar o fundo.



4.2 Diagramas

4.2.1 Diagramas de Casos de uso

i Preenche Formulario
1
1

Usuario Final
M&o & um requisito da AP
Porém, o ator Usuario Final Personaliza
auxilia na demonstragéo do Fundo
funcionamenta.

Aplicativo

Validacao de Campos

Maostra resposta do sistema

Sistema Existente

Figura 20: Diagrama de Casos de Uso

A figura 20 representa o diagrama de casos de uso do projeto como um
todo. Com excecao do caso de uso Preenche Formulario, cada caso de uso
representa um requisito funcional. O diagrama conta com a boundary % API e

(0N segui ntes atores:

e Ator Aplicativo: Representa o aplicativo que sera desenvolvido por quem

estiver utilizando a APl Mobimod.

e Ator Sistema Existente: Representa Sistema externo o qual recebera

dados capturados (via requisicdo HTTP) pelo aplicativo.

e Ator Usuario Final: Representa o usuario final e direto do aplicativo.

' Em UML, termo utilizado para referenciar & solucéo a ser desenvolvida.




4.2.2 Diagrama de Interacao

sd Interagdo
[ref) [ref)
2{) : Captura dados : Validagao de Campos
: Monta Tela
ret)
:f) : Envia dados a Sistemas
: Define Formulério

[ret)

: Mostra resposta do sistema

: Personaliza Fundo

Figura 21: Diagrama de Interagéo

4.2.2 Diagramas de Atividades

Figura 22: Diagrama Atividades — Define Formulario

36



Figura 23: Diagrama Atividades — Monta Tela

Figura 24: Diagrama Atividades — Captura Dados Inseridos
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4.2.3 Diagramas de Classes

Figura 25: Diagrama de Classes — Geral API

A figura 25 acima representa as classes principais da APl e como elas se relacionam.

Figura 26: Diagrama de Classes — Especificacdo de Componentes

A figura 26 acima representa as classes de especificacdo de componentes que
serdo utilizados nos formularios. O desenvolvedor (ator aplicativo) de aplicativos
interage diretamente com estas classes.



<<Interface>>
L

tmmhcorr;:lmmm[}: wvoid

-

EditArea

-nomeAdtributo : String
-idComponente : int

-edTaxt : EdifText

+setMaxCarac{max : int) : void
+setHintimsg : String) : void

+montaComponente( ) : void

EditTaxtC.

+setFormatoSentencal() : void
+setFormatoSenhal) : void
+setFormatoMome(} : void

-min\/alor : double
-maxt/alor | double

|
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~

~camButten : Button

-img\iew : Image\View
-idimage\iew : int
-linhaCameraFoto : LinearLayout

+getimagemCapturada() : Bitmap
+montaComponente() : void
+setDimensoesimg(width : int, height)

+getRetorno() : Double
+setapenasNumemnsinteiros() : woid
+setComPontoFlutuante() : void

DatePickerComponente
-datePicker : DatePicker
-botao : Button
SpinnerComponente
spinner | Spinner 1

-id : void
-nome | Sting

Figura 27: Diagrama de Classes — Componentes Visuais

+getld()
+zetld(id ! int) : void

. [+getMome(}
” [+setNome{nome : String}: void

A figura 27 acima, mostra o diagrama de classes que detalha a relacédo entre
as classes de componentes visuais da API. O desenvolvedor de aplicativos ndo
necessita estudar estas classes, sdo internas da API.

4.2.4 Diagramas de Sequéncia

sd Diag Sequencia funcionamento Geral /J

CadastroEqptoActivity | Activity

MobimodView

Classes
relacionadas
a APl

CadastroEqptoServiet :
AtorSanvidor

—_

[ror)

<zuse case==Define
Formulario e
Ienta Fermulario

Acionado ao clicar no botéo
"Enviar"

1.1: finish{ ) void

1: new OnClickListener()

2! capturaDados():void

[on)

3. passouValidacoes() boclean

=<USE Case=>
Envia dados a Sistemas

|
|
"
t
|
|
|
I e Recebenco Resposta
|
|
|
|
\
t
|

Figura 28: Diagrama Seq. Funcionamento Geral
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‘ sd Diag Sequencia Define Formulario & Monta Formulario)

CadastroEgptoActivity : Activity control ©
MobimodControlHelper

Classes
relacionadas a
AR

1: new MobimodCantrolHelper()

e — >

|

|

|
ul

Iouij
2: addComponente{componente: Mobimod Componente j:boolean

T

|

T

l 3.1: montaFormularioGrafico( }:void
|

|

|

\I' 3: startActivity()
I
|
|

Figura 29: Diagrama Seq. Define Formulario e Monta Formuléario

|sd Diag Sequencia Envia dados a Sistemas e Mbstra Resposta do sistema )

CadastroEqptoActivity : Activity control © it CadastroEgptoSernviet :
MobimodControlHelper MobimodView AtorServidor

Classes [ N--------
relacionacas & API

1: onActivityResult{ codigoint, codigoRetornotint | it:Intent)woid

1.1: setMapComponentes(map: HashMap<Integer, MobiComponen teb)void

-1

1.2: mandaDados|mprime Retomol):void

1.2.1: mandaDadosParaServidorn endereco:String :Sting
1.2.1.1: mandaParaSenidorjendenreco: Sting jsonStrnk: String ):Sting

1.2.1.1.1: doPost(request: HitpSendetRequest , response: HitpSenvetResponse ):void

1.2.1.1.1.1: flush()

1.2.1.1.1.1.1: mostradlerta(cto Context msg:String ) void

1.2.1.1.1.1.2: alert.show()

| 11 L] .

Com o Context passacdo, control consegue I
mostrar o alert na Activity que chama o |
M método mostraAlerta() |
|

|

L] Ll |

Figura 30: Diagrama Seq. Envia Dados e Mostra resposta do sistema
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5 Resultado Experimental

Neste capitulo sera apresentado como se deu o desenvolvimento, tanto
da APl MobiMod quanto dos exemplos beneficiados com o uso da mesma.

5.1 MobiModAPI

Para o desenvolvimento da APl denominada MobiMod foi utilizada a
versao Android 2.2 Froyo.

. ‘,_—g_l- = MobiModAPI 422 [https://svn.inf.ufsc.br/leonarc
4 ‘,_—g_,- > TestaMobiModAPL 424 [https://svn.inf.ufsc.br/lec
. B = srcd2s
: Glcﬁ gen [Generated Java Files] 425
. B, Android 3.0
. =i Android Dependencies
E—j assets 425
. &3 > bin 425
2 libs 425
- Gl,«_—j > res 425
7 AndroidManifestoml 430
|5} proguard-project.bd 425
[, project.properties 425

Figura 31: Project Explorer com Projetos APl e Teste

5.1.1 Arquitetura

Como visto no sub-capitulo 4.3.3 Diagramas de Classe, a API foi
desenvolvida através da abordagem orientada a objetos. Para otimizacdo e
gualidade de codigo foram utilizadas boas préticas, como heranca de classes,
abstracao, atributos estaticos entre outros.
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5.1.1.1 Estrutura Geral API

A sua implementacéo foi baseada na estrutura MVC. Separando assim
classes dos tipos modelo, view e controle da API por pacotes.

4 :f—":',j = MobiModAPT 422 [https://svn.inf.ufsc.br/leor
a % src 423
+ i com.example.mobimodapi.control 445
» i com.example.mobimodapi.model 423
- £} com.example.mobimodapi.utils 432
- 3 com.example.mobimodapiview 423
Figura 32: Project pacotes com projetos API

Além dos pacotes supracitados, foi adicionado o pacote utils, o qual
detém classes encarregas por validacao de campos, alertas, dentre outras
utilidades especificas.

5.1.1.2 Recursos API

4 :,-'GIU > MobiModAPI 422 [https://svn.inf.ufsc.br/

el . : 37 Thttoe: /Fovn inf Lfs
5 s 23 4 J:U,; Mnbl-:'u:lfdAPI-L_[I'utn._- svn.inf.ufs
» @8 gen [Generated Java Files] 423 ’ “d% sre [‘_: e o Flles] 423
. =4 Android 2.2 > 2§ gen [Generated Java Files] 423

» By Android 2.2
» B Android Dependencies
G'Eﬁ assets 423

» = Android Dependencies
Eﬁ assets 4.3
> &y > bind23

o b 197

» By libs 423 > B = bin423
l 23 » B libs423
4 T res 423 - -
4 |75 resd23

» [ drawable-hdpi 425
» [ drawable-ldpi 423
4 |57 drawable-mdpi 423
B fundol.png 435
B fundo2.png 432
B fundo3.png 440
B ic_launcher.png 423
» [ drawable-xhdpi 423 ol stringsaxml 432
&y layout 423 Tl stylesaml 441
Gy values 425 cly > AndroidManifestaml 423
< = AndroidManifestaml 425 DI proguard-project.bxt 423
D, proguard-project.bd 425 E__EI project.properties 422
E—‘E, project.properties 422
Figura 33: Imagens de Fundo Figura 34: Cores de Fundo e Strings

» [ drawable-hdpi 423
» [=fy drawable-ldpi 423
» [ drawable-mdpi 423
» [=f drawable-xhdpi 423

= layout 423
& |7 values 423
<l coresxml 438

Como visto na figura 33, nas pastas drawable foram armazenadas as imagens
de fundo padréo. Estes fundos sédo utilizados em métodos da classe
MobimodView que dédo ao desenvolvedor alternativas de customizacéo do seu
aplicativo.
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{resourcess

<string name="app name">MobiModAPI</string>
<string name="campo_emogil_ errado”>Campo \' ¥1%s %' deve ser corretamente preenchido.
\niynPadrido: endereco@email..</string:
<string name="campo_deve ser_preenchido”>Campo \' ¥1%s '
ido.</stri
deve ser preenchido ng»
<string name="imogem noo_pode_ser_nula”>Imagem %' ¥1%s \'
ndoc pode ser nula.</string:
<string name="campo_deve ser_maior_gue”>Campo \' ¥1$%s \' deve ser maior que ¥2%s.</string:
<string name="campo_deve ser_menor_gue”>Campo \' ¥1$s ' deve ser menor que ¥2%s.</string:
<string name="cad_noo_realizado”>Formuldrioc ndo concluido</string:
<string name="cad_realizado”>Formuldrio concluido</string>
<string name="campo_obrigatorio”>Campo Obrigatdrio</string:

Figura 35 Strings.xml

Na figura 35 acima as strings ?* utilizadas na API foram separadas e
armazenadas em um arquivo strings.xml, o que torna o projeto mais elegante e
Menos Propenso a erros.

5.1.2 Principais Classes

5.1.2.1 MobiComponente e filhas

A classe pai MobiComponente e suas classes filhas (MobiEditText,
MobiSpinner, MobiNumeral, MobiCamera, MobiDatePicker) sao as classes
utilizadas pelo desenvolvedor para especificar quais e como devem ser 0s
componentes do formulario da figura 26.

a. MobiEditText: Esta classe especifica como deve ser o
EditTextComponente. O desenvolvedor deve informar o nimero méaximo de
caracteres, a hint %, tipo de campo - livre, senha, email ou sentenca - de
acordo com a classe EditTextTiposEnum e se o campo é obrigatoério ou

nao;

b. MobiNumeral: Esta classe especifica como deve ser o
NumeralComponente. O desenvolvedor deve informar o valor minimo, valor
maximo, a hint, tipo de campo — inteiro ou com ponto flutuante - de acordo

com a classe NumeralTiposEnum e se o campo € obrigatério ou néo;

c. MobiSpinner: Esta classe especifica como deve ser o
SpinnerComponente. O desenvolvedor deve instanciar cada elemento do

Spinner com a classe ElementoSpinner informando apenas id e

2 Tipo Primitivo em Java. E uma cadeia de caracteres.
% Termo em inglés. Significa “Dica”.
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nome(texto). Depois, instanciar o SpinnerComponente e adicionar as
instancias de ElementoSpinner nele através do método addElemento();

d. MobiDatePicker: A classe MobiSpinner especifica como deve ser o
DatePickerComponente. Desenvolvedor deve atribuir id, nome e informar
se componente é obrigatério ou ndo. Por padréo, o DatePicker inicia na
data atual.

e. MobiCamera: A classe MobiCamera especifica como deve ser a
CameraComponente. Além de atribuir id, nome, o desenvolvedor deve
definir o id que sera utilizado para recuperar a imagem capturada pela
camera. Também deve informar se sera obrigat6rio ou opcional o uso deste

componente no formulario.

5.1.2.2 MobimodControllerHelper

A classe MobimodControllerHelper € a classe que representa a parte de
controle da API. E nela que devem ser armazenadas as especificacdes de
componentes. Ela é responsavel por sintetizar a resposta em um objeto JSON,
porém depende de uma chamada do desenvolvedor para executar esta funcao.
As especificacdes supracitadas sao feitas com as classes MobiComponente.

5.1.2.3 MobimodView

A classe MobimodView é responsavel pela interpretacdo da
especificacdo de componentes e pela adaptacdo em componentes visuais.
Esta classe também trata personalizacdo imagem ou cor de fundo da tela.
Além disso, € responsavel por acionar a validacdo de campos e retornar para o
desenvolvedor o Map?* que o mesmo enviou, porém com adic&o dos valores
inseridos (ja validados) pelo usuéario.

5.1.2.4 ValidacaoUgtils

A classe ValidacaoUtils é a classe responsavel pela validacéo dos
campos e componentes. Possui tratamento diferenciado para cada tipo de
componente e gracas a ela, o desenvolvedor fica liberado de tarefas exaustivas

24 Estrutura de Dados
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de validacdo. Tudo o que ele deve fazer é passar a especificacdo ao criar 0s
MobiComponentes que o ValidacaoUtils se encarrega do resto.

5.1.3 Métodos Principais

a. addComponente(MobiComponente componente) — Método da classe
MobimodControllerHelper que adiciona os componentes em uma estrutura

HashMap;

b. getDadosCapturados() — Método da classe MobimodControllerHelper que

retorna um JSONODbject com as informac¢des capturadas e ja validadas;

c. montaFormularioGrafico() — Método da classe MobimodView que monta o
formulario - a partir do Map de especificacdo de componentes - com auxilio
do método addComponente();

d. passouValidacoes() — Método da classe MobimodView que avisa ao
sistema se os dados inseridos ou capturados pelo usuario estdo dentro dos

requisitos impostos pelo desenvolvedor;

e. arrumaBackground(int cod) — Método da classe MobimodView que define o

fundo a ser utilizado, entre as alternativas pré-definidas;

f. setFundoPersonalizado(int resource) - Método da classe MobimodView que
personaliza o fundo do projeto em desenvolvimento com imagem inserida

pelo desenvolvedor do aplicativo.

5.1.4 Criando um Formulario

5.1.4.1 Parte Desenvolvedor

1 Adiciona
A L af Inicia Activity

MobiComponentes MobiComponentes
no map

Figura 36: Fluxo Criagc&o Formuléario
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Instancia os MobiComponentes: O desenvolvedor da aplicacdo deve
instanciar todos MobiComponentes, que deseja utilizar no formulario em
guestdo. Estas séo estruturas que servem para especificar como devem ser
0S componentes e 0 que - que tipo de insercéo feita pelo usuario - devem

aceitar.

Adiciona MobiComponentes no Map: Apds instanciar os componentes, o
desenvolvedor deve adicionar estes componentes na estrutura Map através

do método .addComponente(MobiComponente) da Classe MobiController.

Inicia Activity: O desenvolvedor deve iniciar uma Activity, colocando como

parametro extra o map com as especificacdes de componentes

5.1.4.2 Parte API (Interface Grafica)

Interpreta Map

com Cria Formulario

MobiComponentes Grafico

Figura 37: Fluxo Criac&o Formulério Grafico

Interpreta Map com MobiComponentes: A Activity € iniciada, recebe o

Map de especificacbes dos componentes e interpreta-os.

Cria Formulério Grafico: Uma vez interpretada a especificacdo destes

componentes, 0s mesmos sao criadas de forma grafica.



47

5.1.4.3 Parte API (Capturando dados inseridos)

Retorna Objeto

Usuario confirma Validacdo dos JSON com o5

valores

Formulario campos

Figura 38: Fluxo Captura Dados

Usuario Confirma Formulario: Apés inserir os dados, o usuario confirma

os dados.

Validacdo dos Campos: Baseado na especificacédo que foi passada pelo
desenvolvedor de aplicativos, a API MobiMod percorre todos os
componentes e faz a validagdo dos mesmos. Se tiver alguma néo-
conformidade, a mesma encarrega-se de mostrar um alerta ao usuario,

pedindo que preencha o campo da maneira pré-estabelecida;

Retorna Objeto JSON com valores: Atendendo ao req. 7 (Captura dados)
e req.10 (Envio dados a sistemas) a activity é fechada e como retorno, o
desenvolvedor recebe um Objeto JSON, contendo as informagdes
validadas e capturadas. Se o desenvolvedor necessitar mandar tais
informacgdes para outro médulo ou sistema, basta uma requisicdo HTTP e

enviar este objeto JSON formato em string.



5.1.5 Transformando Projeto em API

Segundo (DEVELOPERS, 2012):

e Um projeto Android contém todos arquivos e recursos necessarios para ser
transformado em um arquivo .apk para instalacdo. Sera necessario criar um
projeto Android para cada aplicacdo que desejar eventualmente instalar em

um aparelho.
e E possivel designar um projeto android como uma API, que permite o

compartilhamento com projetos que dependem dele. Uma vez transformada

em API, ndo podera ser instalado em um aparelho.

83 Properties for MobiMod AP NN o o= e S|

» Resource

Android

Android Lint Preferences

Builders
Java Build Path

> Java Code Style
. Java Compiler
> Java Editor

Javadoc Location
Project Facets
Project References
Refactoring History
Run/Debug Settings
SVM Info

» Task Repository

Task Tags

> Validation

WikiText

@

Android

Project Build Target

- -

-

)

Target Mame Vendar Platfor.. AP.
[ Android 2.1 Android Open Source Project 2.1 7
[7] Google APIs GoogleInc, 21 7
Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
[ Geogle APIs GeegleInc, 22 8
[ Android 3.0 Android Open Source Project 3.0 11
[[] Geoogle APIs GeegleInc, 30 11
[[] Android4.2.2  Android Open Source Project  4.2.2 17
Library
[¥]1s Library
Reference Project Add..
Remove
Up
Down
lRestore Defaultsl [ Apply
[ OK l [ Cancel ]

Como demonstrado na figura 39 acima, foi necessério configurar nas
propriedades do projeto MobiModAPI para entéo definir tal projeto como uma

Library®.

% Biblioteca em inglés.

Figura 39: Transformando Projeto em API
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5.2 Projetos - Experimentos e Demonstracgao

Este subcapitulo tem como objetivo comprovar o funcionamento da API,
demonstrar como utilizar e também o ganho ao utiliza-la.

3
MobiMod API

Android SDK

Figura 40: Viséo Geral — Atuagdo MobiMod APl em Camadas

5.2.1 Projeto CadastroFuncionario

F] |5% = CadastroFuncionario 424 [https://svn.inf.ufs:
4 3 > srcdds
4 [ > com.exampletestamobimodapi 425
b M = MainCadFuncicnario,java
4 Glcﬁ gen [Generated Java Files] 425
[ HF com.example.mobimodapi

 f com.exampletestamobimodapi
> = Android 3.0
[» =i Android Dependencies
G'-Cﬁ‘ assets 425
b 2% > bin 425
By libs 425
s G'-Cﬁ‘ = res 425
| = AndroidManifestxml 430
[ proguard-project.bt 425
[ project.properties 425
Figura 41: Projeto Explorer CadastroFuncionario

Objetivos desta demonstracao

a. Como referenciar API no projeto: Configurar na IDE Eclipse e no arquivo
AndroidManifest.xml,
b. Mostrar validacao e captura de dados: Através de imagens, comprovar o

funcionamento da validacdo de campos feitos pela API;
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c. Demonstrar Componentes: EditTextComponente,
DatePickerComponente, CameraComponente e SpinnerComponente.

d. Personalizacdo: Mostrar a personalizacdo do fundo do aplicativo, com o
uso da API.

5.2.1.1 Referenciando MobiModAPI no Projeto

Diferente de projetos Java comuns, a transformacéo de um projeto
Android em uma API, ndo é feita através de exportacdo/importacdo de arquivo
Jar. Deve-se manter o projeto da APl no workspace de desenvolvimento
(Figura 31) e entéo referenciar esta API nos projetos dependentes dela.

5.2.1.2 Configurando referéncia da API no projeto

(8] Propertis or Cadstrafuncionaric = = e e |
type filter text Android =4 - v
» Resource
Android Project Build Target
Android Lint Pref;
neord Hint Freferences Target Name Vendor Platform APl Le...
Builders
Java Build Path [C] Android 2.1 Android Open Source Project 21 7
. Java Code Style [[] Google APIs GoogleInc. 21 7
> Java Compiler [] Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
- Java Editor [7] Google APIs GoogleInc. 22 8
Javadoc Location Android 3.0 Android Open Source Project 30 11
Project Facets [7] Google APIs GoogleIne. 10 1
Project R_EfErEMES [[] Android4.2.2 Android Open Source Project 422 17
Refactoring History
Run/Debug Settings
SVM Info
. Task Repositary b
Task Tags fhrany
» Validation 211 Library
WikiTest Reference Project Add..
+ \MobiModAPI MobiModAPI
— Remove
Up
Down
[Restore Defau\ts] [ Apply ]
@ [ ok ][ conca |

Figura 42: Referenciando a API no projeto

Como mostrado na figura 42 acima, foi necessario configurar nas propriedades
do projeto CadastroFuncionario para referenciar o projeto MobiModAPI.



5.2.1.3 Referenciando no AndroidManifest.xml

<?wml version="1.8" encoding="utf-8"7>

<manifest wmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
package="com.example. testamobimodapi”
andreid:versionCode="1"
android:versionName="1.8" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="11"
android:targetsdkVersion="11" />

<uses-permissicn android:name="gndroid.permission. INTERNET" />

<application
android:allowBackup="trus"
android:icon="@drawable/ic_Launcher”
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<activity
android:name=".MainFormTeste"
android:screenOrientation="portrait™>
<intent-filter>
<action android:name="gndroid. intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category. AUNCHER"

</intent-filter:
<factivity>

51
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<activity android:name="com.example.mobimodapi.view.MobimodWiew™ />

</application>

</manifest>

Figura 43: Android Manifest do Projeto CadastroFuncionario

No arquivo AndroidManifest.xml do projeto CadastroFuncionario foram

adicionadas duas linhas. Sao elas:

e Alinha <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> a qual € da

permissao ao projeto ter acesso a internet pela dispositivo aonde ele sera

instalado. Necessaria apenas para casos onde é necessario mandar dados

para sistemas externos, apesar disso, € recomendado colocar em todos

projetos que dependem da API.

e Alinha <activity android:name="com.example.mobimodapi.view.MobimodView"/> a qual

referencia a classe MobimodView da API, responsavel pela criacado da

interface grafica.
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c;daslm —F;rc Snié'r‘iu

Campo Obrigatorio

RH X Campo ' Nome Completo ' deve
ser preenchido.

Foto Funcionario

Data Nascimento

Figura 44: Validagdo Nome

Cadastro Funcionano

Leonardo Lino Vieira

I leo@hotmail.com j )
Campo Obrigatério

Pesquisa e Desenv. Campo ' Data Nascimento *
deve ser preenchido

Foto Funcionario

Data Nascimento

Figura 45: Validac&o Data Nascimento

Nas figuras 44 e 45 acima, € demonstrado como funciona a validacdo. Ao clicar
no botéo ok, o usuério tentou finalizar o cadastro, porém a APl impediu a acao,
ao detectar que os campos nome e data nascimento ndo haviam sido

preenchidos.
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CoaasT0 FUNCIonano

Leonardo Lino Vieira

l leo_lvieira Formulario nao concluido

Campo ' Email ’ deve ser
RH corretamente preenchido.

Padrao: endereco@email..
Foto Funcionano

- B

Data Nascimento - 29/5/1990

Figura 46: Validagdo Email

Ainda demonstrando validacéo, a figura 46 acima mostra que a API detectou
gue o campo e-mail estava preenchido, porém nao da maneira esperada e
entdo, nao finalizou o cadastro.

Cadastro Funciondrio Cadastro Funciondrio

leo@hotmail.com

Pesquisa e Deseny. -

Foto Funciondro ‘

ing Vieira

il
tmail.com

Data Mascimento - 18751990

Formulario concluido

ritratacao

Data Contratagdo - 20/5/ 2013

Figura 47: Formulario Concluido e Impressao Funcionario

Por fim, a figura 47 mostra o cadastro correto sendo finalizado. Na tela com

cabecalho Funcionéario Cadastrado vemos a impressao do objeto JSON que foi
capturado. Podemos ver cada item, o id, nome e valor. Nota-se que o valor do
atributo Foto Funcionario armazena a imagem bitmap codificada em Base64%°.

6 £ um método para codificacdo de dados para transferéncia na internet
(Codificagdo MIME para transferéncia de conteddo).
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5.2.2 Projeto CadastroEquipamento

Objetivos desta demonstracao

a. Integracdo: Demonstrar codigo e funcionamento do APl com madulos
externos, a partir de requisicdo HTTP e Servlet;

b. Cdodigo necessario Formuléario: Mostrar o trecho de c6digo necessario a
ser implementado pelo desenvolvedor de aplicativo para criar o formulario

c. Demonstrar Componentes: EditTextComponente, NumeralComponente, e

SpinnerComponente.

5.2.2.1 Aplicativo CadastroEquipamento — Parte Client

public class CadEquipActivity extends Activity {
public MobimodControlHelper control;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
control = new MobimodControlHelper();//Cria-se a instancia de MobimodController

MobiEditText nomeEt = new MobiEditText(l,"Nome"”,EditTextTiposEnum.NOME.getStatusCode(), 48, “"Nome",false);
MobiMumeral numEt = new MobiNumeral(3,"Num. Série", NumeralTiposEnum.INTEIRO.getStatusCode(), 1, 20088, "Num. Série”,false);

ElementoSpinner elementol = new ElementoSpinner(3,“Hardware");
ElementoSpinner elemento2 = new ElementoSpinner(4,”Item Consumivel™);
ElementoSpinner elemento3 = new ElementoSpinner(S,"Material Escritdric™);
MobiSpinner spinnerCategoria = new MobiSpinner(2, "categorias™);
spinnerCategoria.addElemento(elementol);
spinnerCategoria.addElemento(elemento2);
spinnerCategoria.addElemento(elemento3);

MobiDatePicker datePicker = new MobiDatePicker(11,"Data Compra”,12,true);

control.addComponente(nomeEt); // adicicna o campo de nomeCompletoc no map

control.addComponente(spinnerCategoria); // adiciona o spinner de elementeos no map de especificacac dos componentes
control.addComponente(numEt); // adicicna o campo de numFilhes no map

control.addComponente(datePicker); // adiciona datePicker

Intent it = new Intent(this, McbimedView.class);

it.putExtra(MobimodControlHelper.MAP_COMPONENTES, control.getMapComponentes());

/fManda como parametro o map com a especificacao dos componentes

it.putExtra(MobimodControlHelper. FUNDO PRE DEFINIDO, BackgroundEnum.BRANCO.getStatusCode());
it.putExtra(MobimodControlHelper. ENVIAR_LABEL, “Enviar™); // OPCIONAL. Texto no botao de confirmar

it.putExtra(MobimodControlHelper.CANCELAR_LABEL, “Cancelar"); // OPCIONAL. Texto no botac de cancelar
startActivityForResult(it,MobimodControlHelper.START_FOR RESULT);

Figura 48: Criando e iniciando Formuléario CadastroEquipamento

Na figura 48, o codigo que deve ser feito pelo desenvolvedor de aplicativo. O
formulario é iniciado com a chamada de método startActivity(), mandando como
parametro a Intent ?’ criada e o atributo MobiControlHelper.START _FOR_RESULT. O
resultado é o formulario gréafico criado, visto na figura 42 abaixo.

% Classe utilizada para iniciar uma Activity
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Z Ml @ 1:40am

C o | o

o

| Hardware v J

CadastroEquipamento

Num. Série

{ Data Compra

Figura 49: Formulario gréfico criado

D@ 1213

2 Ml €& 6:410u Ml & 121740

CadastroEquipamento CadastroEquipamento

| ST —
Placa 3D 2l
© Tuesday, May 28, 2013 Hardware W
Hardware N ;

Hardware

Item Consumivel

Material Escritério

- 7 & 1 [A3234 ]
May 2013 [3234 ]
l Data Compra- 28/5/2013 !
= = | Data Compra- 28/5/2013
e ‘

Figura 50: Formuléario sendo preenchido
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protected void onActivityResult({int codigo, int codigoRetorno, Intent it)q{
super.onfActivityResult(codigo, codigoRetorno, it);
if(codigoRetorno == RESULT OK){
Bundle extras = it.getExtras();
if(extras != null){
if(extras.getSerializable("map_componentes™)!=null){
control.setMapComponentes((HashMap<Integer, MobiComponente>) extras.getSerializable("map _componentes”));
mandaDadosImprimeRetorno();

}

protected void mandaDadosImprimeRetorno(){
String lecallp = "10.8.2.2";
String endereco = "http://"+locallp+”:8888/CadastroEqptolEB/CadastroEqptoservlet”;
String respostaServ = control.mandaDadosParaServidor(endereco);
String msgRespostaTela = control.getStringFormatoApresentavel(respostaServ);

Toast alerta = Toast.makeText(CadEquipActivity.this, "Resposta do Servider \n\n"+msgRespostaTela, Toast.LENGTH LONG);
alerta.setGravity(Gravity.CENTER, @, @);
alerta.show();

Figura 51: Codigo captura e envio de dados a servidor

Ml & 2:30am Ml @ 6:45em

Resposta do Servidor

id: 1
atributo: Nome
valor: Placa 3D

id: 2
atributo: Num. Série
valor: 3234

id: 6

atributo: categorias
valor: Hardware

id: 11

atributo: Data Compra
valor: 28/5/2013

Formulario concluido

Figura 52: Formuléario Concluido por Usuério Figura 53: Mensagem de resposta do servidor

A figura 52 acima mostra a mensagem de formulario concluido, ou seja, passou
da validag&o e o objeto JSON foi sintetizado. Na figura 53, pode-se ver que tal
objeto foi enviado ao servidor e 0 mesmo respondeu, acusando o recebimento.
Desta forma é comprovada a veracidade da informacéo.
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5.2.2.2 Servlet CadastroEgptoServiet — Parte Servidor
<servlet>
<description»</description:
<display-name>CadastroEqptoServlet</display-name:
<servlet-name>CadastroEgqptoservlet</servlet-name:

<servliet-classrcom.example.servlet.CadastroEqptoServlet</servliet-classs
</servlet:

<servlet-mapping>
¢servlet-name>CadastroEqptoServlet</servliet-name:
<url-pattern:/CadastroEgqptoServlet</url-pattern:
</servlet-mappingz
</web-app>

Figura 54: web.xml projeto CadastroEqptoWEB

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException {
string pDados = request.getParameter("dados_capturados™);
Ssystem.out.println(pDades);

ServletOutputStream out = response.getOutputStream();
out.write(pDados.getBytes());
out.flush();

Figura 55: Método doPost() do Servlet CadastroEqgptoServlet

Na figura 54, o arquivo web.xml especifica o servlet CadastroEgptoServlet que

recebe os dados do formuléario.Na figura 55, o trecho que mostra o método
doPost() do servlet.

0 logCat @ Javadoc [, Declaration - Search @] ErrorLlog [l Console | 4 Servers i3

4 a Tomcat v7.0 Server at localhost [Started, Synchronized]
[ CadastroEqptoWEB [Synchronized]

Figura 56: Servidor com projeto CadastroEqptoWEB iniciado

¥ logCat @ Javadoc [2), Declaration 47 Search @] Error Log |l Console 53 | 4f) Servers ® % GeIEE #B2-r5-= 8
Tomcat v7.0 Server at localhost [Apache Tomcat] C:\Program Files\Java\jdicL 6.0_12\bin\javaw.exe (28/05/2013 14:4:20)

28/@85/2@13 14:49:21 org.apache.catalina.startup.Catalina load -
INFO: Initialization processed in 888 ms

28/85/2813 14:49:21 org.apache.catalina.core.StandardService startInternal
INFO: Starting service Catalina

28/85/2813 14:49:21 org.apache.catalina.core.StandardEngine startInternal
INFO: Starting Servlet Engine: Apache Tomcat/7.8.48

28/85/2813 14:49:22 org.apache.

catalina.util.SessionIdGenerator createSecureRandom
INFO: Creation of SecureRandom

instance for session ID generation using [SHAIPRNG] took [234] milliseconds.
28/85/2813 14:49:22 org.apache.coyote.AbstractProtocol start

INFO: Starting ProtocolHandler ["http-bio-8888"]

28/85/2013 14:49:22 org.apache.coyote.AbstractProtocol start

INFO: Starting ProtocolHandler ["ajp-bic-8889"]

28/85/2013 14:49:22 org.apache.catalina.startup.Catalina start

INFO: Server startup in 752 ms

(i

< i ]

Figura 57: Console com servidor iniciado
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Tomcat v7.0 Server at localhost [Apache Tomceat] C:\Program Files\Javaljdkl 6.0_12\bin\javaw.exe (28/05/2013 15:20:49)
INFO: Initialization processed in 763 ms
28/85/2813 15:28:51 org.apache.catalina.core.5tandardService startInternal
INFO: Starting service Catalina
28/85/20813 15:28:51 org.apache.catalina.core.5tandardEngine startInternal

INFO: Starting Servlet Engine: Apache Tomcat/7.8.48
28/@85/2813 15:28:51 org.apache.catalina.util.SessionIdGenerator createSecureRandom
INFO: Creation of SecureRandom instance for session ID generation using [SHALPRNG] tock [229] milliseconds.

28/@85/2813 15:28:51 org.apache.coyote.AbstractProtocol start
INFO: Starting ProtocolHandler ["http-bio-3e@8e™]
28/@5/2813 15:29:51 org.apache.coyote.AbstractProtocol start
INFO: Starting ProtocolHandler ["ajp-bio-8@@9™]
28/@5/2813 15:29:51 org.apache.catalina.startup.Catalina start
INFO: Server startup in 739 ms
{"6":"Hardware","2":"3234","11

4

1

YiU28\/5\/2013", 1" "Placa 30"}
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Figura 58: Console ap0ds receber dados no serviet

5.3 Comparacéao - Com e sem API

Para realizar uma comparacao realistica e mostrar as vantagens do uso
da API desenvolvida, foi criada uma contra-prova. Dois projetos que montam o
mesmo formulario, cadastro de equipamento. Um deles fazendo uso da
MobimodAPI, ja demonstrado no subcapitulo 5.2.2 Projeto Cadastro
Equipamento - e outro ndo — com o codigo anexado no apéndice. Ambos
projetos-teste foram desenvolvidos pelo criador da API.

Sem fazer uso do API, € necessaria a criagdo de um arquivo XML para
cada classe - que estende Activity - criada. Cada vez que um novo componente
€ adicionado ao formulario, € preciso adicionar novas linhas de codigo neste
arquivo XML e também na classe que estende Activity. Além disso, &
necessario criar métodos que fazem a manipulacdo do componente.

Utilizando a MobimodAPI, a criagdo de XML foi totalmente descartada. E
necessario criar apenas uma classe estendendo Activity e adicionar
componentes diretamente na classe controle da API, que a mesma se
encarrega da captura e validacdo dos dados, apds o preenchimento feito pelo
usuario. Por utilizar apenas bibliotecas nativas do Android, ndo ha aumento de
tempo de compilacdo perceptivel ao usuario. Nesta comparacao, foi ignorada a
parte de integracdo com outros sistemas. Os resultados encontram-se na
Tabela 1.

Cadastro Linhas XML Activities Linhas Codigo Validacao Captura Dados em
Equipamento para Tela criadas Java Campos JSON
Com . .
MobimodAPI 0 ! 40 Sim Sim
Sem 60 2 140 N&o N&o
MobimodAPI

Tabela 1: Resultados comparacéo
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6 Conclusao e Trabalhos Futuros

O mercado mobile j& se firmou como a mais nova revolugdo no ramo da
tecnologia. Com grandes empresas apostando e investindo na area, a
aceitacao e necessidade encontrada na emergente clientela, cada vez mais, o
mercado estd altamente aquecido e com isso novas oportunidades vao
surgindo. O Sistema Operacional Android, da Google lidera o mercado e atrai 0
desenvolvimento de aplicativos, APIs e frameworks para o proprio.

O Android fornece um kit de desenvolvimento muito completo, porém
verboso, para os desenvolvedores implementarem suas aplicagdes. A API
desenvolvida, para o SO citado, simplifica e agiliza a criacdo de médulo mével
que faca uso de formularios. Dessa forma, qualquer sistema pode “terceirizar”
funcionalidades, aproveitando as vantagens da mobilidade.

Através de testes e comparacdes, foi possivel constatar que o uso da
API diminui em cerca de 290% a quantidade de codigo desenvolvido, eliminou
necessidade de criacdo de arquivos .xml para telas e ainda deu suporte para
coleta e validacdo de dados inseridos por usuarios. Existe uma perda em
flexibilidade de criacéo e design de telas, uma vez que utilizando a API, os
componentes ficam sempre organizados de maneira linear, ordenadas
verticalmente. Por isso, o uso da API é mais recomendado em situacdes onde
o design nao necessita ser altamente atrativo, como em situa¢cdes corporativas,
onde coleta de dados simplista e economia de tempo em desenvolvimento sé&o
mais importantes do que grande investimento em experiéncia de usuario.

Com esse ganho de tempo e a facilidade em que o desenvolvedor se
encontra para criar formularios em android utilizando esta API, € possivel focar-
se no dominio dos problemas sem ter grande preocupacéo e gasto com
pesquisas e desenvolvimento, principalmente em criacdo de telas, captura e
validacéao de dados inseridos por usuario.

6.1 Trabalhos Futuros

Com o visivel ganho que a APl desenvolvida oferece, é possivel pensar em
novas funcionalidades que podem melhorar ainda mais esta solucdo. Algumas
delas:

e Prover mais possibilidades de layout para formulario;

e Novos componentes de tela;

e Novas funcdes de personalizagéo de telas;

e Suporte para outros tipos de telas — além de formularios;

e Integracdo com GPS e Google Maps.
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APENDICE 1 - Classe MainActivity

package com.example.contraprovacadeqpto;
import android.app.Activity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

public class MainActivity extends Activity{
public void onCreate(Bundle savedinstanceState){
super.onCreate(savedinstanceState);
Intent it = new Intent(this, TelaActivity.class);
startActivity(it);

public void onDestroy(){
super.onDestroy();

}

APENDICE 2 - Classe TelaActivity

package com.example.contraprovacadeqpto;
import java.util.Calendar;

import android.app.Activity;

import android.app.DatePickerDialog;
import android.app.Dialog;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.Button;

import android.widget.DatePicker;

import android.widget.EditT ext;

import android.widget.LinearLayout;
import android.widget.Spinner;

public class TelaActivity extends Activity{

protected LinearLayout painelEnviarCancelar;

protected EditText nomeEt, numEt;

protected Button okButton, cancelarButton,dataNasc;

protected Spinner spinner;

private static final int DATE_DIALOG_ID =0;

protected int mYear,mMonth,mDay;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.tela_cadastro);
painelEnviarCancelar = (LinearLayout) findViewByld(R.id.enviarCancelarPainel);
okButton = (Button) findViewByld(R.id.okButton);
dataNasc = (Button) findViewByld(R.id.dataNascButton);
cancelarButton = (Button) findViewByld(R.id.cancelarButton);
nomekEt = (EditText) findViewByld(R.id.nomeField);
numEt = (EditText) findViewByld(R.id.numSerieField);
iniciaSpinner();

final Calendar c = Calendar.getinstance();
mYear = c.get(Calendar.YEAR);
mMonth = c.get(Calendar. MONTH);
mDay = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

okButton.setOnClickListener(mOkListener);
cancelarButton.setOnClickListener(mCancelarListener);
dataNasc.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
showDialog(DATE_DIALOG_ID);

}
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private void updateDisplay() {
dataNasc.setText(
new StringBuilder()
.append(mDay).append("-")
.append(mMonth + 1).append("-")
.append(mYear).append(" "));
}

protected Dialog onCreateDialog(int id) {
switch (id) {
case DATE_DIALOG_ID:
return new DatePickerDialog(this,
mDateSetListener,
mYear, mMonth, mDay);
}

return null;

}

private DatePickerDialog.OnDateSetListener mDateSetListener =
new DatePickerDialog.OnDateSetListener() {
public void onDateSet(DatePicker view, int year, int monthOfYear, int dayOfMonth) {
arrumaData(year, monthOfYear, dayOfMonth);
updateDisplay();

}
h
private void arrumaData(int year, int monthOfYear, int dayOfMonth) {
mYear = year;
mMonth = monthOfYear;
mDay = dayOfMonth;

monthOfYear+=1,

public void iniciaSpinner()}{
spinner = (Spinner) findViewByld(R.id.categoriaSpinner);
ArrayAdapter<CharSequence> adapterProtocolos = ArrayAdapter.createFromResource(
this, R.array.categoria_array, android.R.layout.simple_spinner_item);
adapterProtocolos.setDropDownViewResource(android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item);
spinner.setAdapter(adapterProtocolos);

private OnClickListener mOKListener = new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View arg0) {
}

I3
private OnClickListener mCancelarListener = new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View arg0) {
finish();
}

h
public void onDestroy(){
super.onDestroy();

}
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APENDICE 3 — XML da Interface de Usuério tela_cadastro.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmiIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >

<LinearLayout

android:id="@+id/enviarCancelarPainel"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="100dp"

android:padding="5dp"

android:orientation="horizontal" >

<Button
android:id="@+id/okButton"
android:layout_height="50dp"
android:layout_width="100dp"
android:text="0k">

</Button>

<Button
android:id="@+id/cancelarButton"
android:layout_height="50dp"
android:layout_width="100dp"
android:layout_gravity="right"
android:text="Cancelar">

</Button>

</LinearLayout>
<EditText

android:id="@+id/nomeField"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Nome Completo"
android:maxLength="40"
android:focusableInTouchMode="true"
android:inputType="textCapWords"
android:background="@android:drawable/editbox_background"/>

<EditText
android:id="@+id/numSerieField"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Num Serie"

android:inputType="numberDecimal"
android:background="@android:drawable/editbox_background"/>

<Spinner
android:id="@+id/categoriaSpinner"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="50dp"
android:prompt="@string/categoria_prompt"/>
<Button
android:id="@+id/dataNascButton"
android:layout_height="50dp"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_gravity="center"
android:text="Data Compra">
</Button>

</LinearLayout>



