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RESUMO

Nos ultimos anos, a procura por mobilidade aumemimsideravelmente. Consumidores
desde usuarios finais até empresas de pequenomdeguarte tém procurado tecnologias que
atendam todas as suas necessidades diérias e spaenpser utilizadas em qualquer lugar e a
qualquer momento. Desta forma, o mercado de dippmsimodveis vem a cada ano se
tornando mais poderoso e promissor. Segundo a&aeimpresa especializada em pesquisas,
cerca de trés bilhdes de pessoas ja possuem ac mendispositivo moével, e este nimero
aumenta a cada ano. Apesar das inumeras vantagerss glispositivos méveis oferecem, é
importante levar em consideracdo que, por se tadaoma tecnologia ainda considerada
nova, muitos desafios precisam ser superados @ttizar um dispositivo como limitagdes de
memoria, bateria e interface por exemplo. Aplicacdemasiadamente lentas, com péssimas
estruturas e codigos complexos tém sido criadogpade dos desenvolvedores, o que afeta
diretamente na integridade, seguranca e confialidiccom que os dados e informacdes estéo
sendo tratados. Sendo assim, a presente monogpa@aenta técnicas de banco de dados e
servicos web disponiveis para o auxilio na mangiidade dados e informacBes em
dispositivos méveis a fim de sanar alguns dos probk citados a cima evitando o excesso de
uso dos dispositivos méveis e a perda de daddsmenacdes

Palavras-Chave: Armazenamento de Informacdes, Boas Préticas, Dismss Mdveis,
Android.
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ABSTRACT

In recent years, the demand for increased molsiggificantly. Consumers from end users to
the small to large companies have sought techreddtjat meet all your daily needs and can
be used anywhere and anytime. Thus, the mobilecdeuarket each year is becoming more
powerful and promising. According to Gartner, eptese specialized in research, about three
billion people already own at least one mobile de\and this number increases every year.
Despite the many advantages that mobile devices,aff is important to consider that,
because it is still considered new technology, melmgllenges need to be overcome when
using a device such as memory limitations, batemy interface for example. Too slow
applications with complex code and bad structuragehbeen created by the developers,
which directly affects the integrity, security ariability with which data and information
are being handled. Thus, this monograph preseatsitpues and best practices available to
aid in the manipulation of data and information nmbile devices, remedy some of the
problems mentioned above to avoid excessive useobfle devices and the loss of data and
information.

Keywords: Information Store, Best Practices, Mobile Devidasdroid.
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INTRODUCAO

Com a crescente demanda e utilizacdo de dispcsithaveis pela sociedade, exige-
se cada dia mais uma maior seguranca e confiatidide® armazenamento de dados e
informagBes nossmartphones porém apesar de proporcionar diversos beneficiss,
smartphonesinda possuem algumas limitacfes de processamdatieria, por exemplo, que
agregados a aplicacdes pesadas podem contribuipenda de informacdes e dados
corrompidos. A escolha das técnicas e mecanismestdeda e saida de dados no dispositivo
moével pode impactar diretamente quanto a integeidid dados armazenados.

Diante deste contexto, este trabalho prop0e apsEcnicas para a persisténcia de
dados em banco WebServicedisponiveis para o auxilio na manipulacdo de daglos
informacdes em dispositivos moveis a fim de, saharsos problemas existentes atualmente
quando se trata de trabalhar com dados, salvectosultad-los e envia-los por meio de
técnicas ndo recomendadas e que acarretam emcapbcademasiadamente lentas e com
péssimos codigos fonte, em que muitas instrucoexelsso ao banco de dados e conexdes a
rede estdo mescladas com o codigo fonte da aplicaca

Lider no seu segmento de mobilidadé&ralroid foi o sistema operacional escolhido
como base para todo o desenvolvimento do trabagbgs permitiu varios cenarios de
implementacdes e testes devido a grande diversidadenartphonegjue o utilizam como
sistema operacional, outra vantagem é que paoEET sourcgoermitird também uma maior

exploracdo de seus recursos nativos.
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CAPITULO 1 - DISPOSITIVOS MOVEIS

1.1 Principais Plataformas Moveis

Estédo disponiveis diversas plataformas moveis gaeao desenvolvedor crie seus
aplicativos, porém grandes partes destas platafogéia incompativeis entre si, 0 que nao
permite com que uma aplicagéo seja executada empataformas diferentes. Outro ponto
importante € que, todo dispositivo movel suporteaudmica plataforma, desta forma é
extremamente necessario que o desenvolvedor esdelfarma cuidadosa e criteriosa a
plataforma ideal a se utilizar na criacao de spasagoes a fim de, evitar problemas futuros e
ampliar o alcance de suas aplicacdes. A seguiag@sentadas as principais plataformas para

dispositivos méveis no mercado. (MARIA, 2010).

1.1.1i0S

iIOS é um sistema operacional projetado e criado aamcnologiamultitouch ou
seja, telas sensiveis que séo utilizadas atravésqie manual. Apds o lancamento da sua
guarta versao, o iOS transformou-se em um sistenlatanefa melhorando ainda mais seu
desempenho. E possivel também tornar o iOS em stens multiusuario, porém somente
através da instalacdo de um aplicativo fornecidavas da loja dApple Por ser um sistema
operacional de codigo fechado e proprietario, o f@8nite sua instalacdo em dispositivos
gue ndo competem a empresa desenvolvedora. (MARIEL)).

Para o desenvolvimento de aplicagcbes no i0OS, ondebedor conta com uma
ferramenta chamada XCODE que roda no MAC, estarfeznta se caracteriza por sua
extensa capacidade e simplicidade na utilizacdaDELHA, 2012).

Para a producado e venda de aplicacbes nas platfdfPLE € necessério que o
desenvolvedor faca o registro cordeveloperna Apple e pague anualmente uma taxa,
também € necessario pagar uma comissao sobre o dalaccada aplicativo vendido.
(GADELHA, 2012).

Segundo GADELHA, 2012, a estrutura do sistema IO8ividida em quatro
camadas definidas con@ore OS Core ServicesMedia e CocoaTouchA CocoaToucle a
de maior nivel e aSore OSas de mais baixo nivel.

CocoaTouch: Principal Camada para a criacdo de aplicacdes etaveno iOS,
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responséavel por fornecer toda infraestrutura efeentas necessarias para a implementacao.

Media: Esta camada disponibiliza véarios recursos multianjoira a criacdo das
aplicacdes, tais como recursos de audio e videtecAologia fornecida por esta camada
proporciona ao desenvolvedor excelentes exper&eommultimidia.

Core Services:Camada responséavel por fornecer os essenciaigeemo sistema
operacional utilizados pelas aplicacdes, serviagssdomo de Endereco, Localizagédo, Rede,
Seguranca e Banco de dados.

Core OS: Camada que funciona como intermediaria enthamawaree as demais
camadas do Sistema e que, permite 0 acesso agedasistema por meio de um grupo de
interfaces localizadas em bibliotecas. Nada mails §ue a camada que permite com que o
telefone faca aquilo na qual ele foi projetado.

A figura lilustra a estrutura do Sistema Operadi®Da.

Figura 1 - Estrutura iOS

Cocoa Touch

-
Media

- -

Core Services
L, -

Cora OS

-

Fonte: http://sushiprogramador.files.wordpress.@oi1/03/

De forma objetiva, o iOS foi criado e projetadogaer um sistema que forneca
seguranca, estabilidade e confianca, fornecendoéiamaos usuarios interfaces extremamente
faceis, divertidas e intuitivas de se utilizar. B sistema operacional avancado para
dispositivos moveis, sendo cada vez mais procumdiesejado pelos usuarios. (APPLE,
2013).

1.1.2 Windows Phone
Windows Phon& um dos mais recentes sistemas operacionais snéweiados cuja

finalidade é disputar o0 mercado da mobilidade coi®® daApple e Android da Google

Lancado em 21 de outubro de 2010 pdlerosoft o Windows Phoneliferentemente do que
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0S usuarios pensaram, ndo segue a linhaMimdows Mobile se trata de um sistema
operacional totalmente modernizado, principalmeateuesito interface. (SAFATLI, 2013).
Segundo SAFATLI, 2013, algumas das caracteristioA¥indows Phonsao:

* Foco no usuério final;

» Padronizagéo de hardware junto as OEMs;

* Foco em interfaces ricas;

* Reuso de conhecimento;

* Experiéncias Integradas — HUBS;

AWindows Storé a loja de aplicativos d&indows Phone possui mais de 120.000
mil aplicativos e jogos autenticados. Para publicaraplicativo dentro d&indows Store
necessaria uma avaliacdo rigorosa feita pdilerosoft garantindo assim ao usuario que o
aplicativo ndo causara nenhum dano em seu apaaloodesenvolvedor que a aplicacao ira
rodar em qualquanindows Phoneo mundo. (ZIEGLER,2010).

1.1.2.1 Ul Windows Store

"Ul Windows Store"é fundamentado nos principios classicos suicosiedggn
gréfico, e é codinome da nova interface desenvalgéelaMicrosoft paraWindows8. Ul
Windows Stordem uma linguagem de design baseado em tipog@iginalmente criado
para uso n@Vindows Phong SAFATLI, 2013).

1.1.2.2 Live Tiles

Planos de collive Tiles"foram inseridos na linguagem de design duranastsglos
do Windows Phongrimitivo. A Microsoft comecou a unificar estes elementos da linguagem
de design em seus outros produtos, com influénimadsendo visto nas ultimas versdes do
Windows Live Messenger, Live MesWindows8. (SAFATLI, 2013).

1.1.3 Android

O Android € um sistema operacional para dispositivos mowsenvolvido e
comercializado peladGoogle e que atualmente estd entre os mais popularedizadds
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sistemas operacionais moveis do mundo. Suas cdssicgs commpen sourcegbaixo custo e

diversidade de aplicac6es, atraem cada vez madsiose desenvolvedores. (RASMUSSEN,

2011).

O sistema é baseado no nucleoLdttux dando base a criacbes de aplicacbes Java

através de inimeras bibliotecas e servicos oferegilaGoogle (RASMUSSEN, 2011).

Através de sua flexibilidade, Android permite a troca de aplicativos padrdes do sistgmna

aplicativos customizados onde poderdo se comuoaar as demais aplicacdes padrdoes do

sistema ou ndo. Segundo RASMUSSEN, 2011, algumascdeacteristicas comuns do

Android sao:

S.O totalmentéree

Open Source;

Pode ser utilizado em diferentes equipamentos ehaydware distintos;

Utiliza Kernel Linux Uma versdo personalizada voltada para dispositivo
moveis;

Todas as aplicacdes sao criadas sob a linguagéhrodeamacao Java,

Possui grande quantidade de aplicativos em suavidjsl, tanto gratuitos

COmMo pagos;

As caracteristicas especificasAtudroid sdo:

Handset LayoutsA plataforma é adequada para equipamentos VGAnesi
gréficos 2D, bibliotecas graficas 3D baseadaOprenGLES, especificacédo
2.0 e os layouts mais tradicionais de smartphones;

Armazenamento: Utiliza oSQLite como principal ferramenta para
armazenamento de dados;

Mensagens: Utlliza o SMS e MMS como mecanismos parao de
mensagens;

Navegador: O navegador usado é fundamentadoan@ework open source
conhecido com&VebKit

Maquina virtual Dalvik: Aplicacdes escritas em Java sao compiladas e
executadas usando a Maquina VirtDalvik;

Multimidia: O sistema suporta formatos de audioice® como: MPEG-4,
H.264, MP3 e AAC;
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» Suporte Adicional deHardware O Android é totalmente capaz de utilizar

cameras de videtguchscreenGPS, e aceleracéo de graficos 3D;

1.1.3.1 Estrutura do Android

O Android contém uma estrutura composta e dividida por camazhde cada
processo é controlado e monitorado por sua respectimada. Segundo SHANKLAND,
2007, as camadas séo divididas em AplicacBemnework Bibliotecas,AndroidRuntimee

Kernel Linux

* Aplicacbes

Camada onde sdo desenvolvidos os cédigos Javaptieacées e que contém de
todos os aplicativos executados sobrendroid Dentre os aplicativos, podemos destacar: e-

mail, despertador, calendarios, jogos, mapasysere internet.

*  Framework

O objetivo da camada digamework & simplificar e facilitar a reutilizacdo de
procedimentos por parte do desenvolvedor ocultdnda a complexidade na criagcdo das
aplicacbes e também funcionando como uma conexéo aaamada de bibliotecas do

sistema operacional que serao utilizadas por meeidRis localizadas nbamework

+ Bibliotecas

A camada de bibliotecas como o préprio nome dizcéraada que contém todas as
bibliotecas que sdo utilizadas para o funcionameotsistema operacional, e, além disso,
contém também bibliotecas que gerenciam recursosigBmidia, e funcbes para varias
tarefas como: manipulacédo de navegadores web, olaggw de audio e video, aceleradores
em nivel dehardware consultas de camadas 2D e 3D, acess®Q@ldte banco de dados do
Android etc.
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*« AndroidRuntime

Apesar das aplicacbes paraAmdroid serem desenvolvidas sob linguagem de
programacao Java, elas ndo sdo executadas podeeina tradicional maquina virtual Java
e sim através da Maquina virtuahlvik instanciada na cama@®untime Para cada aplicacdo
a ser executada rendroid é gerada uma maquina virtu2alvik, que tem por caracteristicas
seu excelente desempenho, compatibilidade comass hardwareslancados e, criada com

a funcéo de executar processos simultaneamente.

+ Kernel Linux

A camada ddKernel pode ser considerada como a principal camadaggétetura do
Android Responsavel por grande parte dos servicos, adesadakerneltambém tem como
tarefa intermediar todos os aplicativos Aodroid com o hardware além de gerenciar e
controlar o uso da memodria e ttieeadspor exemplo. O controle de processos, protocatos d
rede, seguranca dos arquivos e modelamikers também séo tarefas realizadas por esta
camada.

A figura 2 ilustra a estrutura do Sistema Operaaigmdroid

Figura 2 - Estrutura Android
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1.1.3.2 Componentes do Android

Toda aplicacdo criada paraAmdroid € composta por componentes ou grupos de
construcdo fundamentais na qual o sistema podendtesagir. Cada componente existente
contém suas proéprias regras e identidade Unicgaalaooperam para definir o procedimento
total de cada aplicacdo, porém alguns deles s&ndeptes um dos outros e nem sempre se
caracterizam por serem pontos de entrada paraiosu@RANCA, 2007).

Existem quatro diferentes tipos de componentesptieagdo onde cada um deles é
utilizado para uma finalidade diferente e cujoide vida de cada um determina como o
componente é criado. (FRANCA, 2007). De acordo é6®ANCA, 2007, os quatro tipos de

componentes de aplicacao séo:

* Atividade

Uma atividade 4ctivity) € o nome dado a uma interface de usuario, as adasn
“telas” de cada programa. Por exemplo, em um aplwale localizagdo de clientes, sera
necessario umactivity para guardar os clientes, uma para cadastro eletesi e outra para
alteracOes de clientes de forma individual. Emlasactivitystrabalhem juntas em coeréncia
e coesao nesse aplicativo de clientes, sao indeptasdentre si. Dessa forma, pode-se iniciar
qualguer uma dessastivitys por outras aplicacdes (Se a aplicagdo primarienipiex. Por
exemplo, uma aplicacdo de camera pode inicasti@ity de cadastro de clientes, para inserir

a imagem do cliente no banco de dados.

* Servigo

Diferente de umaactivity, servico §ervicg € um componente responsavel por
executar em segundo plano operagfes extremamesdelgseou simplesmente processos
remotos, e por si sO, ndo apresenta interface dérias Por exemplo, unservice é
responsavel por tocar uma lista de muasica enquanisuario navega na internet por outra
aplicacao, trabalhando em plano de fundo sem ditvapa interacdo do mesmo comdivity

usada no momento.
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» Contentprovider

Contentprovideré responsavel por controlar grupos de dados cdithpaios das
aplicagbes e também realizar o armazenamento dedssls através de mecanismos de
armazenamento existentes nos dispositivos moveis caistema de arquivos, banco de
dados SQlite nativo do Android WebService ou qualquer forma persistente de
armazenamento na qual as aplicacdes possam oldeessos. Por meio @ontentprovider
todas as aplicagbes que possuirem permissao pairar consultas e modificagcdes nos
dados de outras aplicagcdes como, por exemplo,niafgies pessoais de usuarios fornecidas
pelo Android que podem ser consultadas através de partemtentproviderpara a leitura e
escrita de informacdes complementares de usuarios.

Contentprovidersambém sdo importantes quando se trata de leitugacrita de
dados restritos a propria aplicagdo e que ndo paegemompartilhados, como por exemplo, o

aplicativoNote Padque usa uncontentprovideipara salvar notas.

* Broadcast receivers

Broadcast receiveé 0 componente que corresponde a andncios e atpréasao
apresentados para todo o sistema, como por exebnpblyjcastalertando a falta de bateria ou
de atualizagBes disponiveis. Grande parte loadcastssdo criados a partir do sistema
operacional, porém algumas aplicacdes tambéem posfurecbes capazes de dar inicio a
broadcastcomo por exemplo alertar a outras aplicacdes qu®sl estdo disponiveis nos
equipamentos para uso, uroadcast receivendo necessariamente precisa de uma interface
para a execucdo dos alertas, elas podem realizaag@o de notificacdes no status bar do
sistema para mostrar ao usuario que ocorreu alguentebroadcast porém a funcao
principal dobroadcasté operar como ungatewayintermediando entre 0os componentes e

otimizar ao maximo o trabalho realizado.

1.2 Desafios do Android

Apesar das vastas vantagens que a mobilidade comtépneciso evidenciar as
imperfeicdes desses dispositivos, desde os recuisobardware aos de software e
interatividade. (RAMOS e DUARTE, 2007). De acordomcRAMOS e DUARTE, 2007,

alguns dos desafios a serem vencidos de formaggmbistema sao:
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* Limitacdes de tela

Outra limitacdo desses dispositivos € a dimensé&eldecomo estes sdo pequenos,
os desenvolvedores de aplicacdes tém de respgit@gleena area de trabalho, ndo podendo
ultrapassar as dimensdes que ela exige em difereas®s, ja que existem muitos aparelhos
que executam o mesmo sistema. N&do dar a atenci@ade\esses limites trar4 consigo o
surgimento de barras de rolagem que tornarédo iaaglo do aplicativo nada ergonémica

sendo as vezes até incomoda.

* Limitacdes de software

J& com relacdo asoftwaree suas fungbes, percebe-se que essas sdo limiadas
caracteristicas funcionais do sistema operacionaada aparelho movel. Estes sistemas tém
a responsabilidade de prover recursos multimidiafia@s, manipulacédo de informacdes,

dentre outras funcoes.

» Expectativa de usuério

Nesse universo de dispositivos moéveis, € comumezug&@o dos aplicativos de
forma extremamente rapida e isso acaba por geraraexpectativa no usuario de que todo
programa deve abrir instantaneamente, ndo impartgundis sejam as fungcdes do mesmo.
Gracas a essa intolerancia por meio dos usuar®sjesenvolvedores sao influenciados
consideravelmente muitas vezes tendo que optarepponder positivamente as expectativas

do usuério sacrificando algumas das idéias primd@taseu projeto.
* Limitagdes de bateria

O sistem&aAndroid exige grande consumo de bateria, aparelhos cetutmmuns que
aguentavam até 72 horas sem alimentacdo de endrgja, foram substituidos por
Smartphonegjue raramente aguentam 24 horas sem alimentagioirbz problemas tanto
aos usuarios, quanto aos desenvolvedores que c¢asa programas demasiadamente
pesados, consumirdo toda a energia do aparelhmeoo pempo, causando a frustracado dos

usuarios.
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CAPITULO 2 — TECNICAS E MECANISMOS DE ENTRADA E SAi DA
NO ANDROID

2.1 Mecanismos de Entrada e saida

O Android fornece aos desenvolvedores véarias opcdes pasarszenar dados e
informacdes de suas aplicacfes de forma que,dhisd®s atentam as reais necessidades de
armazenamento. A escolha do mecanismo de armazetaeefinida sob uma analise de
cada aplicagcéo visto que a mesma podera ou ndseter dados privados somente a sua
aplicacdo e usuario. (GOOGLE, 2014).

Deve ser levado em conta também o0 espaco de arameato que os dados da

aplicacao irdo precisar e se 0s mesmos serao tangmou ndo. (GOOGLE, 2014).

2.1.1 SharedPreferences

SharedPreferencesu arquivo de Preferéncias € um mecanismo de amaazento
limitado a trabalhar com tipos de dados primiticosno boolean, int, long, string e float no
formato de pares chave-valor onde todos os dadas pgerdurar em todas as sessdes da
aplicacdo até mesmo apos a mesma ser encerradaQEE) 2014).

O uso desharedPreferenceg¢ bastante viavel e recomendavel quando se devem
salvar dados ou informacfes pequenas, Unicas oplesinie cada aplicacdo como, por
exemplo, o usuario e senha, configuracdes e pref@afda aplicacao.

N&o é recomendado para guardar informacdes congppeggandes que geralmente
estdo relacionadas ao uso de objetos, para igizédo oSQLite (GOOGLE, 2014).

2.1.2 InternalStorage

O Android permite que se armazenem dados e informacdesrdeate na memoaria
interna do dispositivo, e por padrao, estes da#losestritos somente a sua propria aplicacédo
ndo sendo possivel o acesso e compartilhamentoapatamais aplicagdes e usuarios. Estes
dados serdo removidos da memoria interna quandmliesagio for desinstalada do
equipamento. (GOOGLE, 2014).

No Android o desenvolvedor podera também salvar seus dadfmsrda temporaria
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e ndo mais persistentemente com o usGatghe (GOOGLE, 2014).

Uma grande desvantagem na utilizacdo cashesé a seguranca dos dados, isto
porque no decorrer da utilizacdo do dispositivgpoa mesmo venha ficar com pouco espaco
em memoaria interna, Android podera apagar os arquivos aiehéa fim de obter um maior
espaco livre. (GOOGLE, 2014).

2.1.3 ExternalStorage

O armazenamento Externo Aadroid pode ser realizado através de midia removivel
como o SDCard quanto uma midia ndo removivel Ipadé internamente no equipamento.
Este armazenamento pode ser realizado com todalgugu tipo de equipamento compativel
aoAndroide as informacdes poderéao ser compartilhadas €n{@OOGLE, 2014).

Os arquivos salvos no armazenamento externo n&u@uosrestricdo e podem ser
lidos por qualquer aplicagdo, e também modificgulele usuério do dispositivo ao ativar o
armazenamento USB para realizar transferéncias rdaivas para um computador.
(GOOGLE, 2014).

Uma grande restricdo na utilizagdo de ArmazenamERterno é que 0S arquivos
salvos poderdo ser a qualquer momento removidoacarfdia externa e néo existe bloqueio
algum na remocédo de midia e também na seguranca esharquivos salvos. (GOOGLE,
2014).

Ao utilizar o armazenamento Externo, primeiramenigreciso verificar se a midia
esta disponivel através do métggExternalStorageState §iste método retorna o estado na
qual a midia se encontra, desta forma € possib®rsse a mesma se encontra ausente,

compartilhada ao computador ou até mesmo remo{@EROGLE, 2014).

2.1.4 SQLiteDatabase

O SQLiteé um mecanismo de banco de dados relacional $awples e eficiente
para a persisténcia de dados que néo necessitaasgos separados no servidoiSQLite
permite com que os dados das aplicacbes possagraerdos em tabelas e manipulados
atraves de instrucbes SQL. Tais caracteristicastaenado dd&SQLiteuma ferramenta cada
vez mais utilizada e desejada especialmente aenwadsedores de linguagens como PHP e
C/C++. (SQLite, 2014).
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O SQLite pode ser definido como uma biblioteca desenvoltatalmente em C
padrdo (ANSI) podendo ser integrada a aplicacoesit®s em diversas linguagens de
programacao e inclusa ao PHP versdo 5 podendotiseada de forma muito simples a
programas desenvolvidos em C e C++. (SQLite, 2014).

De forma pratica e objetiva, 8QLite funciona como um “Mini SGBD” capaz de
criar, ler e escrever um arquivo no disco do digiposmovel, este arquivo contém a extensao
“db” e é capaz de manter uma grande quantidadabedas. (SQLite, 2014).

A criacdo e exclusdo de tabelasS@QLitesao feitas atraves dos coman@REATE
TABLE e DROP TABLETda linguagem SQL. Os dados das tabelas sdo madgqsubtravés
dos conhecidos comandos DMINGSERT, UPDATEDELETE e sdo consultados através do
uso do comand8ELECT (SQLite, 2014). A figura 3 ilustra a estruturaSQiQL.ite.

Figura 3— Estrutura Sqlite
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Fonte: http://eupodiatamatando.com/2007/08/13ésgéisolvendo-problemas-simples-com-um-banco-

simples/

2.1.4.1 ActiveAndroid

O ActiveAndroidé um framework fundamentado no padrao de prdjetoveRecord

apesar de possuir algumas divergéncias com relacéste padrdo. Definido como uma
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solucédo aberta, ActiveAndroidtem como caracteristica separar em modulos a$ésnge
consulta. (PARDO, 2014).

Assim como um ORM, dActiveAndroidtem como objetivo abstrair o0 acesso ao
banco de dadoSQLitecontribuindo para um codigo fonte mais facil enitiado, permitindo
a utilizacdo de todas as fungcdes do CRUD sem asidleele de muita escrita de instrugoes
SQL. Cada tabela do banco de dados é represent@mdalgsses e 0S campos Sao
representados por variaveis de forma ordenada dodssr manipulados através das funcdes
save()edelete() (PARDO, 2014).

O ActiveAndroidé de facil utilizagdo e pode ser encontrado erosigjrios publicos
como oGuitRub Como caracteristica negativa, € possivel afioparoActiveAndroidutiliza
mecanismos de anotacOes para definir informacoe® qgor exemplo nomes de campos e
tabelas do banco na qual sera realizado o0 mapeam@masse, este recurso poderia ser feito
de forma automatica ndo sendo necessario a intg@gepor parte do desenvolvedor.
(PARDO, 2014).

Segundo PARDO, 2014, algumas das principais carsiitas doActiveAndroid

» Configuracao rapida e facil,

» Fécil manutencéo;

* Separacao entre modelos de dados e objetos DAO;
* Pode ser utilizado em combinagdao com Json;

* Banco de dados pré-preenchidos;

Na figura 4 é ilustrado a arquitetura internafativeAndroid.
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Figura 4— ActiveAndroid

In Memory In Database
Customer Customer
name
address
bankAccount
{ The ORM ) @
e ——— e ———
¥
Bank Account
accountNumber Bank
postings Account
balance —_—

Fonte:https://github.com/codepath/android_guides/wikilefndroic-Guide

2.1.4.2 AlienDroid

AlienDroid, lancado em 2013, tem seu funcionamento baseacibém no
ActiveRecordtrazendo a incorporacao de leis que ajudem @tashp permanecer nas clas
de dominio do aplicativ((SILVA, 2013). Essa visdo, apesar de possuir uma forte opo
com relacdo a funcionalidade em um SO de grande,povostr-se gigantescamente (
quando o assunto &plicativc para Android Sabese que esses aplicativos tendem a
compactos e com o menor escopssivel. Olhando por esse angulo, o paActiveRecord
toma a frente pois ndo utiliza fungcées desnecessarite complexas, que muitas vezes
indesejaveis. (SILVA2013)

Na figura 5 € ilustrado a Arquitetura internaAlienDroid.
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Figura 5- Arquitetura interna do AlienDroid
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Fonte: http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbsi/20D034.pdf

Observando a Figura 5, nota-se que o componentasm chamaddlodel sera
responsavel por toda a comunicacdo desenvolvide éfienDroid e as funcdes que o
iniciardo. Nao necessariamente 0s programadoresateter grande nocao acerca do projeto
interno, apenas a interface encontrada através dmsaponente que uni todos os dados
relevantes para executar o mapeamento de elemeatasum modelo de mesmo peso no
SQLite (SILVA, 2013).

Nesta arquitetura, diferencia-se principalmente faa@ simplicidade. Como citado
acima, guarda-se ndodel a maior parte do codigo determinado a interagn ©oSQLite
Essa simplicidade é causada propositalmente cobjetivim de causar menos sobrecarga para
0S programas que se baseardocAtienDroid. Pode-se enfatizar, também, quéamework
utiliza o recurso de reflexdo apenas em alguns mtoege apenas para caracterizar os
nameros representantes dos atributos dos elemeltesmo assim, apesar da grande
funcionalidade a favor de grande parte flameworks a reflexédo atrapalha o desempenho de
programas escritos nesta linguagem. (SILVA, 2013).

A funcéo de notas também néo foi inclusaAtienDroid. Seu uso, apesar de facilitar
o ato de codificar, acarreta na sobrecarga extra @&ameworkconsequente da reflexao,
gue para ter éxito na leitura dos dados obtidoaspebtas, torna-se preciso recorrer a esta
caracteristica da linguagem. (SILVA, 2013).
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2.1.5 WebService

O WebServicdoi projetado e criado com a finalidade de estd®a comunicacao
entre aplicagbes criadas por linguagens de prog@ondistintas umas das outras atraves de
servicos que sao apresentados afim de que ouBtmnsis consigam acessa-los, de forma
simplificada, WebServicesem por principal objetivo a comunicacdo entreicagbes por
meio da internet. (SADAGI, 2013).

Com a utilizacdo d&VebServiceso desenvolvimento de aplicagbes moveis tem se
tornado mais eficiente e simples, pois, toda ackgiomplexa de desenvolvimento fica a
cargo do servico web. Esta técnica € de extremaridcia, pois, se tratando de dispositivos
moveis que apesar de toda a evolucado ainda poskomtiacoes no quesito recursos de
hardware é possivel diminuir execuc¢des de servicos pdemirs dispositivos e adiciona-los
aos servicos web como mencionado acima tornandplasacdes mais leves e capazes de

interagir com demais aplicacdes. (SADAGI, 2013).

« SOAP

O Soap fundamenta-se em uma requisicdo remota d6wWQao e para iSso precisa
definir o diretério do componente, a denominacdonu&todo e 0s contextos para esse
método. As informacdes sdo organizadas em XML cegras especificas e transmitidas
normalmente via HTTP. (SADAGI, 2013).

O Soap nao estabelece como regra algum tipo densemdanto para padrdo de
programacao quanto para implementacdo. Esta cdsdice € de grande importancia, pois
aceita com que 0s servicos ou clientes constituamaplicacdes criadas por distintas
linguagens de programacao. (SADAGI, 2013).

O WSDL apresenta os servicos oferecidos a redenpar de uma semantica XML e
fornece o manual necessario para a chamada donaististribuido e a metodologia
necessaria para o estabelecimento da comunicac&®DAP estabelece a comunicacao do

cliente com o servidor e 0 WSDL apresenta os sesuisponibilizados. (SADAGI, 2013).
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* REST

REST €& um método de construcdo deftware para sistemas operacionais
desenvolvidos por Roy Fielding. O objetivo do desévimento do REST é tornar as funcdes
simples e abertas a qualquer pessoa que queitasuda-esta pessoa podera utilizar qualquer
plataforma disponivel, tornando mais facil consetgmente o trabalho dos programadores,
ja que utilizardo de uma linguagem mais simplessipditando a implantacdo em qualquer
servidor que suportem HTTP ou HTTPS. (SADAGI, 2013)

E também uma forma de acoplar um formato de atguitale dificuldade elevada
para codificar unsoftwareem que os usuarios possam realizar requisicodégngées. Sua
finalidade € que, ao contrario da utilizacdo deoah& mais complicados como, por exemplo,
o SOAP, utilizado para estabelecer a comunicacé® eisuario e servidor, seja usado o
método HTTP, que por sua vez é bem mais simples @aecutar essas requisicdes. A
solicitacdo de uma funcdo REST pode ser executad#omina sincrona ou assincrona.
SOs pautados nas caracteristicas do método RES3seapam-se como RESTful. E
fundamental que se evidencie que emWebServicRESTful o primordial sdo as URLs da
funcdo e ogesources(recurso, entidade, dados apresentados atravédvide De forma
gera, a URL utilizada para ter acesso a essa fumgéca se alterara, contudo se for editado o
método HTTP GET, POST, PUTe DELETE o retorno da solicitacdo seré divergente do
esperado. (SADAGI, 2013). Na figura 6 € ilustradstutura do REST.

Figura 6 - REST Web service design structure
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Fonte: http://wink.apache.org/1.0/html/1%20Introdire%620to%20Apache%20Wink.html
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2.1.6 Volley

Volley é o nome dado a uma biblioteca que trabalha comexecucdo e
armazenamento em memo(@ache)de recorréncias a rede, poupando os programaderes
ter de repetir 0 mesmo codigo em todas as fungdgsajeto, reduzindo as chances de erros
cometidos pelo programador decorrentes de faltatdecdo, exaustdo, etc. Baseando-se
nisso, asoogledesenvolvewolley. (KIRKPATRICK, 2013).

Essa biblioteca auxilia a realizacdo de solicitag@e tratamento de respostas, o
trabalho com filas de requisi¢cbes, assuntos paibos e também traz consigo memoria
disponivel para guardar comandos e dados dispizaibidlo-os de forma mais rapida e
eficiente nas aplicacdes. (KIRKPATRICK, 2013).

Na Volley, toda a interacdo da web e até mesmo o0 uso de maeg@ partir de
solicitagcbes, e 0 mais importante meio de fazey &atilizando uma fila de requisicbes
(RequestQueue)Jtilizada em todos os momentos do aplicativo pgeaaer ao centro do
processamento toda a linha de comunicacao, esspeiimite também até a priorizacéo de
elementos e requisicbes dentro dela mesma. (KIRKBEK, 2013). Ainda sobré&/olley,
segundo KIRKPATRICK, 2013, € possivel citar comimgipais vantagens:

v' Geréncia automaticamente as requisicoes;
Memoaria em disco (Cache);
Possibilidade de cancelar uma requisicao;
Customizacao;

Comunicacéo paralela com possibilidade de prioéiaac

DN N N N

Fornece ferramentas de depuracéo e rastreamento;

2.1.7 AsyncTask

O AsyncTaslke uma classe abstrata objetivada na realizac@equésicdes em uma
Threadnéo ligada adackgrounddo Android permitindo que a principdlhreadpermaneca
disponivel para continuar funcionando suas apliescAssim, faz-se possivel a realizagao de
requisicdes sem oferecer qualquer risco negativieaempenho do SO. O usoAlyncTask
tem como situacBes alvo, funcbes rapidas, que lepauncos segundos para serem
processadas. Se, por algum motivo, for precisoizeealfungbes mais complexas e

consequentemente mais longas com relacdo ao teagomselha-se o uso das opcdes
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APIsdisponiveis no pacotdava.util.concurrent”. (CARVALHO, 2014).
No AsyncTaskos principais métodos séo:

* onPreExecute()

Disponivel como primeiro método requisitado assinue gexecuta-se o0
execute(Params...Este método € usado, junto a outras funcdes, quarfigurar processos
e/ou simplesmente acionar algudtatusLoaderacusando ao usuario que ha um processo
acontecendo no momento. (CARVALHO, 2014).

» dolnBackground(Params..)

Disponivel como segundo método requisitado logcs apdnétodoonPreExecute()
ser finalizado. E onde a funcdo sera feita em Oimaad separada d&hread Principal.
Podemos também aqui requisitar a funpablishProgress(Progress..passando o nimero
de progresso do seu processo, que guando solicitadexecutara
oonProgressUpdate(Progress...) transmitindo esse valor passado no
publishProgress(Progress...Aconselha-se também que, na funcado, torne-se ovéam
excecdo o uso do métodCancelled(XEsta funcédo devolverBRUE se requisitada a funcao
cancel() para que, se ocorrer de retori®UE, possibilite ao usuario parar o processamento
da funcédo. (CARVALHO, 2014).

e onProgressUpdate(Progress..)

Ja este método sera solicitado assim que a fumgllishProgress(Progress. for
ativada. Tem como objetivo trazer um status do nessp do processo. Nesse momento, é
possivel atualizar o status de algum tipo de medldgrogresso, por exemplo. Essa funcéo é
também independente de timeout, ja que o métimdoBackground(Params..9e mantém
processando em outfBhread nao sofrendo interferéncia pelo processamentdudedo
onProgressUpdate(Progress..(CARVALHO, 2014).

* onPostExecute(Result)

Essa funcao é solicitada ao sistema assim qudiZzagao encerramento do método
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oninBackground(Params...[Ela recebe o resultado dalnBackground(Params..através do
tipo organizado como resultado na configuracaoldase em questdo. (CARVALHO, 2014).

2.1.8 JSON

JSON pode ser definido como um padrdo em comuricacarmazenamento de
dados via texto e tem sido muito usado por apliesg@eb devido a sua disposicdo de
organizar dados e informac¢6es de uma maneira caenpando melhor até do que o padrédo
XML, o que torna mais eficiente e rdpida a anatisssas informacdes. Tais qualidades
comprovam o motivo do JSON ter se tornado o padtidfimado por empresas conceituadas
como Googlee Yahooque possuem grandes quantidades de dados a sarsmitidos por
suas aplicacoes.

A representacdo das informagdes no JSON ¢é feifarde objetiva e facil, onde é
atribuido um nome para todo valor representadaquesenta seu significado. Essa Técnica é

proveniente da técnica usada p#&waScriptna representacdo de seus dados.
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CAPITULO 3 — IMPLEMENTACAO E COMPARATIVOS ENTRE AS
TECNICAS DE ENTRADA E SAIDA NO ANDROID

Considerando a crescente demanda por aplicativasdpgpositivos méveis e a forte
necessidade de desenvolvé-los em tempo héabil eboanqualidade, diversas bibliotecas e
frameworksforam propostos aos desenvolvedores a fim detéacilo desenvolvimento das
aplicacdes, otimizar codigos fontes sem a mesclegias de negdcio com acesso ao banco
de dados e também aumentar a produtividade. Camtesh sido possivel a criacdo de
aplicacdes eficazes e com cadigos faceis de sevempreendidos. (RASMUSSEN, 2011).

Diante do exposto, 0 objetivo deste capitulo é @rdiwas praticas para 0 processo
de entrada e saida de dados em aplicaéfdroid através de ferramentas que visam facilitar

e melhorar o desenvolvimento das aplicagdes.
3.1 Técnicas de implementacado para persisténcia éranco de dados

A sequir serdo apresentadas algumas ferramentammueor finalidade auxiliar os
desenvolvedores a trabalharem com persisténcia adflosdem banco de dados. Tais

ferramentas podem ser definidas como frameworks @Ritd cAndroid
ORM — Mapeamento Objeto-Relacional

Um framework ORM tem como finalidade estabelecaecesso banco de dados por
meio da orientacdo a objetos, pois estabelecemcomexao entre 0 modelo Relacional que é
definido como banco de dados e orientado a objd&ig)idos como classes da aplicacdo. A
implementacéo de urfnrameworkORM contribui na reducéo de escritas SQL criadasa p
manipulacdo dos dados no banco, pois todas aslamnsao criadas de forma automatica
através ddramework acarretando em aplicacbes com codigos otimizaddseis de serem
compreendidos contribuindo para futuras manuten¢¥eiRl1, 2010).

O uso de unirrameworkORM para manter os dados de um aplicativo em umda
de informacdes torna mais facil o desenvolvimen#guda a diminuir o tempo de fabricacéo
de uma aplicacdo, devido ao fato de todo o trabd¢htvansformar os dados armazenados do
banco em classes do servidor do aplicativo é eadoupeloFramework Dessa forma, é
possivel a criacdo de uma aplicacdo completameigietada a objetos, ndo tendo demasiado
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esforco, ja que os desenvolvedores trabalham catosdaitiizando o mesmo formato de
linguagem usado para o desenvolvimento da l6giageedécio do aplicativo. (YURI, 2010).

Diagrama E-R (Entidade-Relacionamento)

O Diagrama E-R é um padrao diagramatico que apgeesemodelo de dados de um
sistema com alto nivel de abstracdo. Caracterizmsaser a principal representacdo grafica
do Modelo de Entidades e Relacionamentos. (EDUARIDQ1).

Para as técnicas de entrada e saidanuwoid que serdo apresentadas neste capitulo,
foi utilizado o seguinte Diagrama E-R conformetitado na figura 7:

Figura 7— Diagrama Entidade Relacionamento

Funcionario A
% cod_funcionario: INTEGER

& nome: VARCHAR | (Reldonamentol - [gatqr -
& salario: DOUBLE 4} @ _id_setor: INTEGER
& cpf: VARCHAR & descricao: VARCHAR

& _id_setor: INTEGER
g Funcionano_FKIndexl
% Setor__id_setor

Fonte: Proprio autor

3.1.1 Utilizagdo de Componentes nativos

Na primeira técnica de entrada e saida dos daddsndmid foram utilizados os
componentes nativos para a criacdo das tabeleseg@o dos dados com base no Diagrama
apresentado na figura 7.

Na figura 8 € ilustrada a forma de criacdo daslaakde funcionério e setor no banco
de dados e, também a forma de insercéo dos prisnd@aos nas tabelas através de instrugcdes

SQL dentro das classes da aplicacao.



Figura 8— Método OnCreate com as fungfes de Criaca@lnsercéo dos dados no banco

ListaOpenHelperjava 5%

import android.content.Context;

import android.database.sglite.sQLiteDatabase;

import android.database.sglite.sQLiteDatabase.CursorFactory;
import android.database.sglite.sQLiteOpenHelper;

public class OpenHelper extends SQLiteOpenHelper {

public OpenHelper(Context context, String name, CursorfFactory factory,
int version) {
super(context, name, factory, version);

}

[@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase banco) {

"nome TEXT, " +
"salaric NUMERIC, " +
"cpf TEXT, " +
"_id_setor INTEGER);");

banco.execSQL( "CREATE TABLE setor (_id_setor INTEGER PRIMARY KEY, descricac TEXT);");

banco.execSQL( "INSERT INTO setor(descricac, _id_setor) VALUES ('RH', 1);");
banco.execSQL("INSERT INTO setor(descricac, _id_setor) VALUES ('Financeiro’, 2);");
banco.execSQL{ "INSERT INTO setor(descricac, _id_setor) VALUES ('Producac’, 3);");

}

[@0verride
public void onUpgrade(SQLiteDatabase arg@, int argl, int arg2) {

}

banco.execSQL({ "CREATE TABLE funcionaric (cod_funcicnaric INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "

+

banco.execSQL{ "INSERT INTO funcionaric(neme, salario, cpf, _id_setor) VALUES ('Joac', 2@@@.8@, '5428754123°, 3);");
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Fonte: Préprio autor

Para a entrada e saida dos dados foi criado aectaaslDao. Nesta classe séo
apresentadas as formas basicas do CRUD para garuéil manipular os dados através de
fungbBes que contém as instru¢cdes SQL de constltaljzacéo, insercado e exclusdo. Assim
como na figura 8, a classe CrudDao contém a mekcleddigo JAVA com instrucdes de

acesso ao banco de dados, o que nao é aconseld#fimlltando o entendimento e

futuramente a manutencéo da aplicacao.

Na figura 9 é ilustrado a classe CrudDao.class osermétodos de manipulagdo do

banco de dados.
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Figura 9- Classe CrudDao com os métodos do CRUD.

i

[d] CrudDao.java 51

@ import android.content.Context;[]

public class CrudDac {

private SQLiteDatabase banco;
private ListaOpenHelper openHelper;

public CrudDao(Context c) {[]
public void abrir() throws SQLiteException {

// abrir o banco de dados SQLite

banco = openHelper.getWritableDatabase();

b

public void fechar() {
if (bance != null)
banco.close();

e

f{ SCRIPTS de consulta
public Curser listarFuncionarios() {

return banco.rawQuery("SELECT cod_funcionaric, nome, salario, cpf, _id_setor FROM funcionaric ORDER BY ced_funcionario;", null);
t

public Cursor listarSetores() {
return banco.rawQuery(“"SELECT _id_setor, descricac FROM setor ORDER BY _id_setor;", null);
i

public Curser obterFuncionarioSetor() {
return banco.rawQuery(“"SELECT f.cod_funcionaric, f.nome, f.salario, f.cpf, f._id setor, s.nome AS setor”
+ " FROM funcionario f, setor s "
+ "WHERE f._id setor = s._id_setor ORDER BY f.cod funcionario;”, null);

// SCRIPT de inclusdo
public void incluirfuncionario(long cod_func, String nome, double salario, String cpf, int _id setor) {

banco.rawQuery("INSERT INTO funcionario VALUES ("“+ nome + "', " + salaric + ", "™ + cpf + "', " + _id_setor + "};", null);
}

// SCRIPT de alteracdo
public void alterarfuncionaric(long cod_func, String nome, double salario, String cpf, int _id setor) |
banco.rawQuery("UPDATE (nome, salario, cpf, _id setor) "
+ "VALUES ('"+ nome + "', " + salario + ", "" + cpf + ™', " + _id setor + ")} "
+ "WHERE cod_funcionaric = " + cod_func, null);
¥
// SCRIPT de exclusdo
public void excluirfuncionario(long id) {
banco.rawQuery("DELETE FROM funcionaric WHERE cod_funcionaric = " + id, null);
t

Fonte: Préprio autor

3.1.2 Utilizacédo da Ferramenta ActiveAndroid

dos dados n@ndroid o ActiveAndroidse mostrou uma ferramenta excelente nos quesitos
performanceotimizacdo de cédigo-fonte, reducdo da mesciasteucdes SQL com regra de
negocio e também de facil utilizacdo. Para o diagrapresentado na figura 7 foram criadas

as classes Funcionario.class e Setor.class queeg@sentacdes das suas respectivas tabelas

Dentre as principais e mais eficientes técnicaa garenciamento de entrada e saida

funcionario e setor no banco de dados.

Na figura 10 é ilustrado a classe Funcionario.atas&ctiveAndroid




Figura 10- Classe Funcionario no ActiveAndroid.

[iTable(name = "funcicnaric”)
public class Funcionario extends Model {

= fiColumn(index = true)
int cod_funcionario;
& fiColumn
String nome;
= fiColumn
double salario;
= fiColumn
string cpf;
= {iColumn
int _id_setor;

= public Funcionario() {
= public Funcienario(int ced_funcionarie, String nome, double salario, String cpf,
int _id_setor) {

this.cod_funcionario = cod_funcicnario; this.nome = nome; this.salaric = salario; this.cpf = cpf; this._id_setor = _id setor;

}

public int getCod_funciomario() { return cod_funcicnario; }

public void setCod funcionario(int cod funcionarie) { this.ced funcienaric = cod_funcionario; }

public String gethome() { return nome;  }

public void setNome(String nome) { this.nome = nome; }

public double getSalario() {  return salario; }

public void setSalario(double salario) {  this.salarioc = salario; }

public String getCpf() {  return cpf; }

public void setCpf(String cpf) {  this.cpf = cpf; 1

public int get_id setor() { return _id_setor; |

public void set_id_setor(int _id setor) { this._id setor = _id setor; 1
= [@0verride

public String toString() {
return "Nome: " + nome + "\nSalario: " + salaric + "\nCPF: " + cpf + "\nCddigo do Setor: " + _id setor;

}

Fonte: Proprio autor.
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Na figura 11 é ilustrado a classe Setor.clas&ctiveAndroid

Figura 11— Classe Setor no ActiveAndroid.

# import com.activeandroid.Model;[]

@Table(name = “setor™)
public class Setor extends Modelq

@Column
int _id setor;
@Column

String descricao;

public imt get_id setor() {
return _id setor;

¥

public woid set_id setor(int _id_setor) {
this._id setor = _id_setor;

¥

public String getDescricac() {
return descricao;
}

public woid setDescricac({String descricac) {
this.descricaoc = descricao;
¥

Fonte: Préprio autor.

Para criacdo do modelo de banco de daddsctiveAndroid € preciso apenas serem
criadas classes denominadas com o nome das talelbanco de dados e variaveis que
definem os campos para cada uma das colunas.

Alguns pré-requisitos que devem ser levados em acama utilizagdo do
ActiveAndroidséo que, as classes devem estender a dfas$a e seus membros devem ser
anotados usanddolumn O ActiveAndroidlida com tipos de dados primitivos, bem como as
relacbes com outras tabelas e classes de data.

Uma coisa importante a salientar € cgiveAndroidcria um campo id para as
tabelas. Este campo € uma chave priméria autoneere.

Na figura 12 é ilustrado a classe ListaDao.class 0® métodos para a manipulagéo
dos dados através do CRUD utilizandAativeAndroid
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Figura 12— Classe DAO com os métodos do CRUD no AeAndroid.

import com.activeandroid.query.Select;
public class ListaDao {

'/ SCRIPTS de consulta
public static List<Funcionario> listarFuncicnarios() {
return new Select().from(Funcionario.class).orderBy("cod_funcicnaric™)
.execute();

}

public static List<Setor> listarsetores() {
return new Select().from(Setor.class).orderBy("_id_setor").execute();
}

// Utilizande relacignamente
public Funcionario cbterFuncionaricSetor() {
return (Funcionario) new Select().from{Funcionario.class).join(Setor.class)
Lon("Funcionarioc. _id_setor = Setor._id_setor”).execute();

'/ SCRIPT de inclusdno
public wvoid incluirFunciconario(int cod_func, String nome, double salaric,
string cpf, int _id_setor) {
Funcionario funcionaric = new Funcionaric(cod_func, nome, salarioc, cpf,
_id_setor);
funcionario.save();

/ SCRIPT de alteracdn
public wvoid alterarFuncionario(int cod_func, String nome, double salaric,
String cpf, int _id_setor) {

Funcionario funcionaric = Funcionarie.load(Funcionario.class, cod_func);
funcionario.cod_funcienaric = cod_func;
funciocnario.nome = nome;
funciocnario.salario = salario;
funcionario.cpf = cpf;
funcionario._id_setor = _id_setor;
funcionario.save();

'/ SCRIPT de exclusdo

public woid excluirFuncicnario(int cod func) {
Funcionario funcionaric = Funcionario.load(Funcionario.class, cod_func);
funcionario.delete();

Fonte: Préprio autor

3.1.3 Utilizacao da Ferramenta AlienDroid

Para o diagrama apresentado na figura 7 foramasias classes Funcionario.class e
Setor.class que sao representacfes das suas irespéadbelas funcionario e setor no banco
de dados.

Na figura 13 € ilustrado a criagdo da classe Fwmacio.class utilizando o
AlienDroid.
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Figura 13- Classe Funcionario no AlienDroid.

Funcicnario,java &4

1 package com.example.aliendroid;

£

import com.alienlabz.activerecord.Model;

public class Funcicnaric extends Model {
public int cod_funcicnario;
public String nome;
public double salarioc;
public String cpf;

Fonte: Préprio autor

Na figura 14 é ilustrado a criacdo da classe #dsk utilizando @lienDroid.

Figura 14- Classe Setor no AlienDroid.

[J] Setorjava 52

package com.example.aliendroid;

import com.alienlabz.activerecord.Model;

£
A

public class Setor extends Model
public int _id setor;
public String descricaoc;

Fonte: Préprio autor

O AlienDroid demonstrou ser uma ferramenta extremamente sinepj@sitica na
modelagem do banco de dados. Assim com@gtiveAndroid as tabelas do banco de dados
sao representadas por classes, porém como difekemzAlienDroid ndo é preciso a criagdo
de anotacOes para a definicho dos campos e tabdeldsmnco na qual sera realizado o
mapeamento da classe, tornando a codificacdo sreegante.

Com a utilizacdo d@\lienDroid, foi possivel verificar a caréncia da ferramerda n
tentativa de manipular os dados utilizando os nastodbo CRUD, a ferramenta ofereceu
pouquissimos recursos na tentativa de realizatioglamentos entre as tabelas do banco.

Na figura 15 é ilustrado a classe CrudDao.clasa aaronsulta dos dados utilizando

o AlienDroid.
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Figura 15- Classe DAO com os métodos de Consulta AbenDroid

[J] CrudDao.java &2

package com.example.aliendrodd;

.
2
3

@ import java.util.List;[]
public class CrudDac {

/ Busca per. todos os funciondries
public static List<Funcionario» listarFuncionarios() {

return Model.findAll (Funcionaric.class);

}

f/ Busca por, um funciondrio especifico
public List<Funcionario> buscaFuncionario(final int codFunc) {

return Model.where(Funcionario.class, "cod_funcicnaric = ", new String[] {String.valueOf{codFunc)});

}

/f Busca por tedos os Setores
public static List<Setor> listarSetores() {

S R
R @D

B

return Model.findAll (Setor.class);

un

}

'/ Busca por um setor especifico
public List<Setor:> buscaSetor(final int idSetor) {

return Model.where(Setor.class, " _id_setor = ", new String[] {String.valueOf(idSetor)});

h
¥

32
33

Fonte: Préprio autor

3.2 Técnicas de implementacéo para consumir WebSére

Neste tépico foram desenvolvidos dois cenarios pawando duas formas de
implementacdo, sendo que, no primeiro cenarionfimlémentado somente carregamento de

imagens, e no segundo cenario foi implementadaoregamento de arquivos JSON.

3.2.1 Consumindo imagens (REST)

A seguir serdo apresentadas técnicas para o0 careetm de imagens nos
dispositivos moéveis por meio de implementacdo miaatiavés de componentes nativos do

Android e através da bibliotedicassoque sera detalhada na sequéncia do capitulo.
3.2.1.1 Utilizacdo dos componentes nativos
Para o carregamento de imagens através dos conipsmeativos dé\ndroid, foram

utiizados os métodos doAsyncTask Na figura 16 ¢€é ilustrado a classe
CarregarlimagemuUrl.class utilizandgyncTask



Figura 16- Classe CarregarlmagemuUrl| utilizando AsyeTask

[3] Carregardmagermbrljava 52

package com.example.imageviewandroid;

# import java.io.InputStream;[]

RTINS

1

public class CarregarImagemUrl extends Activity
private EditText edtUrl;

@override

protected void onCreate(final Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R. layout. tela url_img);
edtlUrl = (EditText)findViewById(R.id.editText1);

{// Obtende a ultims URL digitada

final SharedPreferences preferencias = getSharedPreferences( "configuracao”, MODE PRIVATE);
final String url = preferencias.getString("url_imagem”, “http://");

edtUrl.setText(url);

override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy(}; // Salva @ URL para ukiliza-la guande e338 tsla for re-absrta
final SharedPreferences preferencias = getSharedPreferences( "configuracac™, MODE_PRIVATE);
final SharedPreferences.Editor editor = preferencias.edit(});
editor.putString("url imagem”, edtUrl.getText().toString()});
editor.commit();

b

public void baixarImagemClick({final view v}{
new DownloadImagemAsyncTask().execute( edtUrl.getText().toString());
¥

class DownloadImagemAsyncTask extends AsyncTask<String, Void, Bitmap>{
ProgressDialog dialog;

@override protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();
dialog = ProgressDialog.show( CarregarImagemUrl.this, "Aguarde™, "Carregandoc a imagem...");

1

@override
protected Bitmap doInBackground(final String... params) {
final String urlString = params[@];
try {
final URL url = mew URL{urlString);
final HttpURLConnection conexac = (HttpURLConnection) url.openConnection();
conexac. setRequestMethod("GET");
conexac.setDolnput(true};
cenexac.connect();
final InputStream iz = conexao.getInputStream();
final Bitmap imagem = BitmapFactory.decodeStream(is);
return imagem;

catch (final Exception e) {
e.printStackTrace();
} return null;

b
@override
protected woid onPostExecute(final Bitmap result)
i
super.onPostExecute(result);
dialog.dismiss();
if (result != null){
final ImageView img = (ImageView)findviewById(R.id.imageViewl);
img.setImageBitmap(result);
i
else {
final AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder(CarregarImagemUrl.this).setTitle("Erro”}.
setMessage("Mdo foi possivel carregar imagem, tente novamente mais tarde!™).
setPositiveButton("OK", null}; builder.create().show();
¥
1

Fonte: Préprio autor
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3.2.1.2 Utilizagéo da API PICASSO

Quando se trata ddownload de Imagens, a BibliotecRicassose torna uma
excelente alternativa para o desenvolvedor, peaiza todo o gerenciamento e controle de
download e exibicdo da imagem, evitando problemss @pmumente os desenvolvedores
encontram ao implementar esses tipos de recuBIGAESO, 2014).

Na figura 17 € ilustrado a classe MainActivity.slagilizando &Picasso

Figura 17- Utilizacao da Biblioteca Picasso

[J] MainActivity java 52

package br.picasseo;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.widget.ImageView;
import com.example.picasso.R;

import com.squareup.picasse.Picasso;

public class MainActivity extends Activity {

B <IN v I v N I W) B R MR S I S

ImageView imagem;

@override

protected void onCreate(final Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout.main);

imagem = (ImageView)findviewById(R.id.imagem);
final String url = "http://www.papeisdeparedehd.com/walls/carre_negro_pela_ncite-wide.jpg"”;
Picasso.with(getApplicationContext()).load(url)

.placehelder(R.drawable.ic_Launcher)
.error(R.drawable.ic_Llauncher).into(imagem);

Fonte: Préprio autor

3.2.2 Consumindo JSON (REST)

Para a utilizacdo do Padrdo JSON, foi utilizado ueraamentaapiary.io que
permite a criacdo da estrutura JSON a ser utilizeata testes. Ndo sera apresentado no
presente trabalho o conceito de ferramentas qudicemxtestes dos comportamentos de
objetos, pois néo é relevante para 0 mesmo.

Na figura 18 € ilustrado um exemplo de estrutu@N®&oapiary.io.
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Figura 18- Estrutura do Json na Apiary.io

€ < C i [ private-af135-femandol2apiary-mock com/notes
{

"carros_exemplo™: |

{
"id": 1,
"nome": "Ferrari F128erlinetts”,
"inagem": "http://s2.glbimg.com/pAHIiItiAX-YIHUGVInBmXVTkAN=/s . glbing . con/o/gl/F original/2013/04/12/ferrarifi2berlinetta. jpg",
"descricao”: "A Fl2berlinetta representa um nove marco na linha de esportivos com motor dianteiro.”,
"valor": "RS 2.000.200,00"

}J

{
"id": 2,
"nome": "Ford Mustang GT50e",
"imagem™: “https://encrypted-tbn3.gstatic.con/inages?g=thn: ANd9GcTmMzhR1DZAY SuloRbtnuke1dSVITNI p2FySzdBgduhsgtFanls”,
"descrican”: "Com seu velho novo design em ver do tradicionsl logotipo, ele vem com cobras prateadas cono enblems, ainda assin ele A8 reconhechvel como un Mustang.”,
"valor": "RS 2.800.200,00"

"id"s 3,

"nome": "Chevrolet Camaro ZL1 2015",

"inagem": "http://2.bp.blogspot.com/-2feNhs6a0Rs/TsKnD_mpBI/AAAAAAAAGRA/T2hrQSnFe8U/ 51608/ 2012-canaro. pg",

"descricao”: "0 Camaro IL1 2015 redefine o muscle car moderno, tradfando a sus presen5\§a forte de volta aos lend.f\irio: 1969 modelos de p\'odu.5\§l\£o.‘[
"valor"; "R% 350.908,00"

Fonte: Préprio autor

3.2.2.1 Implementacao manual

Para consumir a estrutura JSON definida no exemipligura 18, foi necessario a
criacdo da classe DownloadCarros.class e da clRestClient.class responsavel por
estabelecer a conexao coriebService

Na figura 19 é ilustrado a classe DownloadCarrassclutilizando JSON para

consumir oWebService
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Figura 19- Utilizagdo do JSON

class DownloadCarros extends AsyncTask<String, String, String> {

@suppresskarnings("deprecation™)

@override

protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();
showbialeg(progress_bar);

h

@rverride
protected String doInBackground(final String... args) {
final String jsonRes = RestClient.get(args[@]);
tey {
final JS0NObject jsonObject = mew JSONObject(jsonRes);
final JS0MArray jsonResposta = jsonObject
.getIS0ONArray( "carros_exemplo™);

_listaCarros = new ArraylList<Carro>();

for (int 1 = @; i < jsonResposta.length(); i++) {
final J50NObject carroDbj = jsonResposta.get]SONObject(i);

final Carro carro = new Carro();
carro.setNome(carro0bj.getString("nome"});
carro.setImagem{carroObj.getString("imagem”));
carro.setDescricac(carro0bj.getString("descricac™));
carro.setValor(carrolbj.getString("valor™));

_listaCarros.add{carro);

} catch (final JSOMExcepticn e) {
e.printStackTrace();

} catch (final ParseException e} {
e.printStackTrace();

} catch (final Exception e) {
e.printStackTrace();

¥

return jsonRes;

}

@suppressWarnings("deprecation™)

@rverride

protected void onPostExecute(final String file_url) {
dizmissDialeg(progress bar);

_listahAdapter = new ListaCarrosAdapter(ListaCarrosActivity.this, listaCarros);
_IvCarros.setAdapter(_listafdapter);

i

Fonte: Préprio autor

Na figura 20 é ilustrado a classe RestClient.alasponsavel pela comunicacdo com

o0 WebService



Figura 20— Classe RestClient - Json
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[J] RestClient,java 23

hackage br.com.catalogocarro.service;

r

S#® import java.io.BufferedReader;[]

2
5

e J
24
25
26
3
&
28
29
3

.

s

@suppressLint("NewApi")
public class RestClient {

= public static String get(String url) {
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder()
LpermitALL{).build();

@ StrictMode.setThreadPolicy(policy);
1 StringBuilder builder = new StringBuilder();
32 HttpClient client = new DefaultHttpClient();
33 Httpoet httpGet = new HttpGet({url);
34 try {
35 client.getParams().setParameter(
36 CoreConnectionPNames. CONNECTION TIMEOUT, 1eeaea);
37 HttpResponse response = client.execute(httpGet);
38 Statusiine statusline = response.getStatusLine();
39 int statusCode = statusiine.getStatusCode();
44 if (statusCode == 288) {
41 HttpEntity entity = response.getEntity();
42 InputStream content = entity.getContent();
43 BufferedReader reader = new BufferedReader(
e new InputStreamReader(content]));
45 String line;
45 while (({line = reader.readlLine(}} != null) {
47 builder.append(line);
43 }
449 }
58 } catch (ConnectTimeoutException e) {
51 e.printStackTrace();
52 } catch (ClientProtocolException e) {
53 e.printStackTrace();
54 } catch (IOException e) {
55 e.printStackTrace();
56 } catch (Exception g) {
57 e,printStackTrace();
58 }
return builder.toString();

¥

= public static boolean checkConnection(Context context) {
boolean conectado;
ConnectivityManager conectivityManager = (ConnectivityManager) context

o

oo
L b G

1=

65 getsystemService(Context . CONNECTIVITY SERVICE);

66 if (conectiviyManager.getActiveNetworkInfo() != null

67 8& conectivtyManager.getActiveNetworkInfo().isAvailable()
63 8& conectivtyManager.getActiveNetworkInfo().isConnected()) {
B9 conectadoe = true;

78 } else {

71 conectado = false;

72 ¥

73 return conectado;

74 3

75 )

Fonte: Préprio autor



3.2.2.2 Implementacéao utilizando a API Volley

Na figura 21 € ilustrado a classe ListaCarrosAttigiass utilizando a APYolley.

Figura 21- Utilizagao API Volley

[ ListaCarrosActivity java 23

package br.com.catalogocarros;
import java.util.ArrayList;[]

public class ListaCarrosActivity extends Activity {

private ProgressDialog progressDialog;
public static final int progress bar = 8;
private List<Carro> _listaCarros;

private ListaCarrosAdapter _listaAdapter;

27 ListWiew _lvCarros;
Resources res;

protected void onCreate(final Bundle savedInstanceState) {[]
protected Dialog onCreateDialog(final int id) {[]

class DownloadCarros extends AsyncTask<5tring, String, Strings {

@suppressiarnings(“deprecation™)

@override

protected void onPreExecute() {
super.onPreExecute();

showbialeg(progress bar);

@ W
[

¥
= I-J

@

]
(%]

(il

}

@override
protected String doInBackground{final String... args) {

JsonObjectRequest jsonObjReq = new JsonObjectRequest(Method.GET,
args[@], null, new Response.listener<]SONObject>() {

71a @override
e 72 public void onResponse(JSONObject response) {
7 try {

~

Wwool oo g

JSONArray jsonResposta = response
.getISONArray (" carros_exemplo”);

_listaCarros = new Arraylist<Carro>(};

for (int i = @; i < jsonResposta.length(); i++) {
JSONObject carroObj = jsonResposta.get]SONObject(i);
Carro carro = new Carro();
carro.setNome(carroObj.getString(“"nome”));
carro.setImagem(carro0bj.getString("imagem"));
carro.setDescricac(carro0bj.getString("descricao”});
carro.setValor(carroObj.getString("valor”));
_listaCarros.add{carro);

i1

} catch (JSOMException e) {
e.printStackTrace();
Toast.mokeText(getApplicationContext(),
"Error: " + e.getMessage(),Toast.LENGTH LONG).show();

3

}» new Response.Errorbistener() {
@override
public woid onErrorResponse(VolleyError error) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),
error.getMessage(), Toast.LENGTH SHORT).show();

3
return jsonObjReq.toString();

}

@suppresskarnings ("deprecation™)
@override
protected void onPostExecute(final String file_url) {
dismissbialeg(progress _bar);
_listaAdapter = new ListaCarrosAdapter(ListaCarrosActivity.this,
_listaCarros);
_lvCarros.setAdapter(_listaAdapter);

Fonte: Préprio autor
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Como se pode observar, a grande vantagem na c¢diizda APIVolley foi a
auséncia da classe RestClient.class, isto porgi¥®llay ja realiza internamente toda a
comunicacdo com ®WebServicetornando o desenvolvimento mais simples e conigood
mais elegante.

Na figura 22 é ilustrado o resultado das aplicagfiesconsumiram o JSON criado
na ferramentapiary.io.

Figura 22- Catalogo de Carros - Json

+ CatalogoCarro

o wvn Ferrari F12Berlinetta

R$ 2.000.000,00
¢ == Ford Mustang GT500

R$ 2.800.000,00
Chevrolet Camaro ZL1 2015

RS 350.000,00

a Downloac

Baixando os catalogos dos Camos

®23h26 T4l © O T ® 23h51 T8

Fonte: Préprio autor
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CAPITULO 4 — RESULTADOS E ANALISES

4.1 PERSISTENCIA DOS DADOS EM BANCO

Para realizar um comparativo entre os modelos dendelvimento propostos, para
cada requisito estabelecido abaixo foram espeddiEalgumas métricas de avaliacdo para
cada modelo, definidos em Bom, Médio e Ruim.

Criacéo da base de dadodVesta métrica foi apresentada a forma como € eshia criacao

de toda a base de dados em cada modelo de deserertly apresentado no trabalho.

Padréo de Projeto utilizado: Nesta métrica foi apresentado o padrédo de Projetocgda

modelo de desenvolvimento apresentado utiliza.

Independéncia de SQLNesta métrica foi avaliada a independéncia dazatifio de SQL em
cada modelo apresentado, visando a otimizacaodigosofontes.
e Componentes nativos: Ruim. Extremamente dependensL.
* ActiveAndroid Bom. Praticamente né&o foi preciso utilizar SQLsna implementacao.
» AlienDroid: Médio. Foi necessario a utilizacdo de SQL paadizar relacionamentos

entre os objetos do banco.

Suporte e Documentacdo comunitariaNesta métrica foi avaliado o nivel de cada modelo
apresentado referente ao fornecimento de docun@m#ae também o suporte a cada
ferramenta.

» Componentes nativos: Bom. Possui boa documentag@déeil acesso.

» ActiveAndroid Bom. Possui boa documentacao e de facil acesso.

* AlienDroid: Bom. Possui boa documentacéo e de facil acesso.

Atuacdo: Nesta métrica foi avaliado no nivel de atuacdo aldacmodelo apresentado no
ponto de vista do desenvolvedor, desde consultaglados até a utilizagdo dos métodos do
CRUD.

« Componentes nativos: Bom. Foi possivel realizaa togersisténcia dos dados.

» ActiveAndroid Bom. Foi possivel realizar toda a persisténcedhmlos.
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* AlienDroid: Ruim. N&o prové formas de realizar relacionamesntve os objetos do

banco.

Simplicidade: Nesta métrica foi avaliado a simplicidade de cadadeto apresentado,
levando em conta o tempo e facilidade de implengéotae também a necessidade de
treinamento para uma melhor compreenséao do coutigb f
» Componentes nativos: Média. Implementacao facileémocustosa. A necessidade de
SQL torna este modelo mais lento e de maior esfosca o entendimento.
* ActiveAndroid Bom. Implementacdo facil e rapida, sem necessiddel grandes
esfor¢os. Codigo Simples e de facil entendimento.
* AlienDroid: Média. Implementacéao facil, porém custosa. A ssicade de SQL torna

este modelo mais lento e de maior esforgo paraeméimento.

Desempenho:Nesta métrica foi avaliado o desempenho de cadeelmapresentado em
nivel de tempo de execucao e utilizacdo de recutsdlispositivo mével como memoria e
processamento.

 Componentes nativos: Média. O tempo de resposia @a@lizar a persisténcia no
banco de dados foi concluido com uma diferenca.@@30segundos comparado ao
ActiveAndroid.

« ActiveAndroid Bom. O tempo de resposta para realizar a pensisié o banco de
dados foi concluido de forma quase que instantaeélizacdo da memoaria pode ser
considerada baixa.

» AlienDroid: Média. O tempo de resposta para realizar a pénsisa no banco de
dados foi concluido de forma quase que instantgy@m@&m nao foi possivel avaliar
seu desempenho para relacionamentos entre osbjetdilizacdo da memoéria pode

ser considerada baixa.
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Tabela 1 - Resultados dos testes para a persast&mcbanco de dados

Resultados dos testes com modelos para a persisi@rem Banco de dados |

Critério Componentes Nativos  ActiveAndroid AlienDrad
Criacéo da base de Feita por SQL Mecanismo de Utilizacao da
dados Anotacao linguagem
Padréo de projeto Livre ActiveRecord ActiveRecord
Utilizado
Independéncia de Ruim Bom Média
SQL
Suporte e Bom Bom Bom
Documentacao
Atuacéao Bom Bom Ruim
Simplicidade Média Bom Média
Desempenho Média Bom Média

Fonte. Proprio autor

ApOs os testes realizados, foi possivel identifmae a utilizacdo déctiveAndroid
com relacdo aos componentes nativos ndo teve graradimcdes nos resultados, porém os

dois modelos se mostraram mais completos e vigeeiparados com o modeddienDroid.

4.2 PERSISTENCIA DOS DADOS EM WEBSERVICE

Para realizar o comparativo entre os modelos dendes/imento propostos na
utilizacdo de WebService foram dividas duas partes sendo que a primeiraa@do
simplesmente o carregamento de imagens, e a segondarregamento de imagens

consumindo &VebServicatravés de JSON e através da XBlley.

4.2.1 Carregando Imagens

Para este trabalho, o teste de carregamento deem®dgi realizado através de
implementacéo utilizando componentes nativos e aPAddasso conforme ja demonstrado no
decorrer do trabalho.

A tabela 2 apresenta o resultado do desempenhongémmentacées com base em

diferentes dimensdes de imagens.
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Tabela 2 — Resultados dos testes para o carregadeihiagens

Resultados de desempenho nas implementacdes paraegamento de Imagens

Dimenséao da imagem Componentes Nativos API Picasso
620X465 pixels 2.143 Segundos 2.093 Segundos
1280X790 pixels 6.274 Segundos 5.145 Segundos

2275X1160 pixels 13.765 Segundos 8.342 Segundos
3211X1861 pixels 15.321 Segundos 13.698 Segundos
7200X4051 pixels 21.643 Segundos 18.342 Segundos

Fonte. Proprio autor

Apbs os testes realizados foi possivel identifigae, com a utilizacdo da API
Picassoo carregamento das imagens se mostrou mais rdgéohouve grandes variacdes
nos resultados, porém ¢é valido ressaltar que e festrealizado apenas com uma imagem
para cada dimenséo apresentada, aplicando os mésstes com uma quantidade maior de
Imagens as variagdes podem aumentar consideravelm@mando assim a APicassouma

excelente ferramenta.

4.2.2 Carregamento de JSON

Para este trabalho, o teste de integracdo com a\kBEervicatravés de JSON foi
implementada utilizando a ARfolley e através de componentes nativos.
A tabela 3 apresenta o resultado do desempenhongésmentacdes com base em

diferentes quantidades de dados.

Tabela 3 — Resultados dos testes de integracao 88@NVebService

Resultados de desempenho nas implementacbes degnacéo do APl WebService

Numero de Imagens Componentes Nativos API Volley
3 Imagens 7.256 Segundos 7.184 Segundos
20 Imagens 19.942 Segundos 18.493 Segundos
50 Imagens 43.283 Segundos 41.834 Segundos
100 Imagens 01.49 Minutos 01.15 Minutos
500 Imagens 06.15 Minutos 05.37 Minutos

Fonte. Préprio autor

Assim como no teste de carregamento de imagenshaiee grandes impactos na

utilizacdo da APIVolley para integracdo cowebServiceeomparado com a utilizagdo de
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componentes nativos. O fator satisfatorio na @tgi@io davolley foi a otimizacado de codigo

fonte.

4.3 Anéalises dos Resultados

4.3.1 Banco de Dados

A utilizacdo das técnicas e ferramentas apresentaalalecorrer do trabalho para a
persisténcia de dados no banco foi extremamentefagétia e proporcionou Otimos
resultados comparado ao modelo tradicional, ondep&ssivel observar a reducdo de
instrucbes SQL juntamente com coédigos da linguagkmprogramacdo, facilitando o
entendimento da aplicacdo e tornando o cédigo mlegante e otimizado, e também foi
possivel identificar que através dessas ferrameatdssenvolvimento ficou mais simples e
rapido, fatores preponderantes no desenvolvimengistiemas.

Na utilizacdo das ferramentas, como ponto neggqtode se destacar a caréncia de
algumas delas quando é necessario realizar relanemtos entre as tabelas do banco, o que

acarreta na necessidade de mais instru¢cdes SQidigpdonte.

4.3.2 WebService

Para as técnicas apresentadas no carregamento afgensn e consumo de
WebServicefoi possivel observar que com a utilizacdo damfeentas, assim como o0s testes
realizados com o banco de dados, os resultados) featisfatorios comparados a utilizagédo
dos componentes nativos. Em relacdo a desempemhbaudve muitas variantes dentre as
técnicas apresentadas, porém quando analisadmiaaitéio de codigo fonte e facilidade de
implementacédo, as ferramentas se destacaram posisydicidade e eficiéncia. Com a
utilizacdo das API¥olley e Picassoa implementacdo reduziu para mais que a metade, e

qualidade e desempenho das aplicagcdes melhoram.
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CONCLUSAO

Tendo em vista a importancia da mobilidade parao@edade e o aumento na
utilizacdo dos dispositivos moveis, o objetivo dedtabalho foi contribuir com os
desenvolvedores de aplicativos moveis atraves diaglies entre técnicas de mecanismos de
entrada e saida de informacdes em dispositivos isibve

Foram apresentadas diversas técnicas tanto paeasst@ncia de dados no banco
quanto para o carregamento de imagens e consumd/elsServicestais técnicas que
proporcionaram resultados satisfatérios e que @odser utilizados tanto para o0 uso pessoal
quando para 0 uso corporativo.

Apés as implementacdes das ferramentas de pesi@dos dados conclui-se que,
quando se trata de reducdo de implementacdes eaedie mescla de instrucdées SQL com
codigos fontes, as ferramentastiveAndoide AllienDroid tem uma grande superioridade
com relagdo aos modelos tradicionais de impleméatagorém ao contrario do
ActiveAndroid o AllienDroid apresentou caréncias no quesito relacionamentoe es
objetos do banco.

Conclui-se também que, para o0 carregamento de meage integracdo com
WebServiceas APIsVolley e Picassomostraram uma superioridade muito grande comparado
aos componentes nativos, as técnicas se destagamarsimplicidade de implementacéo,
melhor desempenho e também boa documentacéo esitéejps publicos, o que contribuiu
para as implementacdes no decorrer do trabalho.

Com o desenvolvimento do trabalho, foi possivelctdnque através da utilizacéo
de boas praticas e técnicas de armazenamento dos déicazes, é possivel a criacdo de
aplicacdes moveis melhores e mais eficientes, ooato muitas vezes as limitacdes que 0s
dispositivos moéveis ainda apresentam, e tambémlgmals diarios vivenciados pelos

desenvolvedores, de forma que tais solucdes ateagaumas reais necessidades.
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