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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo detalhado sobre o framework Adobe Flex
aplicado a plataformas moveis, demonstrando a utilizacdo do mesmo
especificamente para a plataforma Android. Neste estudo s&o descritos as
especificacdes e o beneficio da nova versdo do Adobe Flex que fornece um modelo
facil e agil para a criacao de aplicacfes para dispositivos méveis. Sado apresentados
através de uma aplicagdo pratica o processo de desenvolvimento até a publicacdo
do aplicativo no Android Market.

Palavras Chaves: Android, Adobe Flex, Dispositivo Mével.



ABSTRACT

This paper presents a detailed study on the Adobe Flex framework applied to mobile
platforms, demonstrating its use specifically for the Android platform. This study is
described in the specifications and benefits of the new version of the Adobe Flex model
that provides a quick and easy to create applications for mobile devices by showing a
practical application of the development process until the publication of the application
on Android Market.

Keywords: Android, Adobe Flex, Mobile Device.
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1. INTRODUCAO

Com o0 avanco da internet os usuarios comuns estdo procurando
smartphones com varios recursos como multimidia, cameras, jogos, GPS, acesso
internet e TV digital. O mercado corporativo também estd em alta, e muitas
empresas estdo optando por incorporar aplicacdes méveis para agilizar e trazer
qualidade em seus negocios, integrando as aplicacbes modveis com 0S seus

sistemas back-end.

Desta forma aplicagfes que sao executadas em um smartphone podem
estar literalmente conectadas, sincronizando informagfes diretamente de um
servidor. Para isso, o que todos precisavam era de uma plataforma poderosa e
flexivel para tornar tudo isso mais viavel e cada vez uma realidade para noés. As
empresas e 0s desenvolvedores buscam uma plataforma moderna e agil para o
desenvolvimento de aplicacdes coorporativas para auxiliar em seus negoécios e
lucros. Ja os usuarios comuns buscam um celular com um visual elegante e

moderno, de facil navegacéo e uma infinidade de recursos.

Com o ambiente de negécios atual, os clientes estdo mais exigentes e
esta cada vez mais dificil de obter a aceitacdo dos produtos, e para 0 sucesso é
essencial interacBes mais atraentes, aplicacdes mais leves, fazendo com que as

RIAs (Rich Internet Application) sejam a melhor opcéo.

O Android é a resposta da Google para ocupar esse espaco, porém, a
Google nédo esta sozinha e sim um grupo formado por empresas lideres do mercado
de telefonia, fabricantes de smartphone e companhias de software totalizando mais
de 30 empresas, chamado de Open Handset Alliance foi criado com a intencao de
padronizar a primeira plataforma de codigo aberto e livre para celulares, justamente
para atender e atrair todas expectativas e tendéncias do mercado atual.

Em 2011 o framework Adobe Flex 4.5 trouxe para o desenvolvimento RIA
a possibilidade de criar aplicagdes para dispositivos moveis, na plataforma Android,
celulares ou tablets. E sobre a arquitetura, os dispositivos moéveis sdo mais fracos
em processamento e memoria, e por isso necessitam de um tratamento diferenciado

em relagbes as aplicagbes desktop, portanto o foco na criacdo de uma aplicacao
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movel é no desempenho. A Adobe trouxe com essa nova versdo do framework Flex
para mobile um bom conjunto de idéias e componentes que garantem a mesma

qualidade de uma aplicagdo desktop com uma performance mais otimizada.

1.1.OBJETIVOS

1.1.1. Geral

Verificar a viabilidade em usar o framework Adobe Flex aplicado a
plataforma Android através do desenvolvimento de uma aplicacao pratica integrada
com um servidor JEE (Java Enterprise Edition) demonstrando a facilidade e

qualidade no desenvolvimento da aplicagao.

1.1.2. Especificos

e Descrever de forma breve como surgiu o primeiro smartphone e como
chegaram no nivel atual;

e Desenvolver um referencial tedrico sobre o framework Flex, seus
componentes e a estrutura do Flex para uma aplicacdo movel,

e Desenvolver uma aplicagdo simples utilizando o Adobe Flex para criar
aplicacoes para Android acessando um servidor JEE;

e Apresentar os resultados obtidos.

1.2. JUSTIFICATIVA

A plataforma e o mercado de aplicagbes moveis estdo em crescente
avanco interagindo com as tecnologias da informacdo e comunicagao, por este fato
a humanidade tende a utilizar os seus aparelhnos moveis ndo mais como simples
celulares e sim como smartphones capazes de executar tarefas que antes sé eram
possiveis de serem realizadas em uma plataforma desktop. Existem varias
tecnologias e frameworks que sdao RIA (Rich Internet Application), mas nem todas
atraem o desenvolvedor ao ponto de optar em utilizar, e entre as tecnologias que
possuem o conceito RIA, se destacando e conquistando os desenvolvedores € o
Adobe Flex.
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O Adobe Flex é um framework RIA multi-plataforma que fornece diversos
componentes que se destacam através da usabilidade e acessibilidade com o
usuario, optou-se por este framework para estudo pela facilidade de realizar o
desenvolvimento de aplicativos moveis interagindo com a plataforma movel livre que
mais vém se destacando no mercado, a plataforma Android. Além disso, a juncao
destes dois componentes permite criar aplicativos que utilizem todos os recursos
nativos de um smartphone interagindo com tecnologias server-side beneficiando a
distribuicdo da arquitetura centralizando as regras de negdcio em um servidor JEE
(Java Enterprise Edition) remoto e robusto. Devido a isso, um estudo sobre a
viabilidade em utilizar o Flex para o desenvolvimento moével se torna um boa
referencial para desenvolvedores que sempre procuram escolher qual tecnologia

utilizar.

! Termo utilizado para designar operacdes executadas no servidor.
2 Modelo cliente-servidor, que depende de um servidor central para o processamento de atividades
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1.RIA - RICH INTERNET APPLICATION

As RIAs séo aplicacdes web que se comportam e tem funcionalidades de
softwares tradicionais do tipo Desktop. Os sistemas em RIA transferem todo o
processamento da interface para o navegador da internet, porém mantém a maior

parte dos dados no servidor de aplicacdo (ADOBE, 2008).

As aplicacdes tradicionais na plataforma WEB centralizam todo o codigo
em uma Unica arquitetura, trabalha com o modelo de um navegador agindo como um
thinclient?, cuja a funcdo principal era renderizar a pagina HTML e enviar requisicées
de volta para um servidor, que executava e trazia uma resposta ao cliente. A grande
desvantagem € essa espera da resposta do servidor, para s6 depois a pagina do
cliente ser recarregada com uma resposta. As RIAs podem diminuir significamente o

namero de sincronizagdes com o servidor e aumentar a interatividade do cliente.

Hoje, as demandas por aplicacbes continuam a crescer e séo, por vezes,
bem diferentes das demandas de meados dos anos 90. Usuarios finais estédo
esperando mais de seus investimentos em tecnologia de Internet. A capacidade de
agregar valor real aos usuarios esta forcando muitas empresas a olharem na direcéo
de modelos mais ricos para aplicagdes de Internet - modelos que combinem o poder
rico em midia do desktop tradicional com a distribuicdo e a natureza rica em
conteudos das aplicacdes web. E atualmente é facil construir uma arquitetura solida
para uma aplicacdo através da separacao entre as areas de negoécios, acesso a
dados e apresentacao. (TAPPER, 2009).

De acordo com Tapper (2009) as RIAS devem ser capazes de fazer o seguinte:

e Fornecer um runtime® eficiente e de alta performance para a execucéo de
cadigo, contetado e comunicacgdes.

e Fornecer modelo de objetivos potentes e extensiveis para facilitar a
interatividade. Os Web browsers progrediram nos Uultimos anos em sua

capacidade de suportar interatividade através do DOM (Document Object

2 Modelo cliente-servidor, que depende de um servidor central para o processamento de atividades
¥ Ambiente onde a aplicacio é executada


http://pt.wikipedia.org/wiki/Software
http://pt.wikipedia.org/wiki/Interface_do_utilizador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Servidor_de_aplica%C3%A7%C3%A3o
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Model) via javascript e DHTML (Dynamic Hipertext Markup Language), mas
ainda carecem de um suporte cross-browser’e cross-platform°padronizado.
Construir RIAs com estas ferramentas para que elas funcionem com uma
variedade de navegadores e sistemas operacionais envolve criar varias
versdes da mesma aplicagéo.

e Possibilitar o uso de objetos Server-side via Web Services, Remote Object ou
qualquer outra tecnologia do género. A proposta de RIAs inclui a capacidade
de se separar claramente logica de apresentacdo e interfaces de usuario, da
l6gica da aplicacdo armazenada no servidor.

Portanto as aplicacdes ricas para internet oferecem uma experiéncia rica
e envolvente, que melhora a satisfacdo do usuario e aumenta a produtividade.
Usando o amplo alcance da Internet, as RIAs podem ser implantadas em varios
navegadores, desktops e dispositivos. A Plataforma Adobe Flash é a solucdo
principal para a construcdo de aplicacdes RIAs, oferecendo um conjunto completo

de tecnologias integradas. (Figura 1).

Using
Adobe ..use .to develop
i applications in Flex or

RIA Tools e Biiclet ActionScript... ..that can be deployed as

AlIR-based desktop

applications or mobile

..developer... e applications.
AIR Sor Andrond
If you are a... AP

Flex
Web
Apzlizabay

..designer...

l

..that can run on any
.use to develop web browser supporting Flash
Flash Prof. CS5..  applications using Player

Flash CS5 timeline or

ActionScript..,

http://blogs.adobe.comiria

Figura 1 - Integracé@o RIA com vérias plataformas.

Fonte: ADOBE BLOG RIA (2010)

* Habilidade de uma aplicacdo Web suportar varios browser
® Habilidade de uma aplicagdo suportar varias plataformas
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Beneficios

Segundo Velayutham (2010), as principais vantagens das RIAs sé&o :

2.1.2.

O Cliente pode interagir com o Servidor de forma assincrona, ou seja,
determinada ac¢do do usuario ndo necessita esperar uma resposta do
servidor;

Mais agil do que aplicacdes web tradicionais;

Interatividade com a interface do usuario;

Reduzir os custos de banda de atualizacdo de pagina parcial;

Apresentacgao clara e atendendo a expectativa do cliente;

Ajuda o tipo de negécio na construcao de aplicacoes.

Deficiéncias e Restricbes

S&o executadas em um Sandbox®, podendo restringir acessos a recursos do
sistema,;

Tempo de carregamento de aplicagcdes sdo sempre carregadas do servidor
para o cliente;

Os sites de busca podem ndo serem capazes de indexar os textos em RIAs.

2.2.DISPOSITIVOS MOVEIS

Os dispositivos computacionais moéveis sao aqueles que podem ser

facilmente movidos fisicamente ou que se mantenham funcional mesmo em

movimento; isso quer dizer que os dispositivos moéveis ndo se englobam apenas

para os celulares e smartphones. (DEVMEDIA, 2011).

Segundo Reza B'Far (2005), Sistemas Computacionais Moveis sao

sistemas computacionais que podem facilmente ser movidos fisicamente ou cujas

capacidades podem ser utilizadas enquanto eles estdo sendo movidos. Como estes

®Mecanismo de seguranca que cria um espaco virtual no qual todas as alteracdes em arquivos sejam
apagadas apos reiniciar o dispositivo.
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sistemas prevéem tal mobilidade, eles normalmente oferecem recursos e

caracteristicas que ndo encontramos em sistemas comuns, como por exemplo:

e Monitoramento do nivel de energia e prevencao de perda de dados em caso
de pane de energia,

¢ Armazenamento de dados local e/ou remoto, através de conexao com ou sem
fio;

e Sincronizagéo de dados com outros sistemas.

2.2.1. Vantagens da mobilidade

De acordo com Mendonga 2010 em um artigo publicado pela DevMedia, a
vantagem mais trivial da mobilidade €, logicamente, a possibilidade de acessar
dados em qualquer lugar e a qualquer momento. Mas as vantagens nao param por

ai. Com sistemas moveis bem planejados, é possivel:

e Reduzir custos de comunicacdo, pois vocé ndo precisara ligar para outras
pessoas para saber informacfes que seu dispositivo/sistema ja possui;

e Reduzir custos de entrada/processamento de dados, jA& que, em vez de
escrever em papel (que teria que ser re-digitado), vocé escrevera num
formato digital, podendo ser transmitido para outros dispositivos ou sistemas;

o Otimizar o tempo, j& que vocé terd um sistema ao seu lado que Ié dara
informacdes precisas de forma imediata. Além disso, seu sistema podera
enviar e receber informagdes remotamente, dispensando seu deslocamento
para outros locais para receber tais dados;

Aumentar seu faturamento, porque com uma maior gama de informacgdes
disponiveis nos momentos de negociacéo, vocé sera mais eficiente e tera melhores

resultados.

2.2.2. Histéria Smartphone

Em 1993 o "Simon," A IBM foi a primeira tentativa real da industria de

tecnologia para criar um celular "com algo mais" pela incorporacao de voz e dados,
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que funcionava como um telefone celular, um assistente (calendario digital pessoal,
lista de enderecos, relégio mundial, calculadora, bloco de notas, e-mail e jogos), e
até mesmo uma maquina de fax. O surpreendente, considerando, que foi lancado
em 1993, tinha uma tela de toque para discar nUmeros e texto usando um teclado
QWERTY. Os aspectos negativos foram o design, tamanho e peso. Ja em 1996 o
Palm Pilot n&o era tecnicamente um smartphone, mas foi muito importante porque
ajudou a popularizar o uso de dispositivos portateis, e 0s usuarios se acostumarem
com a idéia da capacidade de levar os seus dados de um lugar para outro. Foi muito
utilizada por executivos e empresarios. O Pilot 1000 tinha um processador de 16MHz
e uma memoria de 128KB. Em 1998 o Nokia 9110 Communicator era um dispositivo
com um design mais semelhante ao que entendemos hoje como smartphone. Sua
tela ndo era de cor, e ndo poderia navegar na Internet, mas tinha um teclado
QWERTY deslizante que serviu de modelo para o telefone atual, como o Motorola
Droid.

No final dos anos 90 a empresa canadense Research In Motion (RIM) era
conhecido por seus pagers, que foram utilizados por dezenas de milhdes de
pessoas em todo o mundo. Mas no inicio de 2002, a RIM entrou no mercado de
telefonia mével, e desenvolveu em grande estilo: o BlackBerry 5810 foi um telefone
com a capacidade de verificar e-mails e navegar na Internet. O Treo 600 foi o
primeiro smartphone lancado pela Palm, Handspring apds a aquisicdo do fabricante.
Este telefone tinha a caracteristica de GSM e suporte CDMA, tinha 32MB de RAM e
um processador de 144 MHz que vendeu muito bem, mas foi lancado em 2003,

época em que a Palm comecou a sua queda na popularidade.

O sucesso da Apple com a sua primeira tentativa com o Iphone para
entrar no mercado de telefonia mével em 2007, foi incrivel. O produto vendeu
milhdes de unidades, em parte gracas a tela tatil e ofereceu a melhor experiéncia de
Internet até agora. No mesmo ano que a Apple lancou o iPhone, o Google langou
seu sistema operacional Android. Esta ultima versdo nao foi tdo explosiva, ou
causou tanto rebulico na época, mas hoje, quatro anos depois, podemos dizer
categoricamente que o Android € bem sucedido porque € um bestseller nos os EUA
e Europa, tem milhares de aplicagBes disponiveis no Android Market, e um futuro
brilhante. De fato, recentemente tornou-se fato conhecido que nos Estados Unidos
ha mais telefones com Android que iPhones.
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2.2.3. Sistemas operacionais

Sistema Operacional é um software que gerencia recursos e prové aos
programadores e usuarios uma interface para acessar estes recursos. Ele processa
dados e responde pela atribuicdo e gestdo de tarefas e recursos internos do
sistema. Ele trabalha sob um processador que da velocidade a execucdo destas
tarefas. Nos aparelhos moéveis existe a limitacdo de espaco fisico para que 0s
processadores e memoria sejam mais robustos, no entanto, eles tém recebido

melhorias extraordinarias com o tempo (UCEL, 2009).

Atualmente os sistemas operacionais para smartphones existentes mais
conhecidos e populares sao: Iphone, Windows Mobile, Android, BlackBerry, PalmPre

e Symbian.

2.2.4. Crescimento dos principais smartphones

O crescimento na utilizacdo de smartphones no mundo deve uma grande
parte de seu sucesso a plataforma Android, que tem conseguido éxito e gerado boas
impressfes e criticas nos Ultimos meses. Apenas nos primeiros trés meses de
2011, 427,8 milhdes de aparelhos foram vendidos ao redor do mundo, houve um
aumento de 19% comparado ao mesmo periodo do ano passado, segundo um

estudo da empresa de pesquisas Gartner Inc.

De acordo com a Gartner Inc (2011) a plataforma Android passou de
quarta colocada a lider de mercado de 2010 até hoje e carrega nas costas 36,3
milhdes dos 100,8 milhdes de smartphones vendidos no primeiro trimestre de 2010.
Ou seja, 36% do total vendido a usuarios finais. Logo depois aparecem as empresas

renomeadas Symbian, I0S com 27,4% e 16,8% respectivamente.

O crescimento foi visto e comentado pelas principais sites de noticias do

pais como:

e O GLOBO: “Android estara em quase metade dos smartphones em 2012, diz

Gartner.” No site www.oglobo.globo.com;


http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1689814
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e Terra: “Android tera 49% do mercado em 2012, diz estudo” no site
www.terra.com.br;
¢ Info: “Android lidera; Nokia e MS perdem mercado” no site www

.info.abril.com.br.

Segundo a empresa comScore (2011), que € uma empresa lider mundial
na medicdo do mundo digital incluindo a medicdo de audiéncia movel, apurou que o
Android se tornou a plataforma movel mais popular entre os smartphones, ganhando
guase oito pontos percentuais no mercado entre outubro de 2010 e janeiro de 2011.
(Quadro 1). O sistema operacional da Google evoluiu, de dezembro de 2010 até
marco de 2011, para 34,7% do mercado (Quadro 2). Analisando os dois quadros é
possivel ver uma evolucgao significativa do Android, evoluindo mais de 2% de janeiro

a marc¢o, enquanto as concorrentes cairam ou obtiveram um aumento bem inferior.

Top Smartphone Platforms

3 Month Avg. Ending Jan. 2011 vs. 3 Month Avg. Ending Oct. 2010
Total U.S. Smartphone Subscribers Ages 13+

Source: comScore MobiLens

Share (%) of Smartphone Subscribers
Oct-10 Jan-11 Point
Change

Total Smartphone Subscribers | 100.0% 100.0% N/A
Google 235% 312% 7.7
RIM 35.8% 304% 54
Apple 24 6% 24.7% 0.1
Microsoft 9.7% 8.0% 1.7
Paim 3.9% 3.2% 07

Quadro 1 - Aumento dos Smartphones entre outubro de 2010 e janeiro de 2011

Fonte : comScore (2011)

Top Smartphone Platforms

3 Month Avg. Ending Mar. 2011 vs. 3 Month Avg. Ending Dec. 2010
Total U.S. Smartphone Subscribers Ages 13+

Source: comScore MobilLens

Share (%) of Smartphone Subscribers
Dec-10 Mar-11 Point
Change

Total Smartphone Subscribers 100.0% 100.0% NA
Google 28.7% 34.T7% 6.0
RIM 31.6% 27.1% 4.5
Apple 25.0% 25.5% 05
Microsoft 8.4% 7.5% 0.9
Palm 3.7% 28% 0.9

Quadro 2 - Aumento dos smartphones no primeiro trimestre de 2011

Fonte: comScore (2011)
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2.3.A PLATAFORMA ANDROID

O Android € uma plataforma para smartphone, baseado em sistema
operacional em Linux e uma plataforma Java, possui diversos componentes, com
uma variada disponibilidade de bibliotecas e interface gréafica, além de disponibilizar

a ferramenta para criacéo de aplicativos (Lecheta, 2009).

A OHA (Open Handset Alliance) € um grupo formado por gigantes do
mercado de telefonia de celulares liderados pela Google com mais de 30 empresas
que esta envolvida em construir a plataforma, inovar e acelerar o desenvolvimento
de aplicagOes e servigos, trazendo aos consumidores uma experiéncia mais rica em
termos de recursos, menos dispendiosa em termos financeiros para o mercado
movel. A aliangca OHA é composta por um grupo bastante heterogéneo de empresas,
gue compreende em operadoras de celular a fabricantes de handsets, empresas
semi-condutoras e companhias de software, entre as empresas mais conhecidas

estdo na Figura 2.

Segundo Santos (2009), o Android trata-se de uma pilha de componentes
de software, desenvolvida para dispositivos moveis, que inclui sistema operacional,

bibliotecas,frameworks de middleware e aplica¢des chave.

Os desenvolvedores podem criar aplica¢des utilizando o Android SDK. As
aplicacbes séo escritas utilizando a linguagem Java sobre a maquina virtual Dalvik

gue é customizada para dispositivos com restricdes de recursos.

O Android tem como objetivos principais (Project, 2008; Lecheta, 2009):

e A possibilidade de personalizagdo das aplicagbes e componentes presentes
em seu sistema, por ser de codigo aberto e gratuito;

e A possibilidade de desenvolvimento rapido e moderno de aplicacdes

corporativas, uma vez que sua plataforma € moderna e flexivel.
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Figura 2 - Empresas que fazem parte da OpenHandset Alliance

Fonte : (SBROH WordPress, 2011)

Composto por um conjunto de software para dispositivos moéveis, um

middleware’, aplicativos e um sistema operacional, uma das grandes apostas dessa
plataforma é a disponibilidade do Android SDK (Software Developed Kit). Esse
software disponibiliza os recursos necessarios para criacdo e desenvolvimento de
aplicagbes segundo as classes dispostas na API. Essas aplicagdes séo escritas
utilizando a linguagem de programacado Java e executadas por uma magquina virtual
projetada para rodar sobre um nudcleo Linux e aperfeicoada para o funcionamento

em dispositivos méveis, chamada Dalvik.

A plataforma Android possui varias caracteristicas que a colocaram entre

as mais utilizadas, de acordo com Elder Elisandro Schemberger:

e Framework de desenvolvimento de aplicacdes: reutilizacdo de cddigo e
facilidade de acesso a recursos exclusivos e manutencao;

e Nova maquina virtual (Dalvik): criada e otimizada para dispositivos
moveis;

e Navegador web integrado: Baseado no projeto open sourcewebkit.

"Faz a mediacao entre software e as demais aplicacdes
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Biblioteca de graficos otimizada para dispositivos moveis, baseada na
especificacdo OpenGL ES 1.0.

SQLite: armazenamento de dados estruturados.

Suporte multimidia: compatibilidade com os principais formatos
existentes.

Telefonia com tecnologia GSM: As aplicacbes podem manipular
operagOes telefdnicas, caso o fabricante permita esse acesso.
Bluetooth, EDGE,3G e WiFi: foco nas principais tecnologias de
transmissao de dados sem fio, também depende da permissdo do
fabricante para o acesso.

Camera e GPS: Ter o celular como uma ferramenta para interacdo com
redes sociais, também dependente da permissdo do fabricante para

acesso.

Ambiente de desenvolvimento com plugin para a IDE Eclipse: Inclui

emulador, ferramentas para debug e supervisdo de memaria e desempenho.

2.3.1. Versoes

Desde a primeira versdo 1.5 do Android, sdo nhomeadas com nomes de

sobremesas ou bolos e também seguem uma ordem alfabética:

e 1.5:
e 1.6:
e 2.1:
o 2.2:
e 2.3
e 3.0

Cupcake (Abril de 2009,);

Donut (Setembro de 2009);

Eclair (Janeiro de 2010);

FroYo (FrozenYogourt - Maio de 2010);
Gingerbread (Dezembro de 2010);
Honeycomb (Janeiro de 2011);

e 3.1 Ice Cream Sandwich (Maio de 2011).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Abril
http://pt.wikipedia.org/wiki/2009
http://pt.wikipedia.org/wiki/Setembro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Janeiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/6_de_dezembro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Janeiro
http://pt.wikipedia.org/wiki/2011
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A Figura 3 mostra um grafico com as versbes mais utilizadas pelos

clientes atualmente.

Android 2.2

Android 2.3

Android 2.3.3
Android 3.0
Android 1.5

Android 1.6

Android 2.1

Figura 3 - Gréfico relativo as versdes mais utilizadas pelos clientes
Fonte : ANDROID VERSIONS (2011)

2.3.2. Android SDK

O Android SDK é conjunto de emulador, ferramentas e bibliotecas de
desenvolvimento para a Plataforma Android, onde € possivel ter acesso aos
recursos do sistema e componentes de hardware de um dispositivo, como por
exemplo: Funcgdes para SMS, Web, Mapas, Contatos e Camera. Essa interagdo com

0 SDK ocorre através da linguagem de programacao Java.

O Google disponibilizou o Kit de Desenvolvimento do Android em Novembro de 2007
ainda como verséao de teste, e a versdo Android SDK 1.0 Release 1 em Setembro de
2008, esse kit de desenvolvimento possui ferramentas que sdo usadas para a
criagdo dos aplicativos. Em 2010 lancaram as versfes 2.1, 2.2 e 2.3. O SDK do
Android esta disponivel para Desenvolvimento de Aplicativos com Microsoft
Windows, Linux e Mac OS (ANDROID, 2011).

2.3.3. Android Market

O Android Market permite aos desenvolvedores publicarem os aplicativos,

para 0S usuarios que possuem smartphones com Android, de uma forma muito


http://developer.android.com/sdk/index.html
http://www.mestreandroid.com.br/google-android/
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simples. Uma vez registrado, o desenvolvedor tem o controle completo sobre

quando disponibilizar as aplicacdes para os usuarios (ANDROIDMARKET, 2011).

Os desenvolvedores podem também gerenciar o seu portfélio, ver
informacGes de downloads, as classificacdes de aplicacbes mais baixadas, sendo
pagas ou ndao e também publicar atualizacbes das novas versdes de seus
aplicativos. Para tudo isso € de acordo com os direitos do Android Market é
necessario algumas regras para a publicacdo da aplicacdo, sendo umas obrigatérias

e outras opcionais.
Na fase de Upload séo obrigatorios:

e Obrigatorio que o tamanho do APK, ou arquivo padrdo do Android, tenha um
tamanho maximo de 50MB.

e Obrigatério que tenha 2screenshotsda aplicacdo, podendo ter até 6 como
opcao.

e Obrigatorio que o icone da aplicacéo esteja em alta resolucao.
Na fase de detalhes para a publicagéo:

e Obrigatorio que o idioma da aplicacao siga o padrao que € Inglés dos EUA.
e Obrigatorio também que o titulo da aplicacdo que aparecera no Android
Market, podendo também adicionar um para cada linguagem.

e Obrigatorio que possua uma descricao comum limite de 4000 caracteres.
Obrigatorio que escolha o tipo de aplicacao, jogo ou aplicacéo.

2.4. ADOBE FLEX

O Adobe Flex é uma estrutura altamente produtiva, gratuita e de codigo
aberto para a criacdo de aplicacbes expressivos para plataformas Moveis, Web e
para Desktop. Permite a criacdo de aplicativos moveis e aplicagcbes Web que
compartilham uma base de cédigo comum, reduzindo o tempo e custo da criacédo de

aplicativos e a manutencgéo de longo prazo.

Segundo TAPPER (2009), sentiu-se uma necessidade de uma ferramenta
para a criacdo de RIAs que fossem mais amigaveis, e com essa necessidade a

Macromedia atual Adobe desenvolveu uma linguagem e um compilador que
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propiciaram aos desenvolvedores trabalhar com uma linguagem habitual, que
poderia ser rodado no Flash Player. A primeira versao do Flex surgiu em 2004, e foi
bem continuada até hoje. Em relacdo a arquitetura, aplicacdes desenvolvidas em
Flex sdo parecidas com aplicagbes em AJAX, porque ambas sao capazes de

atualizacbes dindmicas a interface do usuério e ambas incluem a habilidade de

enviar e carregar dados do background.

O Flex pode ser usado para criar aplicativos que sao executados no
navegador através do Adobe Flash Player, os aplicativos moveis que sao
executados em plataformas moveis sdo executados através do Adobe AIR e
aplicativos para desktop que sao executados fora do navegador e podem ser usados
mesmo desconectados da Internet também através do Adobe AIR. O Flash Player e
o Adobe AIR sao execucdes de clientes de classe empresarial com gréaficos vetoriais
avancados, de alto desempenho capazes de lidar com os aplicativos mais exigentes,

gue processam grandes volumes de dados.

Oferece um modelo moderno de linguagem e programacéo baseado em
padrées que oferece suporte a modelos comuns de design. MXML, uma linguagem
declarativa baseada em XML, é usada para descrever comportamentos e layout de
interface de usuario, e ActionScript 3.0, uma linguagem de programacéo orientada a
objetos, € usada para criar a logica de cliente. O Flex inclui também uma biblioteca
de componentes com mais de 100 componentes de interface de usuario
comprovados e extensiveis para a criacdo de aplicacbes RIAs, além de um

depurador interativo de para aplicacao Flex.

2.4.1. Versoes

A Macromedia inicialmente desenvolveu as versodes do Flex 1.0 e 1.5. Em
2005 a Adobe comprou a Macromedia e deu continuidade neste Framework. A
Adobe modificou significativamente a linha do produto com a verséo 2. O centro do
Flex 2 SDK consistia em um compilador de linhas de comando e uma completa
biblioteca de classes de componentes e utilitarios, disponibilizada gratuitamente para
download. Aplicacdes completas desenvolvidas em Flex podiam ser desenvolvidas
totalmente utilizando unicamente o SDK, que ndo possuia limitacdes ou restricdes

comparadas com a mesmo SDK incluido com o Flash Builder IDE.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Download
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O Flex possui varias versfes, até 2005, o Flex ainda pertencia a

Macromedia, a partir desta data a Adobe comprou

Framework :

Flex 1.0

Marco de 2004

Flex 1.5

Outubro de 2004

Flex 2.0 (Alpha)

Outubro de 2005

Flex 2.0 Beta 1

Fevereiro de 2006

Flex 2.0 Beta 2

Marco de 2006

Flex 2.0 Beta 3

Maio de 2006

Flex 2.0 Final

28 de Junho de 2006

Flex 2.0.1

5 de Janeiro de 2007

Flex 3.0 Beta 1

11 de Junho de 2007

Flex 3.0 Beta 2

1 de Outubro de 2007

Flex 3.0 Beta 3

12 de Dezembro de 2007

Flex 3.0 25 de Fevereiro de 2008
Flex 3.1 15 de Agosto de 2008
Flex 3.2 17 de Novembro de 2008
Flex 3.3 4 de Marco de 2009

Flex 3.4 18 de Agosto de 2009
Flex 3.5 18 de Dezembro de 2009
Flex 4.0 22 de Margo de 2010
Flex 4.1 1 de Julho de 2010

Flex 4.5 Setembro de 2010

Quadro 3 - Versdes do Adobe Flex

2.4.2. MXML

e deu continuidade neste

MXML é uma linguagem de marcacao de texto baseada em XML utilizada

para criar 0s componentes de

interface do usuaério.

linguagem os

desenvolvedores utilizam para definir o layout da interface do usuario, a aparéncia e

0s comportamentos de um aplicativo Flex, também pode ser usada para definir

aspectos nao-visuais de uma aplicacéo, tais como o acesso a fontes de dados sobre
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as ligagbes de servidor e de dados entre componentes de interface e fontes de
dados no servidor (TAPPER, 2009).

Assim como o HTML, o MXML fornece tags®que definem interfaces de
usuario (Figura 4). No entanto, esta linguagem é mais estruturada do que HTML, e
fornece um conjunto de marcas muito mais extensa. Por exemplo, MXML inclui
marcas de componentes visuais, e também componentes néo visuais que fornecem
conexdes a outros servicos utilizando WebService, Remote Object, e efeitos de

animagao.

Além disso, uma das maiores diferencas entre HTML e MXML € que as
aplicacoes MXML definidas sdo compiladas em arquivos SWF (Shockwave Flash) e
executados pelo Adobe Flash Player, para aplicacbes Web ou aplicacdes AIR
(Adobe Integrated Runtime) para Desktop. MXML também suporta componentes

personalizados escritos em arquivos MXML e ActionScript (ADOBE, 2011).

1 <?zml wersion="1.0" encoding="utf-8"?>

29<g:1View xmlns: fx="http://ns.adobe.comn/meml/2009"

E zmlns:z="library://ns.adobe.com/flex/spark™ title="HomeView">

4 <fx:Declarationsz

5 <!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
] </fx:Declarations>

<g:TextInput id="inputText"/>

8 <3:Button label="Cligue agqui"/>

o /3 Views

Quadro 4 - Linguagem MXML

2.4.3. ActionScript 3.0

~

O ActionScript 3.0, uma linguagem orientada a objetos com base em
ECMAScript, € a linguagem usada para criar a logica da aplicacao no lado do cliente,
sendo utilizada principalmente para construir aplicagdes RIAs. E uma linguagem,
originalmente, criada para desenvolver contetdo interativo desde animacdes simples
a interfaces interativas, com riqueza de dados e aplicacbes em browsers, desktops e
dispositivos méveis (HERRINGON, 2008).



30

De acordo com a Adobe (2009), as versdes do ActionScript ofereceram a
flexibilidade necessaria para criar verdadeiramente experiéncias online. Com o
ActionScript 3.0 essa experiéncia avanc¢a ainda mais, proporcionando excelente
desempenho e facilidade de desenvolvimento para criar aplicacdes altamente

complexas, grandes conjuntos de dados e bases de cddigo reutilizaveis.

1 «<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7?>
29«2 :View xmlns: fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
3 xmlns:s="librarv://ns.adobe.com/flex/spark™ title="HomeView":

4 <fx:Declarations?
5 <!—— Place non-visual elements (e.g., services, wvalue objects) here —-—>
</fx:Declarations
<fx:S5cript>
<! [CDATA[

10 protected function buttonClickHandler (event:MouseEwvent) :void
11 {

12 inputText.text = "0la Professor";

16 11>

17 </ fx:S5cript>

18 <z:TextInput id="inputText"/>

19 <z:Button label="Cligue agui™ click="buttonClickHandler (event)"/>
20 <f=iViews

21

Quadro 5 - Linguagem MXML e ActionScript

2.4.4. Adobe Flash Builder

O Adobe Flash Builder € uma ferramenta de desenvolvimento de nivel
profissional, baseada no Eclipse, para desenvolver aplicacdes na plataforma Mével,
Web e Desktop. Inclui suporte para codificacéo inteligente, depuracdo em etapas
interativa, criacdo de perfis de aplicativo e design visual para criar layout da interface

do usuério. (Figura 4)

® Estruturas de linguagem de marcacéo que consistem em breves instru¢cées




31

File Edit MNavigate Search Project Datz Bun  Window Help

[ - H-0-B-Q-|H S A- ()

2 Package Explarer 53 =8
dEIEE N

B= Outline 2 @ -~ — O

An outline is not available.

[£¢ Problems 2 g Data/Services | El Network Monitor

0 iterns
Description ° Resource Location  Type

Figura 4 - Adobe Flash Builder

O Flash Builder esta disponivel nas edic6es Standard e Premium. O Flash
Builder Premium vem com novas ferramentas poderosas de teste, incluindo
visualizador de desempenho de memoria, um monitor de rede e suporte integrado
para teste, que acelera o desenvolvimento, resultando em aplicacbes com
desempenho maior. J& a versdo Standard € de graca para alunos, professores e
desempregados, facilitando o acesso a ferramenta e a oportunidade para
desenvolver (ADOBE, 2011).

2.4.5. Adobe Flex para dispositivos méveis

A Plataforma Adobe Flash ja permite aos desenvolvedores criar
aplicacbes em varios navegadores e sistemas operacionais. Com o langcamento do
Flex 4.5 SDK e Adobe Flash Builder 4.5, juntamente com a disponibilidade da
execucdo do Adobe AIR em dispositivos moéveis, os desenvolvedores podem criar
aplicagbes moveis para Smartphones e Tablets com a mesma facilidade e qualidade

das plataformas desktop.
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O Flex 4.5 fornece um caminho comum na criacdo de aplicacdes Web,
Desktop ou Mobile, o Flex e o Flash Builder podem reduzir significativamente o
tempo e o0 custo associados ao desenvolvimento e testes das aplicacoes,

proporcionando aos Usuarios uma experiéncia consistente.

O Flex 4.5 expande a extensa biblioteca existente de componentes da
plataforma Web e da Desktop adicionando 21 novos componentes moveis
otimizados, touchscreen e com reconhecimento de densidade, acelerdmetro,
acelerando o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis.Além dos
novos componentes moéveis, o Flex 4.5 adiciona outros recursos e melhorias
importantes para a criacdo de aplicativos para dispositivos méveis. Esses incluem:
cinética e efeitos para rolagem de componentes; otimizacbes de desempenho para
rolagem e transi¢des; dimensionamento automatico baseado na densidade de pixels
do dispositivo; temas padrdo para dispositivos modveis com esquema de cores
claras-sobre; suporte nativo do teclado, suporte a tela de abertura; e suporte a

bitmaps de varias resolucdes.

O Flash Builder 4.5 adiciona novos e importantes fluxos de trabalho de
desenvolvimento de contetdo mdvel para ajudar a codificar, depurar e aperfeicoar
0s aplicativos para dispositivos moveis. Possui um novo tipo de projeto mével, nova
visualizacao de projeto por dispositivo, novo suporte a criacdo de varias densidades,
edicdo de permissfes de aplicativo por plataforma (Figura 5), e um novo fluxo de
trabalho de depuracao poderoso que lhe permite depurar em um dispositivo fisico ou

no desktop usando um emulador integrado.
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Create a Flex Mobile AlR Project
Choose target platferms, a layout, and the permissions for your mobile
application.
Project Location > Mobile Settings Server Settings Build Paths

Target platforms
[C] Apple i0OS || BlackBerry Tablet 05 [¥] Google Android

Application Template | Permissions |Platfom'| Settingsl
Platform: | Geegle Android - l
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INTERMET ||
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ACCESS_FIME_LOCATION
DISABLE_KEYGUARD, WAKE_LOCK |
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ACCESS_MNETWORK_STATE, ACCESS_WIFI_STATE

SO00EOEE

Description:

Allows applications to open sockets and embed HTML content.
Mote: Remowing this permission will have the side effect of preventing you from

N Learn more about mobile application permissions.

Application settings I
Automatically reorient [] Full screen
= Automatically scale application for different screen densities [Learn more...] |

Application DPL: | 160 dpi

@ [ <Back || Met> || Enish ][ cancel

Figura 5 - Tela de criagdo de um projeto mével

3. ARQUITETURA

3.1.ANDROID

Assim como computadores ou outros dispositivos, o dispositivo movel
possui uma arquitetura distinta. Para que um sistema que um sistema consiga ser

operado em diferentes tipos de hardware € necessario um sistema operacional.

Segundo Tanenbaum (2003), um sistema operacional tem que ser capaz
de gerenciar o processador, memadria e uma interface mais simplificada com o

hardware.

De acordo com Silva (2009), a tendéncia na criacdo de sistemas
operacionais nos dispositivos moveis € crescente, justamente pela necessidade do
gerenciamento dos recursos que o0s smartphones disponibilizaram, como

processamento e memoria. E necesséario que a criacdo de aplicativos ndo seja
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apenas para um unico modelo, mas seja para um determinado sistema operacional

responsavel por gerenciar as particularidades de cada dispositivo.

A arquitetura da plataforma Android € dividida em véarias camadas:

Applications, Application Framework, Libraries e Android Runtime; e Linux Kernel.

Segundo Rabello, (2009), na camada Applications, esta localizada uma
lista de aplicacBes padrdoes que incluem um cliente de e-mail, programa de SMS,
calendario, mapas, navegador, gerenciador de contatos, e outros que serdo
desenvolvidos pela comunidade, sendo todas essas aplicacbes escritas na

linguagem Java.

Ja& na camada Application Framework estdo os componentes que
permitirdo com que novas estruturas sejam utilizadas para futuras aplicagdes,
enfatizando a reutilizacdo de cédigo. De acordo com Ramon Ribeiro Rabello os

seguintes componentes fazem parte desta camada:

e Um rico e extensivel conjunto de componentes graficos que pode ser utilizado
para construir uma aplicacdo, bem como listas, grids, caixas de textos,
botdes, e até um navegador web embutido.

e Provedores de conteudo que habilitam as aplicacdes acessar dados de outras
aplicacdes (como os Contatos, por exemplo) ou compartilhar seus proprios
dados

e Gerenciador de recursos que prove acesso a recursos ndo-codificados como
gréficos, e arquivos de layout.

e Um gerenciador de notificacdo que permite que todas as aplicacbes exibam
mensagens de alerta personalizaveis na barra de status.

e Um gerenciador de atividade que gerencia o ciclo de vida das aplicacdes e
permite controlar os recursos previamente alocados, sendo que caso eles ndo
estejam sendo mais utilizados, os mesmos sao deslocados para liberar

memoria.

A camada abaixo da Application Framework é subdivida no grupo das
bibliotecas (libraries) e o ambiente de execucéo (runtime) da plataforma Android,

composto pelas bibliotecas padréo e pela maquina virtual denominada Dalvik. No
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primeiro grupo estao as bibliotecas escritas em C/C++, que sdo compostas por uma

colecdo de bibliotecas que sao utilizadas pela plataforma Android.

A base da arquitetura utiliza a versdo 2.6 do kernel do Linux para os
servicos centrais do sistema, tais como seguranca, gestdo de memoria, gestdo de
processos. O kernel também atua como uma camada de abstragcéo entre o hardware

e o resto do software.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media Core Libraries

Framework

alw E Ggi !

OpenGL | ES FreeType Machine

SGL SSL

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver

Diiver Camera Driver

Audio Power

Keypad Driver WiFi Driver Drivers Management

Figura 6 - Arquitetura Android
Fonte: (Android Developers,2011)

O Android possui um conjunto de bibliotecas na camada de libraries,
disponiveis para o desenvolvimento dos aplicativos como a System C Library, Media
Libraries, Surface Manager, LibWebCore, SGL, 3D Libraries, FreeType e SQLite.
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Estas bibliotecas permitem o acesso a manipulacdo de videos, audio, banco de

dados e outros recursos.

e System C Library : Suporta padrdes ISO C e POSIX, com apoio as variantes
do Unix como BSD (Berkeley Software Distribution)e System V, no Android a
biblioteca € uma BSD do padrao C (Foundation, 2007).

e Media Libraries : Baseada em OpenCORE, garantindo a gravacdo e
reproducdo dos formatos mais populares de audio e video e imagens. Os
formatos inclusos séo MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG e PNG. Esta
biblioteca € desenvolvida pela PacketVideo's (PacketVideo, 2007).

e Surface Manager : Gerencia 0 acesso ao subsistema de display do
dispositivo, € capaz de compor graficosem2D e 3D a partir de aplicacdes de
camadas multiplas.

e LibWebCore : Utilizada para navegacdo Web que possui o codigo aberto,
também utilizado nos navegadores Safari utilizado nos sistemas operacionais
MAC OS(Apple Computer, 2006).

e Bibliotecas 3D : Baseada em OpenGL ES 1.0 as bibliotecas usam podendo
optar por utilizar a aceleracao pelo hardware (Project, 2009).

e FreeType : Gerenciador de fontes, de cddigo aberto e otimizado para
diversos tipos de plataformas (Turner et al.,2006).

e SQLite : Sistema gerenciador de banco de dados embutido no Android, de

codigo aberto.

O desenvolvedor além de utilizar as bibliotecas tem o acesso nativo para
modificar os componentes dos Android que € um diferencial em relacdo a outras
plataformas para dispositivos modveis. Tais componentes permitem que as
aplicacdes criadas possam interagir com todas fungbes do celular, alterando
qualquer componente para que se adeqie as suas necessidades ou do aplicativo

em desenvolvimento.

Os componentes permitem a interoperabilidade entres os varios
subsistemas do celular, por fornecer uma plataforma de desenvolvimento aberta, o
Android oferece aos desenvolvedores a habilidade de construir aplicagdes

extremamente ricas e inovadoras. Os desenvolvedores séo livres para aproveitarem
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o hardware do dispositivo, informacdes do local de acesso, rodar servicos em
background, definir alarmes, adicionar notificagbes na barra de status e muitos

Ooutros recursos.

Toda essa documentacdo se encontra no enderegco do Android Open
Project (http://www.source.android.com), podendo ter acesso aos codigos da

plataforma Android.

3.2.ADOBE FLEX

A arquitetura do Adobe Flex contém uma plataforma Adobe Flash que
possui duas runtimes primarias. O Flash Player é baseado no browser e o Adobe
AIR tem como base o Desktop.Pelo fato do Adobe AIR ser contruido sobre o Flash
Player, as APIs do Flash Player estdo disponiveis no Adobe Air. O Flex foi contruido
sobre ambos, assim ele pode ser executado em ambas runtimes, Flash Player e
AIR. Pode ser executado nas trés principais plataformas, Windows, Linux e Mac,
acessando servicos remotos de varias tecnologias utilizando diferentes meios de

comunicacao (Figura 7).



Adobe Flash Platform for RIA

Adobe Premeire® Express Adobe Acrobat® Connect™
RS

Rich Internet Applications

Content and
Applications

Rich Content

Client Framework Adobe Flex

Browser Adobe Flash Player
Runtimes
| _Javascript Wl ActionScript |
Desktop Adobe AIR
: ror |
Operating Systems Mac, Windows, Linux, and others
Client
Server
Server
S7 CF LcC 2 ol
Adobe Scene? Adobe ColdFusion®  Adobe LiveCyde®ES Adobe Flash Media
Server3

ASP.NET, PHP, Java® Web Services
Adobe Services

Python, etc

Figura 7 - Arquitetura do Adobe Flex

Fonte : RIA DEVELOPMENT (2008)
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4. MATERIAIS E METODOS

O ambiente experimental utlizado se baseia primordialmente em

ferramentas liberadas open-source e que sanam as necessidades do trabalho.

4.1. TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

4.1.1. Java

A linguagem de programacdo Java serd utilizada por suportar o
desenvolvimento de um servidor pra ser utilizado como back-end da aplicagédo por

prover uma forma simples e flexivel e robusta para o desenvolvimento de sistemas.

Uma das principais caracteristicas do Java € o suporte ao paradigma de
programacdo da orientacdo a objetos, sendo este imprescindivel para o

desenvolvimento deste trabalho.

4.1.2. MySQL

MySQL é um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD),
desenvolvido primeiramente pela empresa MySQL AB, sendo que esta foi adquirida
pela Sun Microsystems e a Sun adquirida pela Oracle Corporation. O MySQL
suporta a Structured Query Language (SQL) e se comunica com a linguagem Java

atraves de driver desenvolvido pela propria Sun Microsystems.

A principal caracteristicas do MySQL € a simplicidade na configuracdo e
utilizacdo, o fato de se comunicar com a linguagem Java e de ser suportado pelo
framework Hibernate foram pontos determinantes da escolha deste gerenciador para

ser utilizado nesse trabalho.

4.1.3. MXML e ActionScript

ActionScript € a principal linguagem para o Flash Player, sendo assim

possivel criar toda aplicacéo utilizando apenas as classes em ActionScript, mas ha
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também a possibilidade de utilizar MXML, deixando a construcdo da aplicagdo mais
facil.

4.2. ESTRUTURA LOGICA

A estrutura légica consiste em mostrar o sistema operacional utilizado,

bem como os aplicativos necessarios para a realizacdo da aplicacao.

4.2.1. Aplicativos

Para a criacdo de RIAs, foi utilizado o framework Flex, e como IDE foi
utilizada os o Flash Builder e para a criacdo do projeto em Java, o Eclipse,

aplicativos apresentados nos topicos que se seguem.

42.1.1. Adobe Flash Builder

E uma ferramenta baseada no Eclipse para construir expressivas
aplicacdoes méveis, Web e Desktop utilizando ActionScript e o framework opensource

Flex.Para realizar a implementacao deste trabalho foi utilizada a verséo 4.5.

4.2.1.2. Eclipse

Eclipse é uma IDE (Integrated Development Environment) liberada como
software livre através da EPL (Eclipse Public License) criada por uma subsidiaria da
IBM, que pretendia diminuir a incompatibilidade entre o0s ambientes de
desenvolvimento utilizados na empresa. Em 2001 foi criado um consoércio de
empresas chamado Eclipse Consortium com a intencdo de realizar o
desenvolvimento da ferramenta em cédigo aberto. Em 2004 € langada a primeira
versao livre e fundada a Eclipse Foundation, quem gerencia o projeto até os dias de
hoje.

A versao utilizada foi a Helios 3.6.2.
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4.2.2. Servidor

O Tomcat € um servidor de aplicacbes Web escrito em Java, distribuido
como software livre e desenvolvido como codigo aberto, sendo um subprojeto da
Jakarta Apache Foundation. Foi utilizado o Tomcat 7.0.

4.3.ESTRUTURA FISICA

Foi utilizado uma méaquina para a implementagdo e teste do sistema
sendo esta um notebook Sony Vaio contendo um processador Intel Core i3 e 4Gb de
memoéria RAM.

Também foi utilizado um Samsung Galaxy Tab para testes e execucao

da aplicacao desenvolvida.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesse capitulo serd apresentado um estudo de caso, onde foi
desenvolvido um aplicativo visando explorar os detalhes da especificacdo e
codificacdo da simulagéo criada de acordo com o proposto nos capitulos anteriores.

Este trabalho utilizou um sistema para controle de uma agenda pessoal s e 0s
resultados obtidos indicam a viabilidade da utilizagdo das tecnologias e mostram

como deixaria o sistema com qualidade e seguranca.

5.1. ANALISE GERAL DO SISTEMA

A aplicacdo movel desenvolvida € uma agenda de contatos, onde a aplicacao
possui através de um servidor JEE cadastrar e armazenar todos contatos do usuario.
Todos os servicos consumidos pela aplicagdo movel é fornecido pelo servidor JEE.
O sistema também detecta se um usuario € um contato e pergunta se ele quer
disponibilizar a posicao no Google Maps para 0s outros Usuarios que possuem ele
poderem verificar onde esteve pela ultima vez que entrou na aplicacdo. Todas
transferéncias dos servicos foram utilizados Remote Object, que utiliza um protocolo
AMF disponivel através do BlazeDS, dessa forma tendo um desempenho 6timo no

trafego dos dados.

Como as empresas esta optando em incorporar os smartphones para
auxiliar e aumentar a produtividade utilizando um servidor para o back-end, foi
desenvolvido um aplicativo que tem por objetivo manter dados em um servidor caso
nao esteja com o dispositivo em maos, mas ha a necessidade de um contato no

momento. Sendo assim os dados estardo por usuario e nao por dispositivo movel.

5.1.1. Requisitos

Foi feito um levantamento de requisitos para analisar o que o sistema necessitaria:

e Manter usuarios;
¢ Manter contatos;

e Vincular coordenada ao contato.
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5.1.2. Caso de uso

O usuério é o proprio administrador, ele quem cria uma conta com usuario

e senha para ser utilizada no sistema (Figura 8).

uc Caso de Uso Usuario )

Manter
Usuario

Usuario

Figura 8 - Caso de uso do Usuério

O caso de uso de Contatos € feito pelo usuario, o usudario apenas
cadastra o contato, podendo obter uma lista em ordem alfabética, detalhar um

contato ou remover o contato (Figura 9).



uc Caso de Uso Contatos )

A

Usuario

Pesquisar
Contatos
.7 :
<<extend== <<extend->

-

Manter Detalhar
Contatos Contato

= z=exiend==>

~ = -
" -

N
<<dutend>> Incluir
AN Contatos

~

Excluir
Contatos

N
| .

Figura 9 - Caso de uso Contatos
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Ja o vincular coordenada ao contato quem faz € o sistema, ele verifica se

um contato é também um usuario e automaticamente grava a coordenada do

contato (Figura 10).

uc Caso de Uso Vincular )

A

Sistema

Vincular
Coordenada
ao Usuario

_ =sadend>> ¢~ Salvar
Coordenada

<<extend=>

=)
Alterar
Coordenada

Figura 10 - Caso de uso coordenada ao contato
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5.1.3. Diagrama de Atividade

Foi feito um diagrama de atividade para analisar e mostrar todo fluxo do

controle de uma atividade para outra (Figura 11).

actActivity Diagramo J

Usuario Sistema

Mensagem

Realiza
Login

Tela
& [N&o Cadastro
Possui coffta [om]  —{_ ela Login l

Informa
dados

Dados incofretos [Sim]

Informa

Login e
Senha

Dados
Tela incorretos

adiciona
Dadod corretos [Sim] contatos

~ I Dados

incorretos

pados corretos [MNao]

Adicionar
Contato
Remover
I Contato

Logout

Seleciona
opcao

Informa
dados
conato

Dados cqrretos [Sim]

Dados
Incorretos

Dados corfetos [MNao]

Seleciona
contato

Figura 11 - Diagrama de atividade da aplicacéo
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5.2. ARQUITETURA

Para a aplicacdo foi utilizada a seguinte arquitetura, o padrdao Model View
Controller. A arquitetura MVC foi originalmente desenvolvida para mapear as tarefas
tradicionais de entrada , processamento e saida para o modelo de interacdo com o
usuario. Usando o padrdo MVC fica facil mapear esses conceitos no dominio de

aplicagbes Web multicamadas.

A aplicacdo ficou bem estruturada porque foi fornecida uma maneira de
dividir a funcionalidade envolvida na manutencéo e apresentacao dos dados (Figura
12).

Sendo assim todas chamadas de servicos serdo delegados para o
controller, ele trata a chamada e o retorno do método. A view apenas chama o
controller (Quadro 6). Portanto a view apenas € encarregada de mostrar o contetdo
visual, e o controller encarregado de manipular a parte de negdcios da aplicacéo
(Quadro 7).

Arquitetura da Aplicacao

Client Side — AIR & Flex Server Side

View Layer Presentation || Domain Layer Integration Layer
Layer

Server
Code

View i Model <

PM Controller

| Remote

Object

1

Database ]‘_

Figura 12 - Arquitetura da aplicacéo
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import mx.collections.ArrayCollection;

e
oI T e]

[ %]
=

private var usuaricCadastroController:UsuarioCadastroController;

A
[

225 private function createUsuario():void
23 {
24 usuarioCadastroController = new UsuarioCadastroController (this);
25
26 if( inputCadastrarSenha.text '= inputConfirmarSenha.text )
27 {
28 this.errorLabelCadastro.text = "#*%enha ndo confere";
29 }
30 else
31 {
32 usuario.contatos = new ArrayCollection():
33
34 usuarioCadastroController.useRemotelbject (usuario) ;
35 }
36
37 }
Quadro 6 - View chamando controller
23 private var userCadView:UsunarioCadastroView;
£9
25 public var usuarioService:Remotelbject:
26
27= public function UsuarioCadastroController (user:UsuarioCadastroView)
28 {
29 this.userCadView = user;
30 ¥
32= public function useRemotelbject (user:Usuario) :void
33 {
34 usuarioService = new RemoteCkiject():
35 usuarioService.destination = "usnarioService";
36 usuarioService.endpoint = ConfigService.END POINT;
37 usuarioService.szsave.addEventListener ("result", userCadResultHandler):;
38 usuarioService.addEventListener ("fanlt", faunltHandler);
39 usuarioService.szsave (user) ;
40 ¥
42& public fonction userCadResultHandler (event:ResultEvent) jvoid
43 {
44 this.userCadView.usuario = new Usuario:
o
48 this.userCadView.navigator.pushView (UsuarioLoginView) ;

Quadro 7 - Controller tratando a chamada da view

47
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5.3.CRIACAO DO PROJETO

A aplicacdo possui um projeto para o front-end que € projeto desenvolvido
em Adobe Flex para dispositivo moével. E também h& um projeto para o servidor da
aplicacdo em JavaEE com Tomcat para ser possivel executar todos servigcos
utilizados pelo dispositivo movel. Foi desenvolvido projetos distintos em IDEs
distintas, o projeto Java foi desenvolvido no Eclipse, jA& o projeto Flex foi
desenvolvido no Flash Builder. A estrutura dos dois projetos pode ser visto no
Quadro 8.

Projeto Flex Projeto Servidor Java
4 [J8 ProjetoTCC a2 324 ProjetolavaTCC
+ [£g bin-debug o 2 JAX-WS Web Services
= libs - ‘28 Deployment Descriptor: Testelava
4 [ src 4 % Java Resources
. [= assets a [ sre
. = colorpicker - [ beans
+ [= configserver - 1 dao
. = controller - S res
. &= dao - 58 util
(= event - =, Libraries
4 = model - B JavaSeript Resources

= build
. = WebContent

4 [= entities

> = vo
= presentation

Quadro 8 - Estrutura do projeto Flex e Java

5.4. ARQUIVOS DE CONFIGURACOES

5.4.1. Arquivo de configuragéao do hibernate

A configuracao do servidor foi com base em um arquivo do Hibernate de
conexdo ao banco de dados atravées do arquivo Hibernate.cfg.xml.Foram
adicionadas as propriedades daquela sessdo. Este arquivo também configura a

definicdo da base de dados da aplicacéo (Quadro 9).



<?¥ml version="1.0" encoding="UTF-§"?>

name="hibsrnate.connection.passvord™></property>
v name="hibesrnate.connsction.url™jdbcimysgl://loca
name="hibsrnate.connection. usernams">root</p

v name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect.My5QLbialect</

g class="beans.Usuarie"/>

class="bezns.lontatosUsuario"/

Bl =”ﬁlbernate.sonne:tiom.drive;_:iass">com.mysql.jdbc.Driver<!;

Quadro 9 - Arquivo de configuracéo Hibernate.cfg.xml

5.4.2. Arquivo de configuragdo de permisséo do Android
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Para criar a aplicacdo € necessario ter em mente as funcionalidades da

que a aplicacdo ira utilizar, pois existe um arquivo padrdo em todo projeto em

Android conhecido como manifest.xml que possui todas as permissdes possiveis

que a aplicagdo podera usufruir (Quadro 10).E possivel definir as propriedades no

momento da criacdo do projeto (Figura 13).

<manifes itions»<! [CD [
<manifest android:installLocation="auto">

of preventing you from debugging your application on your
<uses-permission android:name="android.permission
<uses-permission android:name="android.permission
<useg-permission android:name="android.permission
<uses-permission android:name="android.permission

in order to access AIR's SystemIdleMode APIs—-i
<usez-permission android:name="android.permission
<uses-permission android:name="android.permission
<uses-permission android:name="android.permission
<useg-permission android:name="android.permission

together in order to use AIR's NetworkInfo APIs--3
<uses-permission android:name="android.permission
<usez-permission android:name="android.permission
</manifest>

11></m
</android>

<1--8ee the Adobe AIR documentation for more information about setting Google And:x
<!—-—Removing the permission android.permission.INTERNET will have the side effect

device-->

. INTERNET"/>
.WRITE_EXTERNAL STORAGE"/>
.REAELFHONE_STATE"/}
.ACCESS_FINE_LOCATION"/>

<!--The DISABLE KEYGUARD and WAKE LOCK permissions should be toggled together

.DISABLE_KEYGUARD"/>
JWAKE LOCK"/>
.CRMERR"/>
.RECORD_AUDIO"/>

<!--The ACCES5_NETWORK_STATE and ACCESS WIFI_STATE permissions should be toggled

.ACCESS_NETWORE_STATE"/>
LACCESS_WIFI_STATE"/>

Quadro 10 - Arquivo de permissfes manifest.xml da aplicagdo mével
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.
New Flex Mobile P_ B

Create a Flex Mobile AIR Project
Choose target platforms, a layout, and the permissions for your mobile

application.

Project Location > Mobile Settings Server Settings Build Paths

Target platforms
angle Android

Application Template | Permissions | Platform Settings

Platform: |iG

|

Permission -
INTERNET |
[] WRITE_EXTERMAL_STORAGE 3

[] READ_PHOME_STATE — |
[] ACCESS_FINE_LOCATION |

[] DISABLE_KEYGUARD, WAKE_LOCK

Description:

I \U/ Learn more about mobile application permissiens.

Application settings
Automatically recrient [T Full screen

DAutomatically scale application for different screen densities [Learn more...]

| Application DPL: | 160 dpi

)
~
[[==}
z
fal
8
i
F

Finish ] [ Cancel

Figura 13 - Definindo permissdes no momento de criagdo da aplicacao

5.4.3. Arquivo de configuracéo do BlazeDS

Para o front-end acessar os servicos do back-end foi necessario utilizar o
BlazeDS, que faz justamente essa ponte entre a camada de visualizagdo e camada
de negocios. O BlazeDS fornece um arquivo de configuracdo chamado de remoting-
service, que é fundamental para mapear todas classes dos servicos que serdo
utilizados (Quadro 11).



o1

k?xwl version="1.8" encoding="UTF-8"?3

@ 1

2= ¢service id="remoting-service” class="flex.messaging.services.RemotingService™:

3

A . -

4= <adapters:

5 <adapter-definition id="java-object”

6 class="flex.messaging. services. remoting.adapters. Javaddapter”

7 default="trus" />

8 </adapters>

9

18s <default-channels:

11 <channel ref="my-amf" />

12 </default-channels:

13

14 ¢destination id="loginService™>

158 <properties>

16 <source>model.service.loginService</sources

17 </properties:

13 </destination>

9

o= <destination id="wsuarioService™>

= <properties>
¢<sourcesmodel.service.UsuarioService</sources
</properties>
</destination>

(RN ]

4

¢destination id="contatoService":
= <properties>
<sourcesmodel.service.ContatoService</source>
</properties>
</destination>

~ O

Ll Ll BRSO RS RS RS R R R R ORD
& w0 o T
1

</service>

k=

Quadro 11 - Arquivo XML principal do BlazeDS

5.5.TELAS

As telas do sistema foram desenvolvidas utilizando a IDE Flash Builder,

facilitando o desenvolvimento.

5.5.1. Login

Na tela de login o usuario necessita de um usuario e senha, caso nao
possua, 0 mesmo usudario podera ser criado a partir do botdo “Novo usuario” no

canto superior a direita. (Figura 14).

Caso o login obtenha uma falha exibirda uma mensagem de erro (Figura
15).



Bem Vindo Novo Usudrio

Agenda Virtual

Entrar

Figura 14 - Tela de Login

Agenda Virtua

Entrar

Figura 15 - Mensagem de erro
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5.5.2. Cadastro usuario

Na tela de cadastro de usuéario, o usuario precisa inserir os dados de
forma valida caso algum dado ndo esteja da forma correta o sistema emite uma
mensagem de erro avisando que ha algum dado incorreto (Figura 16), caso contrario
se executar o cadastro corretamente, automaticamente sera encaminhado para tela

de login novamente para entrar no sistema.

Cadastrar

Figura 16 - Cadastro usuério

5.5.3. Tela lista contatos

Logo apds ter efetuado o login no sistema e com sucesso, ird mudar para
uma tela de lista de contatos, como é a primeira vez ndo ha contato cadastrado. No
canto superior a direita existe dois botdes para cadastrar um contato novo ou

remover o contato desejado (Figura 17).
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Figura 17 - Lista de contatos vazia

5.5.4. Tela cadastro contato

Na tela de lista de contatos, se clicado no botdo para um novo contato
abrird uma tela para insercao dos dados (Figura 18). Se os dados estiverem corretos
o cadastro é efetuado e é automaticamente carregado na lista. Agora é possivel ver
a lista com os contatos criados em ordem alfabética (Figura 19).



Marlon

3525-2574

[ l
[ |
(9985-1587 ]
[ |
| |

Marlon@gmail.com

Cadast...

PT @ 1 7 ) % ( )
afwle|r]¢]ylui]ofp
glecs +
a)s]affleln]ile]t

[ 7 / [
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Figura 18 - Cadastro de contato

M

Everton Caimbra

M

b biiberit

Marlan Macie
iriotg gmad con

Figura 19 - Lista de contatos
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5.5.5. Vincular coordenada usuério.

Se um contato foi salvo pelo usuéario, e este contato criar uma conta,
automaticamente quando for efetuar o login aparecera uma mensagem perguntando
se deseja disponibilizar as coordenadas e a posi¢do no Google Maps para 0s outros

usuarios que possuem ele como contato (Figura 20).

Por exemplo, se for criada uma conta com o usuério “Vinicius” e adicionar
uma pessoa como contato “Everton”. Quando o contato “Everton” criar uma conta, o
sistema ird vincular este usuario (“Everton”) com um contato (“Everton”) j& existente
por outro usuario (“Vinicius”), sendo assim possivel detectar a coordenada e posi¢cao

do usuario.

Apenda Virtual

Marlon

Dedeja disponibiliter uaid coordensdat

Para SEUS AR

Sim  Nha

Figura 20 - Vincular coordenada ao contato

5.5.6. Detalhar contato

Quando selecionar um contato da lista de contatos é possivel detalhar e
verificar os dados do contato. Se o contato for vinculado com a coordenada é
possivel verificar a latitude e longitude e também a posi¢do no Google Maps (Figura
21). Caso escolha alguma opcdo o icone a direita mostra a acdo que sera
executada. Por exemplo, caso cligue nos numeros de telefones, ird discar para o
contato ou cliqgue no email ird abrir algum aplicativo de email localizado no celular ou

0 proprio nativo passando por parametro o email do contato como destino.
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walnas Detalhe do Contato
i
Ml raitgreail (e

Nurmero Redsdencia

Ligar

Esreiar SMS

IR E

Itima ALessn
Latifude

Longitude

Google Maps e

Figura 21 - Detalhes do contato

5.5.7. Google Maps

E possivel verificar o local que o contato esteve pela ultima vez que
entrou na aplicacdo. Isto é resultado da verificacdo que foi realizado no momento
que o contato for entrar no sistema. Se ele disponibilizou a posicdo no mapa

mostrara a posicao, a data e hora do ultimo acesso realizado (Figura 22).



calizagdo Atual
é A e
A I 2 £, ser Cman G
T £ R I Rl g
5 H & ¥ H]
H ® 3
w g o s
i
! H s
¢ Jemst H
@
2 % < e
& = A » i [d
v T = - K n 3 H H H ' ;’
O T i B
ER T
% Ferini ¥ .
T . Pt I
: 2
£ " E
i a ¥ e ; T
Tar A 3
3 g
gt s
Warion .
[T Ramzs Estifavs] aqui na data/hors - Z
_ |2t 15010 Y i
3 8 ] 4
= : al
o Reaulica Agomtng H
= A Repiblka s
Tz 3
4
H i b
2Bt Covy H : H
i R sz H
- I 3 3
2 Edla Camers 46 Gorrpas g 5 2 =
2 B z B
o Mar Fraing & Ve Faera W e £ e i
F z o
i ! s H H ’
1A Exiniing W ceer i H 5 3 5
2 = : H i
ettt & 5 2 Moroe ire s Angion R Mo e 1301 # warsa
H A P A 2 e - "
£ F f g 73
H i & H g B 2 =
£ 14 4 H H i i 3 g
H H £k g HI I £
HEH L £ Rl E
F_Danchineu oo Quseido 3 R Aaminmen de Gusnin
& 4
H z
i g
i 3 3
R b
T T a
Pog : i ; 2
£ PoE i =
£ H e H H a
b [} LA o L z
Copgle 3 H H i e iota @011 Mopi-

Figura 22 - Ultima posi¢éo do usuério no ultimo acesso
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6. CONSIDERACOES FINAIS

6.1. CONCLUSAO

Tendo em vista o crescimento de aplicacbes em Android, é possivel ver
qgque um dos motivos por optar por este tema € a facilidade e desempenho da
aplicacéo em Flex para dispositivos méveis. Pode se utilizar um servidor como back-
end obtendo uma maior seguranca com um visual extremamente bonito. Este
Trabalho utilizou uma aplicacéo para mostrar a simplicidade do desenvolvimento e a

qualidade final do aplicativo.

Portanto os resultados obtidos, com a criacdo do projeto moével e as
pesquisas sobre o Android para o Adobe Flex comprovam a viabilidade da utilizacéo
do Adobe Flex com Flash Builder para a criacdo de aplicacdes em Android, pois
desenvolvedores podem criar aplicagbes, utilizando a mesma linguagem que se
utiliza para criar aplicacbes em Flex para desktop ou para web, obtendo o mesmo
desempenho e qualidade. O Adobe Flex suporta muito bem varias APIs,
principalmente com as APIs da Google permitindo aplicagcbes com qualidade e

seguranga.

E com esse crescimento de dispositivos moéveis e do Android ha também
a necessidade de mais aplicacbes, essas aplicacbes estdo em constante
crescimento, sendo o Adobe Flex é uma forma muito vidvel para a construcdo de

aplicativos para Android.
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