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RESUMO

Atualmente, os dispositivos méveis estdo muito presentes no cotidiano das pessoas,
facilitando as mais diferentes tarefas. Uma necessidade comum a muitas pessoas € o
gerenciamento de listas de compras, em especial, de maneira coletiva. Nesse sentido,
este trabalho apresenta o desenvolvimento de um protétipo de aplicativo Android que
visa tornar mais facil o gerenciamento compartilhado de listas de compras. A solucdo
€ composta por dois elementos: um servidor web baseado em REST, que armazena os
dados e atua como ponto de integracdo entre clientes, e um aplicativo Android que se
comunica com o servidor através do protocolo HTTP. Ambos seguem boas praticas de
constru¢do de software e foram projetados de maneira a facilitar sua evolu¢do. Assim, os
processos de desenvolvimento do servidor REST e do cliente Android sdo descritos e sao
apresentadas algumas de suas principais caracteristicas.

Palavras-chave: Android, REST, aplicativo mdvel, servico web.



Development of a Prototype for a Collaborative Solution for Shopping Lists
Management

ABSTRACT

Mobile devices are very present on people’s day to day life, making several tasks
easier. An usual need most people have is the management of shopping lists, specially
in a collaborative way. In that sense, this work presents the development of a prototype
of Android application that aims to ease the shared management of shopping lists. The
solution consists of two elements: a web server based on REST, which stores the data
and works as an integration point between clients, and an Android application, which
communicates with the server through the HTTP protocol. Both were developed with
good software building practices in mind and were projected to allow for easy evolution.
Thereby, the development process of the REST server and Android client are described
and some of their main characteristics are presented.

Keywords: android, REST, mobile application, web service.
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1 INTRODUCAO

O uso de dispositivos moveis estd cada vez mais presente na vida cotidiana das pes-
soas. Segundo dados do IDC (2014), a venda de smartphones atingiram o volume recorde
de vendas de 35,6 milhoes de unidades vendidas no Brasil em 2013, um crescimento de
123% em relacdo ao ano anterior. Com aparelhos cada vez mais potentes, tarefas do dia-
a-dia vém sendo facilitadas. Navegacdo por GPS, envio de mensagens, e integracdo com
redes sociais sdo apenas alguns exemplos das atividades que se tornam mais faceis gracas

aos smartphones.

Um dos problemas comuns na vida de muitas pessoas é o gerenciamento de listas
de compras. E bastante comum que seja utilizado um simples pedaco de papel onde
sdo anotados os itens que precisam ser comprados. Esta técnica € bastante eficiente mas
apresenta algumas limitacdes: uma lista s6 pode estar disponivel em um tnico lugar em
um determinado momento, o que gera um conflito no momento em que deseja-se que
mais de uma pessoa gerencie esta lista. Além disso, quando uma lista € utilizada por mais
de uma pessoa (e.g., uma lista de compras de uma familia), todos precisam ter acesso

fisico ao pedaco de papel.

1.1 Objetivo

Este trabalho tem o objetivo de projetar e descrever o processo de desenvolvimento
de um protétipo de aplicacdo que visa facilitar o gerenciamento colaborativo de listas
de compras com a utilizacdo de smartphones. Apesar de existirem algumas solucdes
no mercado, nenhuma delas atende a todos os requisitos propostos por este trabalho:
capacidade de geréncia colaborativa de listas e cédigo aberto da solugdo. O requisito de

colaboracao foi obtido a partir de uma necessidade relatada por usudrios.

Além de criar uma proposta simples de solucao para o problema, este trabalho propde
uma fundagdo que permita que os resultados aqui obtidos sejam facilmente evoluidos.
Para isso, além do cddigo aberto, sdo utilizadas boas praticas de construcao de software

bastante difundidas no mercado.
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1.2 Estrutura do texto

Este trabalho est4 organizado em cinco capitulos que abordam diferentes temas rele-

vantes ao processo. As subsecOes a seguir apresentam os capitulos presentes no texto.

Capitulo 1 Apresenta o contexto em que este trabalho foi desenvolvido além da motiva-
¢do que levou a sua execucao. Sao apresentados seus objetivos e, por fim, a maneira

como o texto estd organizado.

Capitulo 2 Apresenta trabalhos que apresentam a maneira como funciona o processo de
desenvolvimento para a plataforma moével escolhida para este trabalho, trabalhos
relacionados ao estilo arquitetural REST além de soluc¢des proprietarias existentes

que visam resolver o problema proposto.

Capitulo 3 Baseado nos estudos de trabalhos relacionados, este capitulo apresenta uma
visdo geral sobre o desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Android e

sobre o estilo arquitetural REST.

Capitulo 4 Neste capitulo € apresentado o processo de desenvolvimento da solucdo pro-
posta. Estdo presentes detalhes de como o servidor foi desenvolvido e testado e

detalhes do desenvolvimento da aplicagdo Android.

Capitulo 5 Por fim, sdo apresentadas as conclusdes e resultados obtidos além de possi-

veis avangos para a solucgdo.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serdo apresentados alguns trabalhos que descrevem o processo de de-
senvolvimento de aplicativos para a plataforma Android, além de alguns dos principais
produtos com propdsito similar ao da ferramenta proposta nesse trabalho. Também sao
apresentados trabalhos implementados utilizando a abordagem REST, que € seguida neste
trabalho por apresentar carateristicas que tornam simples o desenvolvimento de aplicagdes
WEB, conforme apresentado no Capitulo 3. A partir do estudo das solugdes existentes,

foram definidas quais as funcionalidades seriam implementadas para a solu¢do proposta.

2.1 O processo de desenvolvimento para a plataforma Android

Nesta sessdo serdo apresentados trabalhos que, de alguma maneira, ilustram o pro-
cesso de desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Android. Serd apresentada
uma rdpida descri¢do do assunto principal de cada um deles, além dos principais pontos

abordados em relacdo a plataforma.

2.1.1 Check In Poa

Em Check In Poa: um aplicativo Android para turistas em Porto Alegre, € apresentada
a"[...] elaboracdo e [...] desenvolvimento de um aplicativo Android no formato de um
jogo direcionado a turistas em viagem a Porto Alegre ou moradores que desejem conhecer
melhor a cidade em que Vivem."(MACALAO, 2013, p. 9).

O processo de desenvolvimento do aplicativo € descrito em detalhes. Primeiro sdo
introduzidos dois ambientes integrados de desenvolvimento, Eclipse e Android Studio,
juntamente com seu processo de instalacdo, além de suas principais caracteristicas. Em
seguida, a plataforma Android é explicada, comecando pelo histdrico, logo apds a arqui-
tetura do ecossistema Android € apresentada. Finalmente, a autora demonstra conceitos

basicos sobre o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos Android.
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2.1.2 SACI

Em "SACI: Sistema de Apoio a Coleta de Informacdes", Souza(2014) explica o pro-
cesso de criacdo de um sistema de coleta e gerenciamento de dados com foco em auditoria
de pontos de venda.

Parte do sistema consiste de um cliente para Android. Souza(2014) apresenta um
visao geral da arquitetura da plataforma e justifica algumas das escolhas feitas durante a
implementagdo do sistema. S3o, também, mostrados alguns detalhes de componentes do
sistema, como persisténcia e servi¢os baseados em localizagdo. Outro ponto interessante
€ que principios de design fornecidos pelo Google sao mencionados, apesar de ndo haver

um detalhamento de tais principios.

2.1.3 Candy Castle

Candy Castle: Um Jogo Sério para Pacientes com Diabetes (JULLIEN, 2013) é um
jogo que tem como objetivo estimular pacientes com diabetes a levarem uma vida mais
ativa e consciente em relacao a seu nivel de glicose no sangue.

O autor descreve em detalhes pontos importantes da implementacdo do jogo. O pri-
meiro passo da implementacdo foi a exibi¢do de um mapa na tela do dispositivo do jo-
gador, para isso foi necessdrio adicionar algumas bibliotecas e requisitar permissdes do
usudrio para que o aplicativo tivesse acesso a internet. A exibicdo do mapa baseia-se na
localizacao atual do usudrio. Jullien (2013) diz, também, que existem duas maneiras de
obter a localizac@o de um dispositivo, e ambas as maneiras necessitam de autorizacdo do
usudrio.

Em seguida é descrito o processo de insercdo de marcadores no mapa. E oferecida uma
explicacdo detalhada de como proceder para criar esse tipo de marcador. Sdo descritos
classes e métodos necessarios, desafios encontrados e a solucdes para os mesmos.

O terceiro elemento de implementacdo apresentado por Jullien (2013) € referente ao
armazenamento de dados. Messe sentido, Jullien apresenta conceitos como Intents e Sha-
redPreferences, que, em conjunto, sdo utilizados para que informagdo possa ser comuni-
cada entre diversos pontos do aplicativo. Além disso, o processo de armazenamento de
dados do aplicativo € descrito e as classes e bibliotecas utilizadas para tal fim tém seu
funcionamento descrito.

Ap6s explicar o funcionamento do fluxo de dados no sistema, o autor expde carate-
risticas referentes ao processamento de dados e comunicacdo com o servidor web que
serve dados para o dispositivo mével. Devido a imposi¢des da plataforma Android, cha-
madas de rede devem nunca devem ser feitas na thread principal (GOOGLE, 2014b), e,
visando uma melhor experiéncia de usudrio, processamentos que demoram muito para
serem executados, devem ser rodadas em threads separadas.

A comunicac¢do do aplicativo com o servidor acontece através do protocolo HTTP.

Nessa parte do texto sdo expostos detalhes de como € feita a comunicacao do aplicativo
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movel com o servidor, os passos de login e envio de scores para o servidor sao descritos.
Além disso, sdo mencionadas as autorizacdes que o usudrio precisa fornecer ao aplicativo
para que tais comunicacdes ocorram.

Detalhes da comunicag@o do aplicativo com o Facebook sdo fornecidos pelo autor.
Para isso € utilizada uma biblioteca que oferece uma API que torna tudo bastante mais
facil. Sao apresentados detalhes da implementa¢do como nomes de métodos chamados,
parametros passados e funcionamento das theads envolvidas no processo.

Por tltimo, o autor explica o funcionamento de outros dois botdes existentes no apli-
cativo, o primeiro permite que o jogador acesse sua localizacao e entre valores de taxa de

glicose no sangue e o segundo que oferece informacgdes sobre o progresso do jogador.

2.1.4 Gerenciamento de Sistemas Turisticos

Marcon, em Um Sistema Android para Gerenciamento de Roteiros Turisticos, "[...]
apresenta a concepg¢do e o desenvolvimento de um aplicativo Android para prover o ge-
renciamento de roteiros turisticos a partir de uma abordagem distribuida com o armaze-
namento de dados na nuvem com a plataforma Google App Engine."(MARCON, 2013).

O autor, entre outras coisas, descreve como fez a escolha pela plataforma Android e
apresenta uma breve descricdo do processo utilizado para o desenvolvimento do aplica-
tivo. Em seguida explica como implementou a aquisicdo de dados utilizando APIs do
Google Places, responsdvel pela busca de estabelecimentos, Twitter e Google Maps, de
onde foram extraidas informagdes referentes a rotas.

Vale ressaltar que o autor apresenta detalhes de como foi implementado o gerencia-
mento de locais favoritos e viagens. Inclusive trechos de c6digo fonte estdo presentes no
texto visando facilitar o entendimento do leitor.

Por dltimo € apresentada uma secao que descreve o funcionamento do aplicativo. Esta
secdo contém imagens e explicagdes das telas do sistema, dentre elas, a tela que apresenta
uma rota ao usudrio, que conta também com um trecho de c6digo que esclarece seu funci-
onamento. Além disso, na descri¢do do aplicativo € apresentado o sistema de notificagdes,

internacionalizacdo, além de integracdo com outros servicos.

2.1.5 Music XML

Em Protétipo de um conversor MusicXML para MIDI usando Android, Kerber (2012)
apresenta o processo de criacdo do prototipo que visa a converter musica representada em
formato MusicXML (MAKEMUSIC, 2014) para o formato MIDI, de maneira que possa
ser reproduzida utilizando os recursos presentes em dispositivos Android.

A autora apresenta o escopo que serd abordado do protdtipo proposto e apresenta a
plataforma MOTODEYV Studio, que oferece um ambiente de desenvolvimento completo
para aplicativos Android. Esse pacote ndo € mais oferecido pela Motorola, que recomenda

a instalacio manual dos componentes necessdrios para o desenvolvimento (KERBER,
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2012).

O foco principal desse trabalho € apresentar detalhes do parser de MusicXML por-
tanto a interface "[. .. ] foi mantida simples e funcional."(KERBER, 2012). Sao apresenta-
dos diversos aspectos da definicio MusicXML, detalhes da implementagdo da conversao
da representacdo visual para notas musicais. Nao sdo apresentados detalhes de como a

arquitetura da plataforma escolhida impactou no desenvolvimento do protétipo.

2.1.6 Modelando Um Cliente Voip Inteligente Para A Plataforma Android

Uzejka(2011) apresenta, em "Modelando um Cliente VOIP Inteligentepara a Plata-
forma Android", uma descri¢do detalhada do funcionamento da plataforma Android e
uma avaliagdo de como as caracteristicas de tal plataforma pode influenciar o desenvol-
vimento do trabalho proposto. Um dos principais motivos apresentados para a escolha
da plataforma utilizada, Android, é o fato de elementos do sistema poderem ser facil-
mente substituidos por aplicativos externos. No caso desse trabalho, o discador padrao é
substituido pelo protétipo apresentado.

Sao apresentados alguns trechos de c6digo que ilustram a maneira como o desenvol-
vedor pode utilizar as funcionalidades providas pela plataforma Android. Um exemplo
disso € a possibilidade de descoberta do nimero de telefone do dispositivo em que o apli-
cativo estd sendo executado. Isso € feito através de uma chamada de servigco do sistema,

o que evita que o desenvolvedor possa causar danos aos dispositivos.

2.2 Trabalhos relacionados ao protocolo REST

Aqui serdo apresentados trabalhos que tém em sua base servigos web baseados no
estilo arquitetural REST (REpresentational State Tranfer) , um estilo arquitetural para
o desenvolvimento de aplicagdes Web apresentado por Fiedling (2000) em sua tese de
doutorado. Assim como na secdo anterior, serd feita uma pequena apresentacio sobre o
assunto central de cada trabalho e, em seguida, as principais caracteristicas da arquitetura

apresentadas por cada um.

2.2.1 Estendendo o Rest-Unit

Feller (2010) apresenta um framework que visa a geragdao automadtica de drivers de
teste para servigos web baseados em REST a partir de modelos especificados a segundo o
padrao U2TP (UML 2.0 Test Profile).

Sao apresentados diversos elementos apresentados pela arquitetura REST. Dentre eles
os mais relevantes sdo o conceito de comunicac¢ao sem estado - "cada requisi¢cdo do cliente
para o servidor deve conter toda a informagao necessaria para seu entendimento"(FELLER,
2010) - e algumas das boas praticas que devem ser levadas em considerag¢do ao construir

um servico REST. A autora apresenta também alguns conceitos referentes a teste de soft-
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ware.

2.2.2 PyRester

Em "PyRester: Uma abordagem baseada em modelos U2TP para geracdo de codigo de
teste unitario para RESTful Web Services", Rosa (2011) propde uma extensao e adaptagao
do trabalho de Feller (2010). PyRester consiste em adicionar suporte a geracio de codigo
de teste para a linguagem Python, além de suporte a payloads no formato JSON.

Em relagdo as caracteristicas da arquitetura REST, sdo apresentados conceitos basicos
e importantes. Dado que esse trabalho se trata de uma arquitetura com alguns principios
bastante simples e bem definidos, ndo ha muitas diferencas em relacao ao que € apresen-
tado em Feller(2010).

Alguns dos pontos que devem ser citados sdo, de novo, a comunica¢do sem estado,
que torna a implementagao no servidor bastante mais simples. As boas praticas que devem

ser seguidas durante o desenvolvimento de servicos REST sdo citadas.

2.3 Aplicativos Semelhantes

Nesta secdo serdo apresentados alguns dos aplicativos mais bem avaliados na Play
Store - loja de aplicativos da Google, utilizada pela plataforma Android - que t€ém como
principal objetivo o gerenciamento de listas de compras. Estdo apresentadas aqui ape-
nas funcionalidades descritas pelos desenvolvedores de cada uma do aplicativos em sua
pagina na Play Store.

Dentre a colecdo de funcionalidade, foram selecionadas aquelas consideradas mais

importantes. Os aplicativos comparados sdo:
e Lista de Compras;
e Shopping List;
e Meu Carrinho;
e Out of Milk;

Como pode ser observado na Tabela 2.1, nenhuma das solucdes existentes possui c6-
digo aberto. Além disso, a possibilidade de edi¢do colaborativa de listas s6 € citada por
um dos desenvolvedores e, em testes realizados durante a execucao deste trabalho, tal

funcionalidade € bastante limitada.
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Tabela 2.1: Comparacdo das funcionalidades presentes nos aplicativos semelhantes

Funcionalidades/Aplicativo Lista de | Shopping | Meu Carri- | Out of
Compras List nho Milk
Muiltiplas Listas de compras Sim Sim Sim Sim
Compartilhamento de listas Sim Sim Sim Sim
Digitacdo facilitada de itens Sim Sim Nao Sim
Categorizacao de Itens Nao Sim Nao Nao
Registro de Preco Nao Nao Sim Sim
Leitura de Cédigo de Barras Nao Nao Sim Sim
Suporte a multipla plataformas || Nao Nao Sim Nao
Edicao colaborativa de Listas Nao Nao Sim Nao
Controle de Usudrios Sim Sim Sim Sim
Cdédigo Aberto Nao Nao Nao Nao
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3 PLATAFORMA ANDROID E ESTILO REST

Baseado no estudo de trabalhos relacionados, este capitulo apresenta uma visao geral
da plataforma Android e a anatomia bdsica de suas aplicagdes. Além disso, € feito um
panorama sobre o estilo arquitetural REST em conjunto com as praticas recomendadas

para a aplicacdo de tal estilo.

3.1 Plataforma Android

Nesta sec¢do sdo apresentados os principais elementos da arquitetura da plataforma
Android além dos conceitos mais comuns envolvidos no desenvolvimento de aplicagcdes

para a plataforma.

3.1.1 Arquitetura
Lecheta (2010 apud MACALAO 2013) apresenta a arquitetura da plataforma Android

como dividida em camadas, as quais sdo responsdveis por manter o controle de seus res-
pectivos processos. A Figura 3.1 apresenta uma visdo geral de como as camadas estdo
divididas.

Tutorialspoint (2014) apresenta uma descricao a respeito de cada camada que compde

a arquitetura da plataforma Android:

Kernel Linux
Na base do sistema operacional encontra-se o Kernel do Linux em sua versdo 2.6
com apenas algumas modificacdes. Esta camada oferece recursos basicos como
gerenciamento de processos, gerenciamento de memoria, gerenciamento de dispo-
sitivos como camera, tela e outras coisas. Além disso, o Kernel € responsavel por

lidar com interfaces de rede e outros dispositivos.

Bibliotecas
Sobre o Kernel do Linux estd um conjunto de bibliotecas como o banco de dados
SQLite, que € bastante ttil para o armazenamento e compartilhamento de dados de
aplicagdes, bibliotecas para a reproducdo e gravacdo de dudio e SSL, responsavel

por seguranca de dados transmitidos via rede.
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Figura 3.1: Arquitetura da Plataforma Android
Applications

e

Dalvik Virtual l
Machine

river

Fonte: (TUTORIALSPOINT, 2014)

Android Runtime
No mesmo nivel em que se encontram as bibliotecas, estd o Android Runtime, a
camada de execucdo Android. Esta se¢do oferece a Maquina Virtual Dalvik (DVM),
que € uma espécie de Maquina Virtual Java adaptada e otimizada especialmente
para o sistema Android, além de uma série de bibliotecas centrais que permitem que

desenvolvedores implementem aplicagdes Android utilizando a linguagem Java.

A DVM utiliza as funcionalidades providas pela Kernel Linux e permite que cada
aplicativo Android seja executado em seu proprio processo, que €, por sua vez, uma
instancia da DVM.

Framework de Aplicacao
Esta camada oferece uma série de servi¢os, como por exemplo o controle de te-
lefonia e localizac@o, que podem ser acessados por desenvolvedores na forma de
classes Java.

Aplicacoes
Neste nivel encontram-se todas as aplicagdes que podem ser instaladas pelo usuério.
Aplicativos sdo sempre instalados neste nivel.
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3.1.2 Anatomia de Uma Aplicacdo Android

Uma aplicagdo Android é composta por diversos componentes, esta secao apresenta
uma visao geral de cada um destes componentes. Os mais comuns sdo Atividades (Activi-
ties) e Servigos (Services). Atividades sdo representacOes visuais das aplicacoes Android,
sao compostas por Telas e Fragmentos. Uma tnica aplicagdo pode ter varias Ativida-
des, normalmente, uma atividade € responsdvel por gerenciar uma unica funcionalidade
dentro da aplicacdo. Servicos executam tarefas em segundo plano, ou seja, sem que haja
uma interface direta com o usudrio. S3o capazes de se comunicar com outras aplica¢des
e sdo geralmente utilizados para tarefas que precisam ser executadas independentemente
da interag@o com o usudrio, como por exemplo, receber notificagdes para que possam ser
passadas ao usudrio (VOGEL, 2014).

Além de Servicos e Atividades, existem outros dois componentes que tém seu maior
foco na comunicagdo de uma aplicacdo com outras aplicagdes instaladas no mesmo dispo-
sitivo, Receptores de Transmissao (Broadcast Receiver) e Provedores de Contetido (Con-
tent Providers). Receptores de Transmissao podem registrar-se para escutar eventos do
sistema, desta maneira, o sistema avisa ao receptor sobre o acontecimento de determinado
evento. E possivel, por exemplo, registrar um receptor para que o mesmo seja notificado
sempre que uma ligagdo for recebida. Provedores de Contetido oferecem formas de co-
municacdo com dados de aplicativos. Um exemplo de Provedor de Contetido que existe
por padrdo na plataforma Android é o conjunto de palavras ndo existentes no dicionario
padrao as quais o usudrio deseja armazenar (VOGEL, 2014).

Além dos componentes que gerenciam o comportamentos e acesso a dados da apli-
cacdo, existem componentes de interacdo com o usudrio e gerenciamento de telas do
aplicativo, Atividades e Fragmentos. Uma atividade, como mencionado anteriormente €
uma representacao visual de uma aplicagdo, elas podem conter sua propria interface gra-
fica, entretanto, é recomendado que a construcdo destas interfaces seja feita através de
Fragmentos (GOOGLE, 2014d). Fragmentos representam comportamentos ou por¢des
de interface de usudrio de uma atividade. E possivel combinar diversos fragmentos para a
criacdo de interfaces com multiplas secdes além de ser possivel que o0 mesmo fragmento
seja utilizado e mais de uma drea da aplicagcdo. Fragmentos possuem, apesar de terem seu
ciclo de vida atrelado a Atividade a qual pertencem, possuem seu proprio ciclo de vida
(VOGEL, 2014).

3.1.2.1 O Ciclo de Vida de Uma Atividade

Em (GOOGLE, 2014e) é apresentado o ciclo de vida de uma Atividade. E importante
que os desenvolvedores entendam como funciona este ciclo para que possam planejar
adequadamente o comportamento de suas aplicac¢des evitando erros quando, por exemplo,
seu aplicativo estiver apenas parcialmente visivel, ou estiver em segundo plano.

Existem diversos estados em que uma Atividade pode se encontrar, entretanto, apensar
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Figura 3.2: Ciclo de vida de uma Atividade
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Fonte: (GOOGLE, 2014e)

trés podem ser estéticos, ou seja, Uma atividade sé existe, em um peridio longo de tempo,

em um destes trés estados:

Resumed
Neste estado, a atividade estd em primeiro plano, e € o estado em que o usudrio

pode interagir com ela. Este estado também pode ser referido como "rodando’.

Paused
Quando a atividade estd parcialmente coberta por outra atividade, seja porque a
atividade em primeiro plano apresenta algum tipo de transparéncias, ou porque nao

cobre toda a tela. Este estado ndo permite interacido do usudrio.

Stopped
Uma atividade € considerada parada quando estd completamente nao visivel para o
usudrio, ou seja, estd em segundo plano. Quando uma atividade se encontra neste
estado, toda sua informacdo de estado é mantida, como varidveis, por exemplo,

entretanto, ela ndo pode executar nenhum tipo de cédigo.

Os outros estados em que as atividades podem se encontrar sdo transitivos, ou seja, o
sistema passa por eles rapidamente.

A Figura 3.2 apresenta uma ilustracio simplificada do ciclo de vida e uma atividade e
as diferentes transi¢Oes de estado que podem ocorrer.

O desenvolvedor tem o poder de controlar como sua aplicacdo deve se controlar du-
rante as transicdes entre os estados através de métodos que podem ser sobre escritos. Mais
detalhes sobre como controlar a ciclo de vida de uma Atividade podem ser encontrados
em (GOOGLE, 2014f).
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3.2 Estilo Arquitetural REST

Em sua tese de doutorado Roy Fiedling(2000) apresenta uma generaliza¢do dos prin-
cipios arquiteturais que compde a Web e sugere um estilo arquitetural. Ele descreveu
como sistemas distribuidos operam, como recursos interagem entre si € a importancia
de identificadores dnicos. Além disso, falou sobre o uso de um conjunto limitado de
operacdes com significado uniforme que permite a criacdo de ums estrutura capaz de su-
portar qualquer tipo de aplicacdo. Fiedling (2000) refere-se a este estilo arquitetural como
REpresentational State Transfer (Transferéncia de Estado Representacional), ou simples-
mente REST (WEBBER; PARASTATIDIS; ROBINSON, 2010).

Este estilo arquitetural ¢ modelado em termos de uma série de restricdes que sao
descritos por Fiedling em seu trabalho (FIELDING, 2000):

Cliente-Servidor
Separando responsabilidades de interface de usudrio das responsabilidades de ar-
mazenamento de dados obtém-se uma melhora na portabilidade da interface do
usudrio através de varias plataformas além de escalabilidade, devido a simplifica-
¢do dos componentes do servidor. Talvez para a Web, o mais importante seja que

esta separagao permite que componentes evoluam independentemente.

Comunicacao Stateless
Cada requisicao feita de um cliente ao servidor deve conter toda a informacdo ne-
cessdria para que o servidor possa compreender a requisi¢do, sem que se possa fazer
proveito de qualquer informacao contextual presente no servidor. Toda informacgdo
referente a sessao €, portanto, mantida no cliente. Esta restricdo induz as proprieda-
des de visibilidade - sistemas de monitoramento ndo precisam olhar além dos dados
de uma unica requisi¢io para saber a natureza desta requisi¢do -, confiabilidade -
¢ mais facil recuperar-se de falhas parciais - e escalabilidade - a nao necessidade
de armazenar informagdes referentes a multiplas requisi¢des permite ao servidor

liberar recursos mais rapidamente, além de simplificar sua implementacao.

Cache
A restricdo de cache é adicionada com o objetivo de melhorar a performance da
rede. Esta restricdo determina que os dados contidos em uma resposta do servidor
a uma requisicao devem ser marcados como cacheable ou non-cacheable. Se uma
resposta for cacheable, isto significa que o cliente pode reutilizar os dados contidos

nesta resposta para requisicdes equivalentes, em outro momento.

A grande vantagem desta restri¢io € possibilitar ao cliente potencialmente eliminar
parcial ou totalmente algumas requisi¢des, o que melhora a eficiéncia do sistema,

escalabilidade além de uma melhor performance percebida pelo usuério.
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Interface Uniforme
A principal caracteristica que diferencia REST de outros estilos € sua énfase em
interfaces uniformes entre componentes. O principio de Engenharia de Software
da generalidade aplicado as interfaces dos componentes simplifica a arquitetura do

sistema como um todo além de oferecer melhor visibilidade das interagdes.

Sistema em Camadas
Sistemas em camadas permitem que sua arquitetura seja construida de maneira
hierarquica restringindo o comportamento de componentes de maneira que cada
componente nao possa "ver"além da camada com a qual interage. Esta restricdo
adiciona uma barreira que diminui a complexidade geral do sistema e promove in-
dependéncia entre camadas. Camadas podem ser usadas para encapsular sistemas
legados e proteger sistemas novos de clientes legados, simplificando componentes
por mover funcionalidades que ndo sao usadas com frequéncia para um intermedia-

rio comum.

Cédigo sob demanda
REST permite que funcionalidade dos clientes seja estendida baixando e execu-
tando cédigo no formato de applets e scripts. Isto simplifica a implementacao de
clientes ao reduzir o nimero de funcionalidades que precisam ser implementadas.
Esta restri¢do, apesar de aumentar a extensibilidade do sistema, diminui sua visibi-

lidade, portanto € uma restricdo opcional na arquitetura.

REST € uma abstracdo de elementos arquiteturais contidos em sistemas de hyper-
media distribuidos. REST € focado nos papéis dos componentes, suas interagdes € sua
interpretacdo de dados significativos, detalhes de implementacdo e sintaxe de protocolos
sdo ignorados de modo a permitir tal foco. REST engloba as principais restricdes em
torno dos componentes, conectores e dados que definem a base da arquitetura da Web e,
assim, definem também a essé€ncia de seu comportamento como uma aplicagdo baseada
em rede (FIELDING, 2000).

3.2.1 RESTFul Web Services

Um RESTful Web Service € um servico Web simples, construido com base no estilo
REST, que utiliza padrdes bem definidos como HTTP e URI e que pode ser definido como

uma cole¢do de recursos com trés aspectos bem definidos (SILVA, 2011):

e Uma URI bésica para o servico (e.g. https://servicoweb.com/recursos);

e Um tipo de midia de Internet (MIME) para os dados suportados pelo servigo (e.g.
XML, JSON);

e Um conjunto de operacdes suportadas pelo servigo utilizando os verbos que com-

poem os métodos HTTP.
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Por ndo ser um padrao e sim um estilo arquitetural, ndo existe uma maneira "oficial"de

se construir servicos REST, e sim um conjunto de boas préticas que sdo usadas para guiar
o desenvolvimento. Algumas delas sao (RICHARDSON; RUBY, 2007):

Enderecabilidade

Um Servigo € enderecgavel se expde aspectos relevantes de seu conjunto de dados

através de recursos. Cada recurso deve possuir seu proprio URI tinico € um mesmo

URI nunca deve representar mais de um recurso.

Interface Uniforme

Toda interacao entre clientes e recursos deve se dar através de métodos HTTP bési-

cos. Cada recurso deve expor alguns ou todos estes métodos € um mesmo método

deve ter o mesmo comportamento em todos os recursos que o suportam. Os méto-

dos HTTP e seu comportamento esperado sao os seguintes:

GET

HEAD

PUT

DELETE

POST

OPTIONS

Uma requisi¢do GET solicita informacdes sobre um recurso. A informacgao
¢ retornada como um conjunto de cabecgalhos e uma representacdo. O cliente

nunca envia nenhum tipo de representacdo junto de uma requisicao GET.

Igual a uma requisicao GET, exceto pelo fato de que apenas os cabecalhos sdo

retornados, ou seja, a representacdo € omitida.

Uma requisicdo PUT € uma assercao a respeito do estado de um recurso. O
cliente geralmente envia uma representacdo junto de uma requisicdo PUT e
o servidor tenta criar ou modificar o recurso para que seu estado esteja de
acordo com a representacao enviada. Uma requisicdo PUT pode ser feita sem
nenhuma representacdo e neste caso apenas verifica a existéncia ou ndo do

recurso.

O método HTTP DELETE ¢ utilizado para indicar ao servidor que um re-
curso ndo deve mais existir. Nenhuma representacdo € enviada junto de uma
requisicio DELETE.

Uma requisi¢do POST € utilizada na tentativa de criar-se um novo recurso a
partir de um recurso existente. A representacdo enviada junto a requisi¢ao
descreve o estado inicial do recurso. Assim como PUT, requisi¢des POST nao

necessariamente precisam enviar uma representacao.

Raramente utilizada, esta requisi¢cdo € uma tentativa de descobrir quais ope-
racdes sdo suportadas por um recurso. Servicos modernos fornecem tal infor-

macao antecipadamente.

Representatividade através de codigos de status HTTP Operacdes sobre recursos de-

vem retornar um cddigo de status adequando. A Tabela 3.1 apresenta os codigos
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Tabela 3.1: Cddigos de status HT'TP mais comuns em REST

Cdédigo | Nome Descrigao

200 OK Requisi¢dao bem sucedida.

201 Created A requisi¢ao foi bem sucedida e um novo recurso foi
criado.

400 | Bad Request A ndo pode ser processada pelo servidor por estar
malformada.

404 | Not Found O servidor nao pode encontrar o recurso identificado
pelo URI da requisicao.

500 | Internal Server Error | Algo inesperado ocorreu no servidor que o impediu

de completar a requisicao

mais comuns e seus significados. Mais informacdes e detalhes sobre o uso correto

de cddigos de status podem ser encontrados em (W3, 1999).
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4 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o processo de desenvolvimento do protétipo proposto para o

aplicativo de controle de listas de compras. O nome escolhido para o aplicativo é Batatas.

4.1 Metodologia de Desenvolvimento

Baseado no estudo de aplicativos de controle de lista de compras existentes e em
suas principais funcionalidades, foi escolhido um conjunto minimo de necessidades que
deveriam ser implementadas para resolver o problema descrito abaixo.

"Quando vou ao mercado fago uma lista das coisas que preciso comprar.
Muitas vezes minha esposa lembra de coisas que deveriam estar na lista mas
foram esquecidas. Hoje, ndo existe uma maneira simples de ela poder adicionar
tais itens a lista que levo ao mercado.

Gostaria que houvesse uma maneira de minha esposa adicionar itens a uma
lista comum e que essas modificagdes ficassem disponiveis a mim assim que
feitas, sem a necessidade de que eu replique as mesmas modifica¢des em minha
lista."

Por se tratar de um protétipo, algumas funcionalidades foram preteridas com o ob-
jetivo de simplificar a implementacdo e manter o foco no problema em questdao. Um
exemplo de funcionalidade que ndo foi implementada durante a construcao deste protd-
tipo € o controle de usudrios. Todos os usudrios tém acesso a todas as listas existentes,
isso ndo € um problema visto que o aplicativo ndo estd disponivel publicamente portanto
0 acesso aos dados existentes € limitado.

Levando-se em conta tais limita¢des, foram implementadas as seguintes funcionalida-

des:

Criacao de listas de compras.

Os usudrios podem criar listas que serdo identificadas por seus nomes.

Adicao de itens a uma lista de compras existente.



29

Dado que um usudrio criou uma lista de compras, ele pode adicionar itens a ela.
Itens em uma lista sdo caracterizados por seu nome e pela quantidade que deve ser

comprada.

Sinalizacao de compra de um item.
Usudrios sdo capazes de indicar que um determinado item de uma lista foi com-

prado.

Sinalizacao de ndo compra de um item.
Analogamente a marcacdo de um item como comprado, o usudrio pode sinalizar
que itens ndo foram comprados. Essa sinalizacdo e a sinalizacdo de compra de um

item sdo mutuamente excludentes.

Remocao de uma lista de compras.
Usuarios sdo capazes de selecionar uma ou multiplas listas de compras e remové-las

do sistema. Isso permite que erros possam ser corrigidos.

Eliminacio de itens de uma lista de compras existente.
Analogamente a remocao de listas, usudrios podem remover um ou varios itens de

uma lista.

Como se pode perceber, a capacidade de edi¢do de listas e itens nao foi implementada.
Essa escolha foi feita baseada no fato de que erros podem ser corrigidos, mesmo que nao
da melhor maneira possivel.

Para o desenvolvimento de fato do protétipo, optou-se pelo uso de uma adaptacdo
de metodologias dgeis que pregam o fluxo continuo de trabalho, o limite de trabalho em
andamento além da entrega frequente de valor ao cliente. Tal abordagem permite que tudo
o que € desenvolvido possa ser rapidamente apresentado ao cliente, que por sua vez, pode
fazer criticas e sugerir melhorias o mais cedo possivel, de maneira a evitar desperdicios
(HIBBS; JEWETT; SULLIVAN, 2009). Definidas as funcionalidades necessarias e a
metodologia adotada para o desenvolvimento, foi feita a priorizacao do desenvolvimento,
ou seja, quais funcionalidades seriam implementadas primeiro. A ordem escolhida foi a

seguinte:
1. Criagdo de listas de compras;
2. Adigdo de itens a uma lista de compras existente;
3. Remocgdo de itens de uma lista de compras existente;
4. Remocdo de uma lista de compras;

5. Sinalizagdo de compra de um item;
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6. Sinalizacdo de ndo compra de um item.

Para cada uma das funcionalidades foi implementado o funcionamento do servidor
REST além do cliente Android, permitindo a apresentacdo de resultados de forma trans-

parente além da execu¢do de melhorias incrementais no aplicativo.

4.2 Desenvolvimento do Servidor

O desenvolvimento de servidor REST foi feito utilizando a linguagem Ruby. A es-
colha da linguagem foi feita baseada nas ferramentas existentes, em sua sintaxe bastante
sucinta além da familiaridade do autor deste trabalho com a linguagem.

Em conjunto com a linguagem, foi utilizado o micro-framewok Sinatra para a imple-
mentacdo do controle de requisicdes HTTP. Assim como a escolha da linguagem para a
implementagdo, a escolha do framework baseou-se na simplicidade com que € possivel
controlar requisi¢des, assim como na familiaridade do autor com tal ferramenta.

As secoes a seguir apresentam detalhes da implementagao.

4.2.1 Estrutura do Projeto

A Figura 4.1 apresenta a estrutura de pastas e arquivos que compdem o servidor REST
implementado. Um dos componentes mais importantes € o arquivo server.rb, que repre-
senta o ponto de entrada do aplicativo. Nele sdo feitas referéncias a arquivos e bibliotecas
que precisam ser carregados durante a execucdo da aplicacdo além de algumas configu-
racoes. Um exemplo de configuracdo que pode ser visto na Figura 4.2 € que o tipo de
conteddo de todas as requisicoes feitas para o servidor, assim como suas respostas serd no
formato application/json.

Além do ponto de entrada da aplicacdo, duas pastas sdo importantes para que a apli-
cacdo funcione corretamente. A pasta models, que contém a definicdo dos modelos de
dominio da aplicagdo, e a pasta routes, que contém os arquivos responsaveis pelo proces-

samento e resposta das requisi¢des feitas ao servidor.

4.2.2 Implementaciao dos Modelos

Por se tratar de um dominio bastante reduzido, a modelagem do sistema tornou-se sur-
preendentemente simples. Existem apenas trés elementos que representam 0s conceitos
de dominio da aplicagdo: Lists, Products e Items.

Lists representa o conceito de uma lista. Esse modelo ¢ composto por uma cole¢do
de Items e um nome. Além disso, foram implementados alguns métodos que auxiliam a
adicdo e recuperacao de itens, um método que verifica se a lista em questdo estd vazia
ou ndo e um ultimo método que € responsdvel por oferecer uma representacdo da lista no

formato JSON. A implementacdo desse modelo pode ser vista na Figura 4.3.



Figura 4.1: Estrutura de pastas e arquivos do projeto do servidor.
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Figura 4.2: Arquivo server.rb. O ponto de entrada da aplicagao servidor.
require
require
require

Dir[File.dirname( l.each { |model| require mggdel }
Dir[File.dirname( l.each { |route| require rqute }

helpers

request. logger

before
content_type

Figura 4.3: Arquivo list.rb. Implementacdo do modelo de Lista

List < Sequel::Model
one._to.many

(items)
items = [items].flatten
items.each { |item| add_item(from_json(item)) }
save

1 id,
! name,
: items.map(&

(id)
items.find { |i| i.id == id}

items.empty?

private
(item)
options = { : Product.with_name(item[
options[ item[ ] item[
options
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Figura 4.4: Arquivo product.rb. Implementacdo do modelo de Produto.

Product < Sgquel::Mogdel
Sequel::Model.plugin

. naneg
first( : name) || create(

Products representa o conceito de um produto. Esse modelo é o mais simples imple-
mentado neste trabalho; possui uma unica propriedade que € seu nome. Afim de tornar
mais fécil a garantia de ndo duplicidade de produtos, foi implementado um método auxi-
liar que permite acessar um produto através de seu nome. Caso ja exista um produto com
o nome especificado é simplesmente retornada uma referéncia ao produto existente. Caso
contrario, um novo produto € criado com o nome em questdo. Além disso, essa classe

também possui um método que oferece uma representagdo do produto no formato JSON.

Items é o modelo que estabelece a relacdo entre uma lista e os produtos contidos
nela. Nele sao armazenadas informacdes sobre a qual lista de compras cada produto
estd associado, além disso também contém a quantidade de itens a ser comprado assim
como seu estado atual (comprado/ndo comprado). Além de um método que fornece a
representacdo do item no formato JSON, essa classe implementa métodos que tornam
mais simples a interacdo com a propriedade que diz se o item ji foi comprado ou nio.
O método "bought? € apenas um nome alternativo que retorna o valor da propriedade
booleana bought. Os métodos buy e unbuy alteram o estado do item de maneira que os
clientes da classe ndo precisem se preocupar com detalhes internos da mesma. Os detalhes

podem ser encontrados na Figura 4.5.

A técnica de mapeamento objeto-relacional (JBOSS, 2014) foi utilizada de maneira
a abstrair comandos de interagdo com o banco de dados tornando a utilizacdo dos mo-
delos no cdédigo bastante simples. A biblioteca Sequel foi utilizada para viabilizar esta
técnica. A definicdo da estrutura de tabelas € definida nos arquivos da pasta migrations,
que contém arquivos que descrevem alteracdes a serem feitas no esquema do banco de
dados. A Figura 4.6 ilustra a primeira migracdo de esquema, que cria o banco de dados e

as primeiras tabelas necessérias para o desenvolvimento.
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Figura 4.5: Arquivo item.rb. Implementacdo do modelo de Item.
Item < 3equel::Model

many_te.qne
many._te.qne

: product.name,
i amount,
! hought
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Figura 4.6: Arquivo create_database.rb. Responsavel pela criacdo das primeiras tabelas
no banco de dados.

require
require

2equel.migration
NR
create_tahle

Rrimary._key
String
timestamp

create_tahle

primary_key
text -

timestamp

create_tahle
primary._key [
fareign_key

fareign_key
Fixnum

qdown
draon.tahkle
qdraen_tahle
draen_tahle
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4.2.3 Testes Automatizados

Como mencionado em 4.1, o desenvolvimento das funcionalidades do servidor foi
feito de maneira incremental. Tal abordagem também foi utilizada para o desenvolvi-
mento de cada uma das funcionalidades. Cada pequeno trecho de comportamento espe-
rado foi implementado de maneira que pudesse ser testado antes que o desenvolvimento
de um préximo comportamento fosse iniciado.

Foi utilizada a técnica de desenvolvimento guiado por testes (TDD) (BECK, 2001)
que permite que pequenas iteracdes possam ser utilizadas durante o desenvolvimento de
um software. Além de estimular que o desenvolvedor pense a respeito de como deseja que
o sistema se comporte antes de implementa-lo de fato, testes escritos de maneira descri-
tiva garantem que todo o sistema reaja da maneira desejada dadas as situagdes previstas,
e também funcionam como uma espécie de documentagado viva do cédigo. O resultado da
execucao dos testes oferece uma descri¢do bastante detalhada de todos os comportamen-
tos previstos para o sistema implementado, como pode ser visto na Figura 4.7.

A figura 4.8 apresenta a descri¢do do comportamento que o servidor deve ter quando
uma requisicdo GET ¢é feita ao recurso /lists do servidor REST. Fica bastante evidente
para qualquer programador que leia os testes de que forma o servidor deve se comportar
dada uma situacdo especifica.

Apesar de bastante simples, a implementagdo do servidor conta com 67 casos de testes
automatizados, que, em conjunto, permitem ao desenvolvedor confiar no comportamento
do software. Esse conjunto de testes permite verificar rapidamente se alteracdes feitas no

cddigo levaram alguma das funcionalidades a deixar de funcionar como esperado.

4.3 Desenvolvimento do Cliente Android

A plataforma Android foi escolhida para a implementacdo do primeiro cliente do ser-
vico. Nesta secdo serdo apresentadas algumas das informacdes mais relevantes do desen-

volvimento do aplicativo.

4.3.1 Estrutura de Classes e Pacotes

O cédigo fonte do aplicativo Android se divide em cinco grandes grupos de classes.

No pacote raiz estao duas classes que coordenam a interacdo e criagdo dos fragmentos
responsdveis pelas demais classes do aplicativo, ListsOverviewActivity e ShoppingListAc-
tivity. Além disso, as classes Activity respondem a resposta do usudrio quando criando
listas de compras e adicionando itens as mesmas.

O pacote view contém classes que adicionam componentes customizados a aplicacgao.
Foram implementadas duas adi¢cdes, uma delas torna mais fécil a criagdo de campos de
texto que utilizam fontes que ndo estdo disponiveis por padrdo, estas fontes foram usadas

para representar icones no aplicativo, em especial os icones que representam se um item



Figura 4.7: Trecho do resultado da execugao dos testes
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Figura 4.8: Descri¢do do comportamento de uma requisi¢c@o através de testes unitarios

expect(last_response.status).to Qe

add_items_to_list

expect(last_response.body).to be_a_json_like full_list_body

Figura 4.9: Estrutura de classes e pacotes do aplicativo Android
v Bjava
v [Jcom.mpabegg.batatas
v [fragments
@ © AdditemFragment
@ © AddListFragment
@ & ShoppingListDetailsFragment
[ ™ ShoppingListsOverviewFragment
v [dlistadapters
@ © ListDetailsAdapter
@ & ShoppingListAdapter
v [Hpersistence
@ © BatatasClientProvider
@ © Daggerinjector
@ © Listitem
@ © ShoppingList
@ © UserMemory
@ © UserMemoryProvider
v [OJview
@ © CheckableLinearLayout
O © TextAwesome
@ © ListsOverviewActivity
@ © ShoppingListActivity
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jé foi comprado ou ndo. A segunda adi¢do permite que o usudrio possa fazer selecdes
multiplas em listas, que também nio esta disponivel por padrdao para desenvolvedores. A
selecdo multipla € importante para que a funcionalidade de delecdo de listas e itens se
torne mais fécil de executar pelos usudrios.

A pacote listadapters contém classes que funcionam como pontes entre as listas apre-
sentadas ao usudrio e os dados apresentados por estas listas (GOOGLE, 2014g). No sis-
tema sdo apresentadas duas telas de listas, uma que apresenta todas as listas de compras
existentes, e outra que representa os itens contidos nas listas de compras.

As classes que representam porcdes de comportamento, os fragmentos (GOOGLE,
2014d), estdo no pacote fragments. Existem quatro fragmentos na aplicacdo, dois que de-
finem o comportamento das caixas que permitem ao usudrio criar novas listas de compras
e adicionar itens a uma lista de compras existente. Outros dois fragmentos controlam a
maneira como as listas de compras sdo apresentadas ao usudrio. As Figuras 4.10 e 4.11
apresetam, respectivamente, os fragmentos responsaveis por adicinar um item a uma lista
de compras e por exibir detalhes de uma lista, como por exemplo, os itens contidos na
mesma e suas quantidades.

O dltimo pacote de classes existente contém classes que representam os modelos de
dominio, ou seja, listas de compras e itens contidos em uma lista. E importante notar
que, diferentemente da modelagem do servidor, o aplicativo Android ndo contém o con-
ceito de produto ndo pertencente a uma lista. As classes responsdveis pela comunicagao
com o servidor web também estdo contidas no mesmo pacote, persistence. Mais deta-
lhes sobre a comunicacdo do aplicativo mével com o servidor REST sdo apresentados na

subsecao 4.3.2.

4.3.2 Integracio com o Servidor

O componente mais importante da aplicagdo Android € o cliente do servico REST.
Este componente € responsavel por oferecer a possibilidade de listas de compras serem
compartilhadas entre diversos dispositivos.

Diferentemente de outras solucdes apresentadas no Capitulo 2, que utilizam conceitos
bastante basicos para gerenciar requisicdes HTTP, para este trabalho, optou-se por utili-
zar uma biblioteca que torna a implementacdo de um cliente para servicos REST bastante
simples. O uso de Retrofit (SQUARE, 2014a) permite que upa API REST seja represen-
tada através de uma simples Interface JAVA.

A Figura 4.12 apresenta tudo o que € necessario para que seja definida uma API REST.
O primeiro passo para a criacdo de um cliente para uma API REST com a biblioteca
Retrofit (2014a) € a declaracdo de uma interface Java publica. Ela ird conter todas as
defini¢coes de métodos disponiveis na API.

Dado que exista uma inferface publica declarada, resta especificar os recursos pre-

sentes na API REST que estardo disponiveis para o cliente sendo implementado. Cada
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Figura 4.10: Fragmento responsavel pela adi¢cdo de um item a uma lista
% = " .alia20:36

Cancel




Figura 4.11: Fragmento que exibe detalhes de uma lista de compras

< & 85 Il % = ' .alid20:37
(’?ﬂ Batatas ()  RELOAD
v Leite 2
o Maca 5

Item added with success!
A i !
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Figura 4.12: Definicdo do Cliente REST para Android

ge com.mpabegg.batatas.persistence;

import ...
@odule(injects = {
UserMemory.
ListDetails.
library = true)
BatatasClientProvider {
atic final String BATATAS STATING_EN
e BatatasClient {
( )
0id allLists(Callback<List<ShoppingList>> callback);

@GET( )
void getList(@Path( ) Long listId, Callback<ShoppingList> callback)

@POST(
void newList(@Body ShoppingList list, Callback<ShoppingList> callback);

@DELETE(
void deleteList(@Path( ) Long listId, Callback<Void> callback)

@POST( )
void addItem(@Path( ) Long listId, @Body ListItem items, Callback<ListItem> callback);

@DELETE( )
void deleteItem(@Path( ) Long listId, @Path( ) Long itemId, Callback<Void> callback);

@POST( )
void buyItem(@Path( ) Long listId, @Path( ) Long itemId, Callback<ListItem> callback);

@ELETE( )
void unbuyItem(@Path( ) Long listId, @Path( ) Long itemId, Callback<ListItem> callback);
}

@Provides

BatatasClient 0 {
inal RestAdapter restAdapter = new RestAdapter.Builder().setClient(new OkClient()).setEndpoint(BATATAS_ . NDPOINT) .build()
eturn restAdapter.create(BatatasClient.class);

ponto de acesso da API REST € representado através de um método Java. Esses métodos
definem qual método HTTP deve ser executado quando um recurso é acessado, qual o
caminho do recurso do recurso que deseja-se acessar além de eventuais parametros ne-
cessarios a chamada REST.

Como pode-se observar na Figura 4.12, a defini¢do de qual método HTTP e qual o
caminho relativo do recurso desejado ¢ feita através de anotagdes (ORACLE, 2014) Java.
Cada anotagdo representa um método HTTP e a String passada como parametro a ano-
tacdo indica o caminho ao qual se deseja acessar. Junto do caminho pode-se indicar a
presenca de parimetros necessarios a uma requisicdo HTTP. Quando necesséarios, para-
metros devem ser representados como simples pardmetros de métodos JAVA, bastando o
uso de uma anotagdo que indica a biblioteca como este parametro deve ser utilizado. No
caso do método getList € preciso que o identificador da lista seja passado como parame-
tro, isso € feito com a indicacdo da existéncia de tal parametro no caminho da requisi¢ao
e do parametro listld do método Java, anotado como um parametro de caminho, através
da anotacdo @ Path.

Como ja foi mencionado na Secdo 2.1.3, requisi¢des de rede ndo devem ser feitas na
thread principal em aplicacdes Android. Para indicar essa imposicao a biblioteca Retrofit
(2014a), todos os métodos que definimos tém retorno do tipo void, ou seja, nao retornam
nenhum valor, além disso, existe um parametro extra que € passado a esses métodos cujo
papel € definir qual acdo deve ser executada ao final de uma requisi¢do, o callback. Este

parametro deve ser uma instancia de um objeto do tipo Callback, que por sua vez pode
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Figura 4.13: Implementacao de um Callback

batatas.getList(getCurrentListId(), new Callback<ShoppingList>() {
@Override
public void success(ShoppingList shoppingList, Response response) {
listDetailsAdapter = new ListDetailsAdapter(getActivity(), R.layout.layout_list_item_item, shoppingList.allItems());
setListAdapter(listDetailsAdapter);
setupListView(getListView(), listDetailsAdapter);
setListShown(true);

}
@Override

public void failure(RetrofitError error) {
Toast.makeText (getActivity(),

A

, Toast.LENGTH_LONG) .show();

ser parametrizado com o tipo de objeto esperado como retorno da requisicio HTTP. A
Figura 4.13 apresenta um exemplo de como callbacks sao implementados.

Além da definicao do cliente para a API REST, a Figura 4.12 apresenta detalhes de
como uma instancia do cliente pode ser obtida. Isto é feito através da classe Builder,
fornecida pela biblioteca, que permite que algumas configuragdes adicionais sejam feitas,
como por exemplo, o endereco do servidor onde o servigo estd disponivel. Mais detalhes
sobre podem ser obtidos em (SQUARE, 2014a). As demais anotac¢des presentes sdo pro-
venientes da biblioteca Dagger (SQUARE, 2014b), entretanto seu funcionamento ndo faz

parte do escopo deste trabalho.

4.4 Analise dos resultados obtidos

Como pode ser observado na Tabela 4.1, a solu¢cdo desenvolvida neste trabalho nio
contém algumas das funcionalidades existentes em outras solu¢cdes como, por exemplo,
o controle de usudrios. Apesar destas limitacdes, oferece uma contribui¢ao importante
no que diz respeito ao uso de smartphones para facilitar o gerenciamento de listas de
compras. A solucdo implementada permite que o gerenciamento colaborativo de listas de
compras possa ser feito de maneira simples e direta. Essa caraterisca estd presente em
apenas um dos aplicativos estudados.

Nenhum dos aplicativos semelhantes existentes ¢ uma solu¢do de cédigo aberto. Em-
bora apresentem um nimero grande de funcionalidades, outros desenvolvedores ndo po-
dem utilizar os conhecimentos adquiridos durante o desenvolvimento desses aplicativos.
Além do aplicativo Android e servidor resultantes deste trabalho, os detalhes de imple-
mentagdo aqui apresentados e disponiveis no codigo fonte do servidor permitem que solu-
coes semelhantes possam ser facilmente desenvolvidas com o propdsito de resolver outros
problemas. Ou seja, as técnias e ferramentas apresentadas neste trabalho podem ser utili-

zadas para que ainda mais solugdes para outros problemas possam ser desenvolvidas.
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Tabela 4.1: Comparacao deste trabalho com aplicativos semelhantes

Funcionalidades/Aplicativo Lista de | Shopping Meu Out of | Este
Com- List Carri- Milk Traba-
pras nho lho

Muiltiplas Listas de compras Sim Sim Sim Sim Sim

Compartilhamento de listas Sim Sim Sim Sim Sim

Digitacdo facilitada de itens Sim Sim Nao Sim Nao

Categorizacao de Itens Nao Sim Nao Nao Nao

Registro de Preco Nao Nao Sim Sim Nao

Leitura de Cédigo de Barras Nao Nao Sim Sim Nao

Suporte a multipla plataformas || Nao Nao Sim Nao Nao

Edicao colaborativa de Listas Nao Nao Sim Nao Sim

Controle de Usudrios Sim Sim Sim Sim Nao

Cdédigo Aberto Nao Nao Nao Nao Sim
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5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a criagdo de uma fundacido que pode ser evoluida com o
proposito de resolver um problema presente no cotidiano de vdrias pessoas. O uso de
dispositivos mdveis estd cada vez mais presente na vida da populag@o e hébitos simples
estdo sendo substituidos por solucdes inteligentes que utilizam o poder crescente destes
dispositivos.

Por se tratar de um protétipo, algumas das funcionalidades existentes em outras solu-
coes nao estdo presentes neste trabalho, entretanto podem ser facilmente implementadas
de maneira colaborativa visto que todo o c6digo que implementa o servidor é aberto e
estd disponivel em https://github.com/mpabegg/batatas. A evolucdo de clientes em diver-
sas plataformas € possivel e facilitada devido a interface simples e uniforme oferecida
pela API desenvolvida. Basta que o cliente tenha uma conexao com a internet para que a
comunicacao com o servidor possa ser implementada utilizando-se métodos do protocolo
HTTP.

Por fim, mesmo com a presenca de algumas limitacdes, o aplicativo construido pode
ser utilizado de maneira satisfatoria e resolve o problema proposto, ou seja, o gerenci-
amento colaborativo de listas de compras. Modificacdes feitas no estado de listas de
compras ficam imediatamente disponiveis no servidor e, por consequéncia, em todos os
clientes implementados. O foco dado para a colaboracao entre pessoas durante a imple-
mentacao da solucdo preenche uma lacuna existente em outros aplicativos cujo propdsito
principal € o gerenciamento de listas de compras. Mesmo aplicagdes comercias nao apre-

sentam essa possibilidade, o que evidencia o valor da solucdo apresentada neste trabalho.

5.1 Trabalhos Futuros

Durante a fase de estudo de escopo deste trabalho ficou claro que varias das fun-
cionalidades presentes em aplicativos semelhantes precisam estar presentes para que o
aplicativo implementado possa ser, de fato, utilizado pelo grande ptblico. Dentre estas
funcionalidades, destaca-se o controle de usudrios e acesso a listas de compras. E possivel

implementar controle de usudrios utilizando servigo existentes, como Google e Facebook,
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o que remove complexidade desnecessdria do servidor.

Além disso, o codigo do aplicativo Android ainda ndo se encontra disponivel pois ndo
se encontra em um estado apropriado para isso. Cobertura do c6digo por testes automati-
zados é fundamental para que possa ser lancado ao publico de maneira segura. Isso € um
problema pequeno, visto que a natureza REST da API do servidor permite que diversas
aplicacdes clientes possam ser desenvolvidas.

Em relacdo a suporte multiplataforma, € necessario que sejam criados mais clientes
que interagem com o servidor. Duas das plataformas mais importantes sio Web e iOS.

A restricdo mais relevante presente neste trabalho € a necessidade de que exista um
servidor que armazena os dados e oferece acesso a API REST. A resolucdo deste problema
¢ fundamental para que o resultado aqui obtido possa ser completamente aberto e gratuito.
O autor acredita que este € o problema mais interessante a ser estudado, entretanto, ndo €

parte do escopo proposto para este trabalho.
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