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RESUMO

O presente trabalho apresenta um software desenvolvido pelos alunos do segundo
ano do curso de Sistemas de Informacéo. Este software veio da necessidade de
aperfeicoar os conhecimentos existentes do Sistema Operacional Android, e
desenvolver aplicacbes orientadas a objeto com uma arquitetura embarcada.
Trabalhando com a composicdo e padrdes do projeto. Do ponto de vista académico,
foram realizadas pesquisas bibliograficas para estudo e implementacdo deste
software. O trabalho foi estruturado a partir do cronograma de implementacao
seguido, dividindo-se em: estudo, dominio das ferramentas de desenvolvimento e
construcdo da aplicacdo para Android. No desenvolvimento da aplicacdo, foi
relatado o funcionamento do software mostrando todas as telas do mesmo.
Explicacdes sobre os pacotes utilizados no projeto também foram mostrados, bem
como especificacdes das ferramentas utilizadas, como o programa Eclipse Indigo, o
Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) SQLite, Plugins e SDK
Android e outros. Padrdes de projeto como MVC, DAL, BLL, e Ul foram detalhados a
fim de familiarizar o assunto com o leitor. Foi incluida também a historia do
surgimento do S.O. Android, com o relato de camadas, e algumas das bibliotecas
que sdo necessarios para o seu funcionamento estavel, tais como, Java Virtual
Machine (Maquina Virtual Java) Dalvik, o SGBD ja citado, Bionic e OpenGL/ES,
todos construidos na linguagem de programacao C/C++. Dentre uma das camadas
estd a do micronucleo, que é utilizado o Kernel Linux, assim assemelhando-se neste
aspecto com os Sistemas Operacionais de plataforma desktops e mainframes, como
os drivers dos componentes: teclado, camera, Wi-Fi, audio, display e outros.
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ABSTRACT

This paper presents a software developed by the students of second year of
Information Systems. This software came from the need to improve existing
knowledge of the Android operating system, and develop object-oriented applications
with an embedded architecture. Working with the composition and design standards.
From an academic standpoint, literature searches were performed to study and
implement this software. The work was structured from the implementation schedule
followed, divided into: study the field of development tools and application
development for Android. In application development, it was reported the operation of
the software screens showing all the same. Explanations of the packets used in the
project were also shown, as well as specifications of the tools used, how the program
Eclipse Indigo, The Management System Database (DBMS) SQLite, Plugins and
Android SDK and others. Design patterns like MVC, DAL, BLL, and Ul were detailed
in order to familiarize the reader with the subject. It also included the story of the rise
of the Android OS, with a report of layers, and some of the libraries that are required
for stable operation, such as Java Virtual Machine Dalvik, the DBMS already
mentioned, Bionic and OpenGL / ES, all built in programming language C / C + +.
Among one of the layers is the microkernel, which is used the Linux's kernel, thus
resembling in this respect with the OS platform desktops and mainframes, as the
component drivers: keyboard, camera, Wi-Fi, audio, display and others.

Keywords: Mobility; Object oriented; Software.
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1. Introducéo

O projeto AddressDroid foi oriundo do interesse em aplicar os
conhecimentos adquiridos em Orientacdo a Objetos, com aplicabilidade nas novas
tecnologias de mercado, sendo este também o principal motivo para

desenvolvimento deste projeto para Android.

Dispositivos e tecnologias mobile sdo a tendéncia do momento, e teréo

grande impacto nas geracoes futuras. (CAVALLINI, et al., 2010)

Este artigo constitui-se na apresentacdo de um produto, sendo assim, foi
utilizada uma pesquisa exploratoria, com énfase na coleta de dados por meio de
pesquisa bibliografica, e comparacdo do sistema aqui relatado com os sistemas
Android existentes para que pudesse adquirir conhecimentos para realizacdo do
desenvolvimento. Também foi embasado na exploracdo no desenvolvimento do
aplicativo, ndo sendo feitos testes com o usuério devido a escassez do tempo que

se tinha para a realizacao deste.

O artigo esta dividido em trés assuntos referentes ao projeto AddressDroid.
O primeiro assunto sdo os componentes utilizados para a fabricacdo do software,
além de métodos comparativos entre ferramentas existentes no mercado. No
segundo assunto sdo citados os padrdes de projeto utilizados para a obtencéo deste
sistema, sendo seu principal proposito, simplificar a programacédo e manutencao do
coédigo do mesmo. No terceiro é relatado o projeto em si, ao qual € diretamente

descrito por um cronograma de desenvolvimento da aplicacéo.

2. Componentes
Para o desenvolvimento do projeto AddressDroid, sendo uma aplicacao para
Android foi necessario utilizar a ferramenta de desenvolvimento Eclipse Indigo, e do
sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) SQLite.
Para compreensédo do sistema operacional Android, foram feitas pesquisas
bibliograficas em sites de discussdo de problemas de software, e sites sobre
padrées de projeto, além da leitura de apostilas sobre programacao orientada a

objeto para Android.
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2.1. Histéria do Android
O Sistema Operacional Android surgiu no ano de 2005 pela empresa

Android.Inc, uma pequena empresa da Califérnia, USA, que mais tarde foi comprada
pela Google. Inicialmente o Android foi comprado com o intuito de competir com o
iPhone da Apple. Mais tarde a Google criou a Open Handset Alliance, que € um con-
sorcio de empresas de tecnologia operantes no mercado de dispositivos moveis
(HTC, Sony, Intel, Motorola, Samsung, etc.). (PRADO, 2011)

2.2. Por dentro do Android
E ainda de acordo com PRADO, o sistema operacional Android €

basicamente dividido em quatro camadas como segue a figura abaixo:

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 SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit Eg ! “ !55

libe

LINUX KERNEL

Display Camera Driver Flash Memory Binder (IPC)

Driver Driver Driver

Audio Power
Keypad Driver WiFi Driver Drvers Management

Figura 1. Quatro camadas do sistema operacional Android.

Fonte: http://www.sergioprado.org/2011/08/15/introducao-ao-funcionamento-interno-do-android/

Applications (Aplicacdes): € a camada que possui todas as aplicacdes do
dispositivo. E as aplicagcdes por sua vez sao desenvolvidas em XML, ao qual
mantém a interface com o usuéario. (PRADO, 2011)

Application Framework (“Quadro” de Aplicagdo): é a camada que interliga

a camada Applications com as bibliotecas do Android (Libraries), desenvolvida
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totalmente em Java, ela deixa acessivel ao usuario os recursos providos pelo
dispositivo. (PRADO, 2011)

Libraries (Bibliotecas): é a camada que contém as bibliotecas do sistema,
desenvolvida totalmente em C/C++, contém: a Java Virtual Machine (Maquina Virtual
Java) Dalvik, o SQLite para trabalhar com o banco de dados, e muitas outras
bibliotecas para otimizacdo do sistema operacional, e incluindo outras estdo: Bionic
e OpenGL/ES para trabalhar com a parte grafica do dispositivo.(PRADO, 2011)

Linux Kernel (Micronucleo dos Linux- Kernel): é a camada do micronucleo
do Android, aonde este utiliza o mesmo micronucleo oriundo dos sistemas

operacionais da linha Linux, portanto apenas algumas alteracdes. (PRADO, 2011)

2.3. Eclipse Indigo
Inicialmente o projeto Eclipse foi construido pela IBM em novembro de 2001,

tendo o apoio de um consorcio de fornecedores de software. Criada em 2004, a
Fundacéo Eclipse tinha como bandeira a criagdo de software de plataforma aberta,
sem fins lucrativos. (ECLIPSE Foundation, 2004)

Para desenvolvimento de aplicacGes orientadas a objetos, é utilizada dentro
da universidade a ferramenta de desenvolvimento NetBeans 6.8, diferente do projeto
AdressDroid, que foi utilizado a ferramenta Eclipse.

A ferramenta NetBeans tem maior aplicabilidade na é&rea didética, ja o
Eclipse possui maior aplicabilidade para softwares desenvolvidos em mercado.

O Eclipse possui um fator marcante pelo uso da biblioteca grafica SWT ao
invés de Swing. Além dele também possui maior quantidade de plugins disponiveis
on-line. (ECLIPSE Foundation, 2004)

Dentre varias versdes disponiveis em mercado, foi escolhido o Eclipse

Indigo, pois € a ultima versdo encontrada desta ferramenta de desenvolvimento.
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Figura 2. Tela de exemplo de desenvolvimento da aplicagdo AddressDroid no Eclipse.

Fonte: Ferramenta de Desenvolvimento Eclipse Indigo.

2.4. SQLite
O SQLite é uma biblioteca que possui embutido dentro de seu sistema um

banco de dados SQL, que por sua vez é implementado pelo SQLite. Esta biblioteca
€ voltada a aplicacbes simples que ndo exige conectividade com um servidor de
grande porte, pois o SQLite j& € um servidor, lendo e escrevendo diretamente da
aplicacao para o arquivo do banco de dados em disco. (SQLITE, 2005)

Esta biblioteca trabalha com banco de dados inteiramente feito em
linguagem de programacédo C, sendo muito utilizado para dispositivos de arquitetura
embarcada e recomendado para sites com muitos acessos ou sites com aplicacao
cliente/servidor. (SQLITE, 2005)

Esta linguagem permite um Manager que pode ser acessado pelo navegador

Firefox Mozilla. Abaixo segue imagem da visualizacdo do script em SQLite.

101



Revista Eletrdnica de Sistemas i —
HESIGEJ de Informagdo e Gestdo Tecnoldgica !"IL“FAMC—NE

Vol. 02 - Nr. 01 - 2012

@ sqLite Manager - C: i gt = Wl
Databsse Tsble Index View Trigger Tooks Help.
3{‘ O £ ‘ o) g“ i Dj‘| Ditectory  » | (Select Profile Database) ~ Go‘
PrimeiroBanco.sgiite « | | structure | Browse & Search | Ececute sQL. | 08 Settings |
> Master Table (1) TABLE: sqlite_master
4Tables (0)
e
> Inderes (0)
» Triggers (0] Morelnfo
No. of Records: 0 Ne. of Inderes: 0 No. of Triggers: 0
Columns (5)
Column D Name. Type Not Nul Default Value Primary Key =
o type text ) 0
1 name text 0 0
2 thlname text 0 0
3 roctpage integer 0 0
4 al text 0 0
SQUite3.75  Gecke 701 Exclusive | Number of files in selected directory: 12
ole [ ™[e]o] o

Figura 3. Exibicdo do SQLite Manager que é acoplado como plugin do navegador FireFox Mozilla.
Fonte: Ferramenta de Consulta SQLite.

3. Padroes de projeto

O projeto AddressDroid foi desenvolvido através do padréo de arquitetura de
software Model-View-Control (MVC), utilizando-se de outros padrdes, como: DAL
(Data Access Layout) e BLL (Business Logic Layout) e Ul (User Interface). O motivo
por utilizar estes ultimos padrdes para o padrdo MVC, foi a necessidade de facilitar a
implementagé&o dos niveis do MVC.

Como estrutura de dados, foram utilizados vetores e tabela. Os vetores
surgiram da necessidade da aplicacédo retornar todos os clientes ou eventos, que 0
usuario solicita em uma consulta. E as tabelas surgiram da necessidade do banco
de dados utilizar-se desta estrutura.

Em relacdo a consulta, foi utilizado o método de busca do proprio SGBD,
pois o usuario visualizara todos os clientes ou eventos cadastrados por ele, sem a

necessidade de solicitar a busca do objeto requerido.

3.1. MVC
O padrdo de projetos MVC utiliza trés niveis para otimizacdo do projeto:

Model, View e Controller.
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O nivel Model é a camada que ficard em responsavel pela envio e coleta dos
dados entre a aplicacéo e o banco de dados da aplicacao, definindo assim, o modelo
a ser seguido por este ultimo. (XEROX PARC, 1978)

O nivel Controller € a camada responsavel pelo controle entre a interface da
aplicacdo e o banco de dados, controlando assim os niveis Model e View.(XEROX
PARC, 1978)

O nivel View é a camada responséavel pela interface da aplicacdo, em outras
palavras, € o que o usuario enxerga da aplicacdo. (XEROX PARC, 1978)

Controller

Figura 4. Diagrama em UML do padréo de projeto MVC.
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ModelViewControllerDiagram?2.svg

3.1.1. UI- User Interface

A Interface com o Usuério foi o primeiro padrdo de projeto utilizado no
padrdo de projetos MVC, que tornou pratico o nivel View deste mesmo padréao.

Como o proprio nome diz, € a camada que interliga o software ao usuario.
(AMBLER, 2003)

3.1.2. BLL - Business Logic Layout
A Camada Loégica de Negécios foi o segundo padrao de projeto utilizado no

padrao de projetos MVC, que tornou pratico o nivel Controller. Consiste em uma
camada que recebe a informacao solicitada do usuéario e através de um parametro,
aponta para o indice do registro solicitado na Camada Ldgica de Negécios da
aplicacao.(MICROSOFT Corporation, 2011)

3.1.3. DAL - Data Access Layout
A Camada de Acesso aos Dados foi o terceiro padrao de projeto utilizado no

padrao de projetos MVC, onde foi inserido para tornar pratico o nivel Model. Por isso
sua camada é a mais préoxima do banco de dados da aplicacdo, sendo assim, ela é
gue sera responsavel pelo controle das Stored Procedures do banco de dados,
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controlando a CRUD (Create, Retrieve, Update e Delete) do mesmo.(MICROSOFT
Corporation, 2011)

4. AddressDroid

Para desenvolvimento de qualquer aplicacdo, o SDK do Android
previamente inclui no cédigo da ferramenta de desenvolvimento Eclipse a classe
Java R, que é uma classe adaptadora, cuja funcdo € unir a interface (XML) com o
codigo da aplicacao (Java); a classe Activity, que também é uma classe Java, e tém
propésito instanciar e iniciar as demais telas do projeto.

A transferéncia da arquitetura mobile para outra arquitetura deixara este
software totalmente inviavel, pois s6 consegue ser executado nesta arquitetura.

Como foi citado anteriormente, o Android possui quatro camadas para a
implementacdo de uma aplicacdo que funcione neste dispositivo, mas as camadas
desenvolvidas diretamente neste projeto foram apenas trés: a camada Applications
para ser desenvolvida em XML, a camada Application Frameworks para ser

desenvolvida em Java e a camadas Libraries para uso do banco de dados SQLite.

4.1. Banco de Dados SQLite
A estrutura do banco de dados, como tabelas e gatilhos, foram construidos

na propria aplicacdo da agenda, sendo necessario utilizar o manager do SQLite
apenas para testes. A estrutura foi implementada na classe Banco.java, adicionando
a ela funcdes de criacao de tabela e gatilho.

Diferentemente do SQL, o SQLite ndo utiliza a tecnologia Stored Procedure
(Procedimento Armazenado). Esta tecnologia é responsavel pela criagdo de uma
rotina, dentro do proprio banco de dados, com o intuito de otimizar a aplicacdo, ndo
necessitando, esta ultima, de criar uma rotina para tratar o que a propria Stored
Procedure executara. Por outro lado o SQLite possui Trigger (Gatilho), que & uma
funcdo executa da automaticamente, antes, durante ou depois de uma acéo de
CRUD. Particularmente o gatilho do SQLite tem divergéncias de sintaxe. Como por
exemplo, o SQL SERVER 2008 utiliza-se os nomes inserted e deleted para

referenciar as tabelas auxiliares, ja no SQLite 0s nomes sdo new e old.
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Os tipos de dados que sdo armazenados no SQLite, por se tratar de uma
biblioteca feita em C, sdo nomeados como: Integer, Real, Blob, Text, Numeric e Null.
(SQLITE, 2005)

O tipo Null, que é um tipo de dado nulo, permite criacdo de tabelas com
atributos nulos. Logo o tipo de dados Integer, que € um tipo de dado inteiro, permite
criacdo de tabelas com atributos: Int, Integer, Tinyint, Smallint, Mediumint, Bigint,
Unsigned Big Int, Int2 e Int8. (SQLITE, 2005)

Em seguida, os tipos de dados Real e Numeric, que séo tipos de dados de
ponto-flutuante, permitem tabelas com os seguintes atributos: real, Double, Double
Precision, Float, Numeric, Decimal, Boolean, Date e Datetime. (SQLITE, 2005)

J& o tipo Text permite os seguintes atributos: Character, Varchar, Char,
Varying Character, Nchar, Native Character, Nvarchar, Text e Clob. E por fim o tipo
de dado Blob, que permite dados do tipo binarios. (SQLITE, 2005)

4.1.1. DER: Diagrama de Entidade e Relacionamento
De acordo com a figura do DER abaixo, 0s requisitos para o projeto séo:

e Entidade Cliente: Possui um cdodigo, nome do cliente, data de nascimento
para que o aplicativo possa avisar a data de aniversario do cliente, email,
telefone para fazer ligacdes para o mesmo e um codigo que referéncia o

usuario que fez o cadastro deste.

e Entidade Evento: Possui um cédigo, data e hora para o evento, descri¢cdo do

mesmo e também um cédigo que referéncia o usuario.

e Entidade Usuéario: Também possui um codigo, login e senha para que o

acesso aos dados seja restrito apenas a 0 proprio usuario.

e Relacionamento entre Usuario/Cliente e Usuario/Evento: Este relacionamento
€ necessario, pois cada usuario cadastrado no aplicativo terd suas
respectivas informagdes sobre seus clientes e seus eventos. Assim um
usuario podera ter varios clientes e este cliente sera somente deste usuario, e
para que seja cadastrado um cliente é necessario pelo menos um usuario. O

mesmo acontece com o relacionamento Usuario/Evento.
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Figura 5. Diagrama entidade relacionamento do AddressDroid gerado pelo brModelo.

Fonte: Diagrama gerado pelo brModelo.

4.1.2. Modelo Relacional

A figura abaixo representa as informacdes da figura 5 no modelo de entidade
relacional. Como se pode observar, em cada tabela é descrito os tipos de dados de
cada atributo, definindo também quais atributos sdo obrigatérios devido a cor azul
mais escuro. O vermelho representa o atributo estrangeiro que € um atributo chave
de outra tabela, no caso a tabela Usuério. Os atributos chaves sdo os campos que
possuem um desenho de uma chave amarela e sdo indexadas para maior

velocidade e desempenho na hora da busca pelas informagdes.

~| Usuario Y
CodUsuario INTEGER,
| Cliente v » Login YARCHAR(SO) ] Evento Y
Codli INTEGER o »Senha Y ARCHAR(S0) i CodEsento INTEGER
» Mor e YARCHAR(S0) | v I »DaaDATE
Telefone Y BRCHAR(15) I |PRIM Ry | »Hara TIME
Email YARCHAR(S0) " | o _j  Event VARCHAR(30)
Datanase DATE & CodUsuario INTEGER,
& CodUsuario INTEGER v
Y PRIMARY
PRIMARY fk_Evento_Lsuaiol
fl_Clientz_Usuario

Figura 6. Modelo entidade relacionamento do banco de dados implementado no projeto
AddressDroid.
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Fonte: Diagrama gerado pelo MySQL Workbench 5.2.

4.1.3. Fluxograma

O fluxo de dados abaixo mostra as etapas do aplicativo. A primeira etapa € a
tela de login, se ja possuir um usuario cadastrado, podera efetuar o login, caso ainda
nao tenha, é possivel criar um novo usuario e ao sair da tela configuracéo de usuario
ja estara logado com o novo cadastro. Ambas as etapas de novo usuario ou efetuar
login cairdo na tela de menu. Nesta tela é possivel entrar em uma tela para
cadastrar os clientes, outra tela para pesquisar 0s mesmos ou entrar na tela onde
pode ser visualizados os aniversariantes do més. Ainda no menu, também é
possivel entrar para ver a agenda e nesta pode cadastrar um novo evento. Todas as
telas podem voltar a qualquer momento para 0 menu pressionando o botéo voltar.

| Inicio }

Y

Tela de login

Criar novo usuario? Configuragdo de usudrio Cadastrar usuario

e \/

Efetuar login

Cadastrar cliente
\_ Y
\_} Menu ("K\_) m

Agenda Criar hovo evento

Pesquisar cliente

Aniversarisnte do dia

Fim

Figura 7. Fluxo de dados do AddressDroid explicando a organizacdo das telas e processos do
sistema AddressDroid.
Fonte: Fluxograma gerado pelo software Dia.

4.2. View
O projeto AddressDroid foi construido através de oito telas em XML. E estas
oito telas representam o componente Ul utilizado no padrdo de projetos MVC,
constituindo a View da aplicagcdo. Todos 0s componentes destas oito classes s&o

instanciados para a classe AddressDroidManifest.xml, que é a classe responsavel
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por iniciar a primeira tela. E em particular, todas elas possuem pontos funcionais,

sendo necessario o usuario preencher todos os campos, quando isto for necessario.

4.2.1. TeladeLogin
A primeira tela feita para o projeto foi a Tela de Login (main.xml), além do

que ela é também a principal tela da aplicacdo, pois consiste no cadastro de usuério
para acesso a agenda. Esta surgiu na necessidade de aumentar o grau de
seguranga do software. Sempre podera utilizar a rotina “Primeiro acesso?” para
cadastrar um novo usuario, depois de cadastrado, podera entrar na aplicacdo

digitando nome e senha previamente cadastrados.

Agenda

Usuario: ||

Senha:

Primeiro acesso?

OK Sair

Figura 8. Tela de Login
Fonte: Emulador do Android.

4.2.2. Telade Configuracio de Usuario
Para complemento da rotina “Primeiro acesso?” foi inserida a tela de

Configuragcdo de Usuério (configusuario.xml), onde serd cadastrado o primeiro
usuario para acessar a agenda. Nesta tela é permitido inserir uma nova conta de
usuario, assim como, editar e deletar as existentes, essas sendo necessario informar

a senha antiga.
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TAddressDroid

Configuracio de usuario

usaario: [

Editar

Figura 9. Tela de Configuracéo de Usuario
Fonte: Emulador do Android.

4.2.3. Tela de Menu Principal
Realizadas as configuracfes de conta de acesso pelo usuério, surgira a tela

do Menu Principal (menu.xml). Esta tela contém um relégio sincronizado com o
relégio do Android, onde o usuéario ndo perderd o horario de seus compromissos.
Nesta tela também cadastrar-se-a clientes e eventos relacionados aos mesmos. E
possivel ele configurar as contas de usuario novamente, e buscar os clientes que ele
deseja visualizar; além de poder exibir os aniversariantes do dia. Deixando as
vantagens desta aplicacdo tornarem-se visiveis em relacdo as aplicacdes existentes
no Android, aonde uma Unica aplicacdo consegue substituir outras duas (Contacts e
Clock).
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@ 5:34 am

'AddressDroid

Figura 10. Tela do Menu Principal.
Fonte: Emulador do Android.

4.2.4. Telade Cadastro de Clientes
A Tela de Cadastro de Clientes (cadastrocli.xml), como o proprio nome diz, €

o local onde o usuario cadastrara seus clientes, sendo necessario apenas inserir:
nome, telefone, e-mail e data de nascimento do cliente. Todos 0os campos Ssao
obrigatérios para preenchimento, caso o usuario se esqueca de algum, a préopria
aplicacdo emite um alerta. Além de um novo cadastro, existe a possibilidade de

alterar ou excluir os clientes existentes.

‘AddressDroid
Cdodigo:

Nome:
Telefone:

E-mail:

Data de
nasamento:
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Figura 11. Tela de Cadastro de Clientes.
Fonte: Emulador do Android.

4.2.5. Telade Pesquisa de Clientes
A Tela de Pesquisa de Clientes (pesquisacli.xml), € o local aonde a usuario

visualizard seus clientes cadastro, permitir que ele delete, ligue ou envie uma

mensagem para o cliente selecionado.

Escolha uma opcdo:

Deletar

Ligar

Mandar mensagem

Figura 12. Tela de Pesquisa de Clientes.
Fonte: Emulador do Android.

4.2.6. Tela Agenda
Na Tela Agenda (proxeventos.xml) o usuario podera agendar e visualizar os

seus eventos pessoais. Quando data e horario coincidirem, o Android emitira um

alerta exibindo o nome do evento na tela do dispositivo mével.
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AddressOroid

Evento

Figura 13. Tela Agenda.
Fonte: Emulador do Android.

4.2.7. Tela Novo Cadastro

Esta tela € uma sequencia da Tela Agenda (agendar.xml), onde o usuario

cadastrara novos eventos entrando com os dados: horario do evento, data do evento

e 0 nome do evento.

[Addressoroid

EIRA 19-11-2011

Figura 14. Tela Novo Cadastro.
Fonte: Emulador do Android.
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4.2.8. Telade Aniversariantes do Dia
Esta telinha é responsavel por exibir os aniversariantes do més, podendo o

usuério enviar ao aniversariante um SMS, efetuar uma ligagdo ou até mesmo excluir

o cliente.

Escolha uma op¢ao:

Deletar

Ligar

Mandar mensagem

Figura 15. Tela de Aniversariantes do Més.
Fonte: Emulador do Android.

4.3. Model
Foi utilizado para camada de persisténcia do banco de dados a camada DAL
(Data Access Layout), e através dela foram construidos o0s pacotes:
br.gameover.addressdroid.DAL.banco, br.gameover.addressdroid.DAL.modelos,
br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.cliente,
br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.eventoagenda,

br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.usuario.

4.3.1. br.gameover.addressdroid.DAL.banco
Este pacote possui a classe Banco.java, sendo esta a classe de modelagem

do banco de dados, criando todas as tabelas e uma trigger.

4.3.2. br.gameover.addressdroid.DAL.modelos
Este pacote possui as classes Cliente.java, EventoAgenda.java e

Usuario.java. Todas elas possuem métodos de insercdo e recuperagdo de dados de
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dentro do objeto referenciador. Logo, estes métodos sdo também conhecidos como

meétodos setters (insercao) e getters (recuperacao).

4.3.3. br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.cliente
Este pacote possui as classes IClienteDAL.java e ClienteDAL.java. Todas as

duas estdo relacionadas a classe Cliente.java, tendo como fun¢do a manipulacéo
dos dados (insercéo, remocao, atualizacdo e recuperagao) entre esta classe e o
banco de dados. A IClienteDAL.java é uma classe interface, cujo proposito é ser

implementada pela classe ClienteDAL.java.

4.3.4. br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.eventoagenda
Este  pacote possui as classes IEventoAgendaDAL.java e

EventoAgendaDAL.java. Sendo as duas relacionadas a classe EventoAgenda.java,
com o mesmo propoésito e funcdo das citadas anteriormente, tendo como Unico

aspecto diferencial os atributo do objeto referencial.

4.3.5. br.gameover.addressdroid.DAL.transacoes.usuario
Neste pacote encontrar-se-do as classes IUsuarioDAL.java e

UsuarioDAL.java, que por sua vez, referenciam a classe Usuario.java. Diferenciam-
se dos demais pacotes apenas pelo fato de possuirem atributos em seu objeto
referenciador diferente dos demais, sendo suas funcdes idénticas as classes

anteriormente citadas.

4.4. Controller
Nesta camada foram construidos o0s pacotes, cujo propésito é

arbitrariamente controlar o fluxo de dados dentro da aplicacédo, ndo permitindo dados
dispersos ou invalidos que prejudiquem a otimizacéo da aplicacdo. Para mantimento
das regras de negocios da aplicagcéo, os pacotes sao:

e br.gameover.addressdroid.BLL.CaracterEspecial,

e br.gameover.addressdroid.BLL.cliente,

e br.gameover.addressdroid.BLL.eventoagenda,

e br.gameover.addressdroid.BLL.usuario.

4.4.1. br.gameover.addressdroid.BLL.CaracterEspecial
Este pacote possui apenas uma classe, a CaracterEspecial.java, cujo

propésito € impedir que o0 usuario entre com caracteres que sao considerados

invalidos para a aplicacdo Android.
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4.4.2. br.gameover.addressdroid.BLL.cliente
Respeitando a estrutura da camada DAL, a mesma foi aplicada a esta

camada de negdcio, constituindo-se pela classe interface IClienteBLL.java,que é
implementada pela classe ClienteBLL.java. J& as suas func¢des diference das
classes DAL, pois agora, mesmo estas também referenciando a classe Cliente.java,

elas inibirdo as dados invalidos para a aplicacéo, através de estruturas de selecao.

4.4.3. br.gameover.addressdroid.BLL.eventoagenda
Logo as classes IEventoAgendaBLL.java e EventoAgendaBLL.java, contidas

neste pacote, ttm as mesmas funcdes das anteriormente citadas, diferenciando

apenas a classe referencial, sendo nesta a EventoAgenda.java.

4.4.4. br.gameover.addressdroid.BLL.usuario
As classes IUsuarioBLL.java e UsuarioBLL.java, possuem 0 proposito de

inibir os dados considerados andémalos pela aplicacdo Android. Nisto sua classe
referenciada Usuario.java mantera sempre integridade dos dados recebidos e

enviados.

Consideracgoes Finais

Este artigo apresentou o projeto AddressDroid, cuja aplicacdo é executada
através do sistema operacional Android. Foi citada a estrutura do projeto, com todas
as suas classes de variadas linguagens de programacao, assim como, os padrdes
de projeto utilizados para a construgdo do mesmo. Contudo n&o foram feitos testes
com usuarios devido a escassez de tempo, mas pode ser que futuramente isso
venha a ser realizado.

Conclui-se que o ato de inovar o software, projetando em uma arquitetura
mobile, traz bastantes desafios quanto a implementacédo deste, de acordo com a
dificuldade que se teve de desenvolver em uma linguagem orientada a objetos para
dispositivos embarcados que consiste em pouco poder de processamento, menor
quantidade de memoéria e em relacdo ao desenvolvimento, dificuldades na sintaxe
do SDK (Framework para desenvolvimento Android) que € nova em relacdo ao

ensinado na universidade.
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