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RESUMO

Com a evolucdo da Web, inlmeras vantagens surgiram para o mundo corporativo que a
utilizam, como também para os seus desenvolvedores, a partir de novas linguagens de
computacdo que fornecem recursos para o desenvolvimento de aplicacbes mais robustas
e interconectadas. Além da evolucdo da Web, a ascensédo da tecnologia mével, como as
televisbes smart, smartphones, tablets e demais dispositivos que fazem parte dessa
familia, trouxeram novas funcionalidades as aplicacées Web, as quais tém sido utilizadas
como mecanismos para a persisténcia e manipulacdo de dados por meio de dispositivos
moveis. Para essa troca de dados ocorrer aplica-se o conceito de interoperabilidade entre
as aplicacbes, alcancada por Web Services REST e pelos fundamentos da arquitetura
orientada a recursos. O presente trabalho objetiva, inicialmente, a investigacao e o relato
de um estudo alicercado na ado¢do de materiais confiaveis, englobando tecnologias que
se relacionam a arquitetura orientada a recursos, bem como a plataforma JEE e o
desenvolvimento de servicos REST para a integracdo com aplicacdes Android. Também
apresenta-se o desenvolvimento de uma aplicacdo protétipo que incorpora as tecnologias
e recursos mencionados. Como resultados, espera-se contribuir com a divulgacdo dos
fundamentos explorados, assim como pela definicdo arquitetural proposta para integracao
de aplicacbes Web e Mobile por meio de servicos REST que pode ser estendida e

adaptada a diferentes contextos e necessidades.

Palavras-chave: Arquitetura orientada a recursos, REST, Java EE, Google Android.



ABSTRACT

With the evolution of the Web, many advantages appeared to the corporate world that use,
but also for its developers, from new languages that provide computing resources to the
development of more robust and interconnected applications. In addition to web
development, the rise of mobile technology, such as smart TVs, smartphones, tablets and
other devices that are part of that family, they brought new functionality to Web
applications, which have been used as mechanisms for persistence and data handling
through mobile devices. For this data exchange occurs applies the concept of
interoperability between applications, achieved by REST Web Services and the resource-
oriented architecture features.This work aims initially to research and report of a grounded
study the adoption of reliable materials, including technologies that relate to resource-
oriented architecture and the JEE platform and the development of REST services for
integration with Android applications. It also aims to present the development of a
prototype implementation incorporating the features mentioned technologies. As a result,
we expect to contribute to the dissemination of the exploited foundations, as well as
defining architectural proposal for the integration of Web applications and Mobile through

REST services that can be extended and adapted to different contexts and needs.

Keywords: Resource-oriented architecture, REST, Java EE, Google Android.
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1. INTRODUCAO

Com a difusdo da Internet nas dultimas décadas, a World Wide Web emergiu,
desencadeando varias solugBes para desenvolvedores e profissionais de tecnologia.
Muitas empresas tém investido em aplicagcbes Web e, com isso, alcancado melhores
rendimentos, publicidade e atendimento aos clientes. Segundo Jacyntho (2008), as
aplicacbes Web rapidamente evoluiram tornando-se sistemas de informag¢@o complexos,
carregados de dados e transacfes, bem como direcionados a processos de negdécio

organizacionais.

A Web ndo foi a Gnica a se propagar, pois os dispositivos méveis também obtiveram
inimeros avancgos. Dispositivos menores, mais resistentes, com novas tecnologias
integradas, evolugbes em seus sistemas operacionais e dentre outras progressoes. E,
como todo produto, quando a demanda aumenta, significa que existe consumo para tal,
assim, ndo é diferente para esses dispositivos. SO para os celulares, mais de trés bilhfes
de pessoas possuem um. (LECHETA, 2013).

N&o sé os dispositivos méveis estdo com significativo nimero de usuarios, mas também
seus aplicativos. Alves (2013) descreve que o aumento do desenvolvimento de aplicacdes
moveis se deve a inclusdo de dispositivos sem fios com distintas caracteristicas, como

smartphones e tablets.

Visando os dois contextos, Web e Mobile, os quais este projeto investiga, € viavel
explicitar sobre a interoperabilidade das aplicacdes, possibilitando e ampliando a
possibilidade de integracdo entre elas por meio de Servicos Web. Tal tecnologia tem
como objetivo permitir que diferentes aplicagdes de diversas plataformas comuniguem-se
por meio da Internet. (ALVES, 2012).

Ha mais de uma arquitetura de servicos Web que por nomenclatura no dominio
tecnolégico € mais conhecida como Web Services. A arquitetura orientada a servicos é
uma delas, conceituada como Service Oriented Architecture (SOA). Ela possui certas
desvantagens, dentre elas a complexidade, pois se torna necessario utilizar de inGmeros
artefatos de desenvolvimento como XML, UDDI e SOAP para ser gerenciada. Gouveia e
Gouveia (2016) relatam um conjunto de desafios para a arquitetura SOA:
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e Seguranca: Os servicos Web sdo expostos a vulnerabilidades e ameacas
externas, devido a sua interoperabilidade entre os sistemas.

e Rastreabilidade: Capacidade de orquestrar processos de negdécio, aumenta 0S
requisitos de monitorizacao e rastreabilidade.

e Disponibilidade da informagdo em tempo real: Por ser uma arquitetura
fracamente acoplada, a SOA néo se adequa bem a sistemas de tempo real.

e Competéncias e experiéncia na implementacdo SOA: Padrdes para a
implementagéo da SOA, ainda estdo em um grau elevado de imaturidade.

e Custo: O custo para implementacdao de uma SOA requer um alto custo inicial,
levando-se em conta a reengenharia de arquiteturas existentes que consomem

recursos humanos e financeiros.

7

Outra arquitetura € a orientada a recursos, originalmente definida como Resource
Oriented Architecture (ROA). Essa arquitetura originou-se a partir dos obstaculos
identificados ao projetar aplicacbes Web com base em REST. ROA é amparada pelos
principios de REST, porém também esta relacionada as tecnologias Web, como o
protocolo HTTP, URI e formatos de dados como XML, XHTML e JSON (POLONIA, 2011).

Devido as desvantagens mencionadas para a arquitetura SOA, este trabalho pretende
abordar a arquitetura orientada a recursos, a qual fornece facilitadores para o
desenvolvimento de servicos Web, pois trabalha com protocolos JSON e também XML. E
importante ressaltar que ha uma busca cada vez maior por essa tecnologia, tendo como
exemplo o trabalho de Paiva (2013), que também apresenta a ROA e explana seus

conceitos e suas principais caracteristicas.

Pelo grande avanco dessas ferramentas, 0 presente projeto teve como proposta
pesquisar, fundamentar e apresentar o contetdo das tecnologias e fundamentos de ROA,
Web e Mobile. Por final, com o objetivo de investigar e relatar, pretende-se desenvolver

duas aplica¢cdes, uma Web e outra para dispositivos moveis.



15

1.1. OBJETIVOS

1.1.1. OBJETIVOS GERAIS

O presente trabalho tem como principal objetivo investigar e relatar os conceitos e
fundamentos da arquitetura orientada a recursos, expondo suas caracteristicas,

propriedades, vantagens e beneficios em relagdo a arquitetura orientada a servicos.

Além disso, também serdo descritos 0s conceitos acerca das plataformas Java EE e
Google Android e, dessa forma, duas aplicacdes serdo desenvolvidas para 0s contextos

Web e Mobile para validar as tecnologias investigadas.

1.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcancar os objetivos gerais deste trabalho, foram estabelecidas as seguintes
atividades:

e Explorar e pesquisar a arquitetura orientada a recursos;

e Explorar e pesquisar a plataforma Java EE, apresentando seu histdrico,
evolucdo, APIs e demais caracteristicas;

e Explorar e pesquisar a plataforma Google Android, relatando o ambiente de
desenvolvimento, suas camadas e demais caracteristicas;

e Projetar e implementar uma solucdo arquitetural baseada em ROA para Web

Services e Android.

1.2. JUSTIFICATIVAS

As aplicagcbes, como ja mencionado, tanto para a plataforma Web, quanto para as de
dispositivos moveis estdo em amplo crescimento. Existem muitos aplicativos que fazem o
uso de Web Service, e-commerces, por exemplo, 0s quais 0s mesmos produtos que estao
no médulo Web séo equivalentes aos da aplicagcdo movel. Isso, devido aos servicos web
se utilizarem de métodos para ter acesso ao mesmo banco ou servidor, sendo simultaneo

a escrita e leitura de informagoes.



16

De acordo com Lecheta (2013), diversas empresas tém desenvolvido aplicacdes moéveis
com o objetivo de acelerar os negdécios e integrar as aplicagcbes moveis aos sistemas de
back-end. Desta forma, as aplicagcbes moveis podem estar literalmente conectadas,

sincronizando informacdes diretamente de um servidor da empresa.

Em virtude da interoperabilidade das aplicacbes, € importante destacar que ha a
necessidade de plataformas e arquitetura agnostica para integracdo delas, ou seja, que
independentemente do ambiente, possam ser executadas em qualquer sistema
operacional e se comuniquem indiretamente por meio de uma aplicacdo ou diretamente a
partir de uma solicitagdo com o caminho do servi¢o. A interoperabilidade ocorre por meio
dos servigcos Web. Segundo Lecheta (2015), os Web Services sdo usados como meio de
integracdo e comunicacdo de sistemas, de tal modo que um sistema possa realizar uma

chamada para um servico de outro sistema.

A plataforma Java EE pode ser executada em qualquer navegador que tenha suporte a
ela, e esta contém inumeros recursos, sendo um deles a integracdo de Web Services.
Algumas caracteristicas da arquitetura orientada a recursos sao: integracdo com a
plataforma Java EE, interface uniforme, seguranca e criptografia de dados, manipulacao
dos dados gerados por meio de mensagens XML e JSON, também acesso aos recursos
por meio de URIs. De acordo com Richardson e Ruby (2007), a ROA é uma arquitetura
gue segue os principios do estilo arquitetural REST e é baseada em tecnologias da Web
como HTTP e URI.

1.3. MOTIVACAO

Trabalhos, artigos e pesquisas académicas cientificas abordam a arquitetura orientada a
recursos, porém ha poucos materiais que descrevem em detalhes e apresentam um
modelo arquitetural compreensivel e aplicado a protétipos de validacdo. Visando
preencher essa lacuna, este trabalho prop&e explorar e aplicar os conceitos da arquitetura
ROA, contribuindo com pesquisas futuras, bem como a possibilidade de evoluir a

definicdo arquitetural experimentada nesta pesquisa.

Desta forma, este projeto ndo ird abordar a arquitetura somente no ponto de vista de
pesquisa, mas também considerara a implementacdo e o relato de mecanismos de

integracéo de Web com os dispositivos moveis.
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1.4. PERSPECTIVAS DE CONTRIBUICAO

Na finalizacdo deste trabalho, pretende-se disponibilizar o material relatado, contendo a
parte tedrica e pratica da proposta de implementacdo das aplicacbes Web e Mobile.
Planeja-se, também, disponibilizar um modelo arquitetural que pode ser estendido e/ou
adaptado para novos cenarios, contribuindo a partir de compartilhamento de experiéncias,

com o desenvolvimento e implementag&o de novas solucoes.

1.5. METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia de pesquisa deste trabalho esta dividida em duas partes:

A primeira € a pesquisa, a qual esté alicercada pela adocao de materiais confiaveis, livros,
artigos cientificos, artigos técnicos, monografias, dissertacdes e teses para fundamentar
conceitos sobre a arquitetura ROA, Java EE, e a plataforma Google Android. Ademais,
seré feita a investigagéo e utilizagdo de ferramentas e abordagens existentes, concluindo-

se a primeira fase com o encerramento das pesquisas.

Em seguida, inicia-se a segunda parte, que consiste no desenvolvimento da proposta de
trabalho. Serdo apresentados os desenvolvimentos para a validacdo da abordagem
proposta. Dessa forma, a segunda etapa da metodologia é destacada pelos conceitos
aplicados as aplicacdes desenvolvidas.

1.6. RECURSOS NECESSARIOS

No desenvolvimento deste projeto foram utilizados os seguintes recursos de software e

hardware:
e Hardware:
e Notebook Asus X44-C

e Processador Intel Core i3 2.20 GHz.
e Disco Rigido 5400 RPM de 500 GB.
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¢ Memoria de 1333 MHz DDR3 4GB.
e Software

e Eclipse IDE — Ambiente de desenvolvimento para a tecnologia Java e Web
Services. Sera utilizada a versdo Luna.

e Android SDK — Ferramentas que possibilitam o desenvolvimento e a execuc¢éo de
aplicac6es médveis com a tecnologia Google Android.

e Android Studio — Ambiente de desenvolvimento oficial de aplicativos Android, este

baseado na IDE Intellid.

1.7. ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente projeto serd apresentado a partir da seguinte estrutura:

O Capitulo 1 contextualiza o estudo proposto, apresenta os obijetivos, as justificativas,

motivacdes, perspectivas de contribuicdo e a metodologia a ser utilizada neste projeto.

Em seguida, no Capitulo 2, é abordado e explanado a arquitetura orientada a recursos,
por meio de conceitos, de suas propriedades, e de um exemplo motivacional da

arquitetura.

No Capitulo 3, a plataforma Java Enterprise Edition, Java EE, é abordada, bem como a o
seu histdrico e evolugcdo sdo apresentados. Nesse capitulo, também, o estilo arquitetural

REST é retratado, mostrando suas APIs, bibliotecas e os formatos de troca de

mensagens.

Posteriormente, o Capitulo 4 aborda a plataforma Google Android, de tal modo que
apresenta a IDE Android Studio e, também, o conjunto de ferramentas que a compde, e
APIs e bibliotecas para utilizacédo de servicos web REST.

Dentro do Capitulo 5 é apresentada a proposta de trabalho, como sdo desenvolvidas as
aplicacbes Web e Mobile. Logo apds, no Capitulo 6 é mostrado o estudo de caso como

validac&o da proposta apresentada.

Na conclusdo, Capitulo 7, é exibido os prds, contras, vantagens, desvantagens e
algumas das experiéncias e licbes aprendidas com o estudo de caso. Seguidamente s&o
apresentadas as referéncias utilizadas no projeto.
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2. RESOURCE-ORIENTED ARCHITECTURE (ROA)

A arquitetura orientada a recursos foi apresentada por Richardson e Ruby (2007) em seu
livro. Essa arquitetura foi baseada nos principios do REST, porém, como vantagem, a

mesma utiliza de recursos da Web, como o protocolo HTTP e as URISs.

Segundo os autores da ROA, Richardson e Ruby (2007), REST ndo € uma arquitetura,
mas sim um conjunto de especificacbes para se desenvolver uma arquitetura. Uma
arquitetura pode satisfazer a este conjunto de especificacdes melhor do que outra, porém,
mesmo assim, ndo existe uma arquitetura REST. Com esse conjunto, desenvolvedores
criaram suas proprias arquiteturas e servicos, conforme sua compreensdo sobre 0s
termos de REST, acarretando uma gama de Web Services hibridos REST-RPC. Como
forma de resolucdo a este problema € apresentado o ROA, um conjunto de regras
concretas para desenvolver Web Services verdadeiramente REST.

De acordo com Polbdnia (2011), a arquitetura nasceu das dificuldades enfrentadas por
desenvolvedores ao projetar Web com base em REST. Essas dificuldades estao
relacionadas a abstragédo dos conceitos de REST. Em meio as dificuldades esté o fato de
gue REST nédo esta ligado com a Web e suas tecnologias, devido ele ser um estilo
arquitetural para sistemas de hipermidia distribuidos. Com a necessidade de uma
abordagem mais concreta e pragmatica para os problemas surgiu a ROA. Esta arquitetura
segue os principios de REST, mas esta vinculada com as tecnologias da Web, como o
protocolo HTTP, URI e formatos de dados como o XML, XHTML e JSON.

A arquitetura orientada a recursos contém alguns conceitos e quatro propriedades, os
guais serdao abordados no decorrer do capitulo. Os conceitos a serem apresentados no
presente trabalho s&o os de recursos, URI e representacdes. As propriedades dessa
arquitetura que serdo apresentadas sao: a enderecabilidade, a falta de estado, a

conectividade e a interface uniforme.

2.1. CONCEITOS DE ROA

Alguns conceitos sobre a arquitetura orientada a recursos sao de grande valia abordar, ja
que elas a estruturam e apresentam-na como uma arquitetura a seguir para o

desenvolvimento de servicos REST. O primeiro conceito € o de recurso.



20

Um recurso pode ser armazenado em um computador e ser representado por um fluxo de
bits, como um documento, uma linha em um banco de dados ou o resultado da execucao
de um algoritmo. Um recurso também pode ser um objeto fisico, como uma maga, ou um
conceito abstrato, como coragem. Como exemplos de recursos plausiveis, versao de um
software, uma relacdo entre duas pessoas, 0s proximos cinco niumeros primos depois de
um determinado nimero. (RICHARDSON, RUBY; 2007).

Outro conceito importante sobre a arquitetura ROA, é a Uniform Resource Identifier (URI),
Identificador Uniforme de Recursos. De forma especifica, a URI, é o caminho ou o

endereco para tal recurso.

Conforme Saudate (2013), uma URI, como o préprio nome descreve, pode ser usada para
identificar qualquer coisa, como dar um caminho para um determinado conteudo, como
também, dar nome a este. Agora, uma URL pode ser utilizada apenas para fornecer

caminhos, sendo que uma URL é uma forma de uma URI.

Abaixo, alguns exemplos de URI para uma assimilagdo melhor desse conceito:

“/bibliotecallivros” retorna uma lista com todos os livros cadastrados na biblioteca

e “/bibliotecallivros/ano” retorna uma lista de livros da biblioteca de acordo com o ano
informado.

o “/bibliotecallivros/categoria” retorna uma lista de livros cadastrados na biblioteca de
acordo com a categoria informada.

o “/bibliotecallivros/titulo” retorna uma lista de livros cadastrados na biblioteca de

acordo com o titulo informado.

Como forma de uma boa prética e desenvolvimento, Richardson e Ruby (2007), propdem
gue um recurso e sua URI devam ter uma correspondéncia clara. Também, que as URIs

devem ter uma estrutura.

E significativo salientar que uma URI ndo pode retornar dois recursos, e que dois recursos
nao podem ser iguais, mas, também, que um recurso pode ter uma ou varias URIs
utilizando-o. Segundo Richardson e Ruby (2007), dois recursos nao podem ser iguais, se
fossem, seria apenas um recurso. Entretanto, em algum momento dois recursos

diferentes podem apontar para os mesmos dados.

Mais um conceito sobre essa arquitetura s&o suas representacoes, a forma de
representar os recursos, em algum tipo de linguagem de marcacéo de dados. Um recurso

€ uma fonte de representacdes e uma representacdo sdo apenas alguns dados sobre o
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estado atual do mesmo. (RICHARDSON; RUBY, 2007). Conforme Polb6nia (2011), o
principal critério na escolha de representacbes € 0 tipo que os clientes pretendem
consumir. A arquitetura orientada a recursos sugere tipos de midias comum da web como
XML, XHTML e JSON.

2.2. SEGURANCA E CRIPTOGRAFIA

Muitos dados trafegam a rede nesse imenso mundo tecnolOgico, dentre eles, dados
confidenciais, dados que tenham algum valor pessoal ou financeiro. A seguranca desses
dados sdo assegurados pelos Web Services orientados a recursos, porém, de acordo

com os critérios e modos implementados de cada aplicagéo.

As solicitacbes GET e HEAD, quando utilizadas apropriadamente, sdo seguras. Essas
solicitacdes, mais as PUT e DELETE, sdo idempotentes. Seguranca e a idempoténcia
permitem a um determinado cliente em uma rede nado confiavel, realizar requisicdes
seguras. No caso de se realizar uma solicitacdo GET e a mesma nao ter uma resposta,
pode-se tentar novamente, pois é seguro. Mesmo que a primeira solicitacdo tenha
passado, a segunda solicitacdo nao tera nenhum efeito adicional. (RICHARDSON; RUBY,
2007).

No contexto de seguranca, um modo de potencializar a mesma é por meio de métodos de
criptografia de dados, os quais alteram a ordem dos dados para ficar de forma ilegivel de
acordo com método e sua chave. Somente quem conhece essa chave consegue
decriptografar os dados. Com uma melhor criptografia de dados, obtém-se uma melhor

seguranca.

Na arquitetura ROA, a criptografia se encaixa na autenticagdo e autorizagdo. Segundo
Richardson e Ruby (2007), quando um cliente do Web Service realiza uma requisi¢cao
HTTP, ele pode incluir algumas credencias na parte de autorizacdo do cabecalho HTTP,
usuario e senha. O servico verifica as credencias e decide se elas identificam
corretamente o cliente como um determinado usuario, e se ele tem permissao para o que
deseja fazer, caso tudo esteja correto, o servidor executa a solicitacdo. Existem varios
tipos de padrdes de autenticagdo, a HTTP Basic, HTTP Digest e WSSE. Usar HTTPS, em
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vez de HTTP impede que os outros computadores interceptem a conversa entre o cliente
e o servidor. Isto se torna importante ao usar a autenticacdo HTTP Basic.

A autenticacdo béasica é um procedimento de desafio e resposta simples. Para responder
este desafio o cliente necessita de um usuario e uma senha. Estas informac¢cfes podem
ser arquivadas em um cache. O nome e a senha sao misturadas em um campo de texto,
uma String, especificamente, e codificadas por meio da codificagdo de base 64. O
servidor decodifica essa String e a compara com a lista de usuarios e senhas para
confirmar as credencias. Qualquer pessoa da rede pode descobrir e decodificar essa
String, pois a autenticacdo béasica transmite nomes e senhas de usuarios em forma de
texto. Uma solucéo para este problema € usar o HTTPS. Protocolo que criptografa todas
as comunicacdes feitas entre o cliente e o servidor. (RICHARDSON, RUBY, 2007).

Em uma autenticacdo HTTP Digest o cliente combina diversas informacdes em uma
String, sendo elas, o método HTTP e o caminho da requisicdo, quatro pedacos de
informacédo do desafio, 0 nome do usuario e a senha, o nonce client-side e o nimero
sequencial. Embora essa criptografia seja mais complicada, o processo é 0 mesmo da
autenticacao basica. Uma diferenca entre as duas € que nem mesmo o servidor consegue
descobrir a sua senha a partir da digest. Quando o cliente define inicialmente uma senha,
o servidor precisa calcular o hash e manté-lo armazenado. O que garante ao servidor o
acesso aos dados necessarios para calcular o valor final sem armazenar a senha real do
usuario. (RICHARDSON; RUBY, 2007).

O WSSE é como o HTTP Digest, pois o cliente passa a sua senha por meio de um
algoritmo de hash antes de envia-la pela rede. Esse padrdo tem suas vantagens, como
exemplo, ele ndo encaminha a senha diretamente pela rede, como a autenticacao basica,
e nao requer qualquer configuragdo especial no lado do servidor como a HTTP Digest,
mas, existe uma grande desvantagem, o servidor deve armazenar as senhas em texto
puro ou ndo sera capaz de validar as respostas, isto €, se algum individuo invadir o
servidor vai ter todas as senhas para ele. (RICHARDSON; RUBY, 2007).
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2.3. PROPRIEDADES

2.3.1. Enderecabilidade

A propriedade de enderecabilidade ocorre quando o usuario, por meio de uma URI,

consegue recuperar um recurso por meio de seu endereco, para uma melhor definigéo.

A aplicagdo sera enderecavel se a mesma exibir os recursos. Uma aplicagdo enderecavel
apresenta uma URI para toda informacdo que possa ser disponibilizada, ja que os
recursos sao recuperados por meio de URIs. Na visdo do usuéario final, o enderecamento

€ 0 ponto de vista mais importante para aplicacdes web. (RICHARDSON; RUBY, 2007).

Em questdo de exemplo, considere uma pesquisa feita na aplicacdo Google, que por sinal
€ um mecanismo de busca enderecavel, para pesquisar uma determinada informacéo,
como REST. Uma URI que a representa seria: www.google.com.br/search?q=REST. Para
Richardson e Ruby (2007), se o protocolo HTTP e a ferramenta de pesquisa Google ndo
fossem enderecaveis, a URI que apresentam no livro, como o exemplo acima, nao
poderia ser enderecavel, além do mais, para acontecer um retorno a busca, relatam que
teriam de seguir uma série de procedimentos para a mesma ser realizada.

Segundo Silvestre e Polonia (2008), essa propriedade possibilita utilizar o cache de
requisicdes feitas, a qual, quando uma mesma requisicdo é repetida pode-se usar 0s
dados em cache, para ndo consumir banda. Sem a propriedade de enderecabilidade néao

teria como saber as requisicdes que foram realizadas.

Richardson e Ruby (2007) explanam alguns exemplos de aplicacdes que também sé&o
enderecaveis, como o sistema de arquivos em uma maquina. O terminal de comando
pode seguir um caminho para determinado arquivo e utiliza-lo da maneira que quiser e
também, as células de uma planilha, pode-se ligar o nome de uma determinada célula a
uma formula e esta formula utilizara o valor que estiver nesta célula. As URIs sdo os

caminhos do arquivo e os enderecos da célula da Web.

No momento em que o cliente abrir a URI “/bibliotecal/livros/categoria?a=Informatica”,

informando como parametro a categoria informatica, o seguinte recurso pode ser

recuperado:
<livros>
<livro codigo = "3">
<ano>Ano</ano>

<titulo>Titulo do Livro</titulo>
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<autor>Autor do Livro</autor>
<categoria>Informatica</categoria>
</livro>

</livros>

Quando o cliente acessar a URI “/bibliotecal/livros/ano?a=2016", informando como

parametro o ano 2016, o seguinte recurso pode ser obtido:

<livros>
<livro codigo = "10">
<ano>2016</ano>
<titulo>Titulo do Livro</titulo>
<autor>Autor do Livro</autor>
<categoria>Categoria do Livro</categoria>
</livro>

</livros>

2.3.2. Stateless e Stateful

Esta propriedade, stateless, também conhecida como falta de estado, esta presente no
protocolo HTTP. Toda requisicdo HTTP que o cliente faz, € necessario que na mesma

requisicdo estejam os dados para que o servidor possa atendé-la.

De acordo com Richardson e Ruby (2007), a propriedade stateless significa que, toda
solicitacdo HTTP acontece em completo isolamento. No momento em que o cliente realiza
uma solicitacdo HTTP, esta contém todas as informacdes necessarias para o servidor
satisfazer-lhe. O servidor ndo tem as informacdes das solicitacdes anteriores, caso as

mesmas forem importantes € necessario que o cliente as envie novamente.

Em termos de enderegcamento, todo dado interessante que o servidor pode prover, deve
ser exibido como um recurso, e com sua propria URI. Conforme o stateless os estados do
servidor também s&o recursos, e 0s mesmos devem ser dados em suas proprias URIs.
(RICHARDSON; RUBY; 2007).

A Figura 1 apresenta um diagrama de uma aplicacdo de pesquisa com a propriedade
stateless. O cliente pode solicitar ao servidor tanto uma pesquisa com “REST Web
Services”, como, também, solicitar a décima pagina da mesma busca, na ordem que
melhor desejar. De acordo com Richardson e Ruby (2007), em uma aplicacdo com falta

de estado, sempre que o cliente faz uma requisicdo a mesma termina onde se iniciou.
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Assim, cada requisicdo € independente das outras. O cliente pode realizar requisi¢cdes

diversas vezes para 0s recursos, em qualquer ordem.

Formulario de

Pesquisa

Resposta
Requisicio

Estado Inicial

/'f Resposta
Requisicdo / Resposta “mﬁ\i‘il\UISIQED

REST web services REST ufue:b SETHIEES
pagina 10

Figura 1 - Exemplo de uma aplicacdo de busca sem estado.

Um protocolo sem estado, como o HTTP, elimina muitas condi¢des de falha. O servidor
nao precisa se preocupar com o tempo esgotado do cliente, pois nenhuma interacdo dura
mais que uma solicitacdo. Também, o0 mesmo tem o controle onde esta o cliente na
aplicacao, porque é o cliente que faz a requisi¢cdo ja com as informacfes necessarias.
(RICHARDSON; RUBY, 2007).

Em contrapartida a stateless, existe a stateful, também conhecido como: com estado.
Esta, diferentemente da falta de estado, permite que os dados sejam mantidos entre as
requisicdes realizadas para serem usados novamente em outras requisicées. A Figura 2
mostra a mesma aplicacdo de ferramenta de pesquisa da Figura 1, porém, com a

propriedade stateful.

Para Richardson e Ruby (2007), uma aplicagdo com estado € mais organizada, caso 0
HTTP permitisse a interagcdo com estado, as requisicbes HTTP seriam mais simples.
Quando fosse iniciada, pelo cliente, uma se¢do com o mecanismo de pesquisa, ele
poderia ser preenchido automaticamente no formulario de pesquisa. Nao teria que ser
necessario encaminhar algum dado para a requisicdo, porque a primeira resposta seria
pré-determinada, porém, o mesmo tornando as requisicbes HTTP mais simples,
prejudicaria o protocolo. Seria mais complicado, pois o estado da secao teria de estar em
sincronia entre o cliente e o servidor, uma tarefa complexa mesmo em uma rede

confiavel.
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Estado Inicial

Formulario de
Pesquisa

' REST web services

REST web services
pagina 10

Figura 2 - Exemplo de uma aplicagcdo de busca com estado.

2.3.3. Conectividade

O cliente pode navegar na web de um lugar para o outro por meio de enderecos entre
recursos, esta caracteristica é conhecida como conectividade, pois 0s recursos podem

estar ligados uns aos outros.

De acordo com Richardson e Ruby (2007), algumas representacdes sdo programadas
para terem seus dados extraidos e serem descartados, porém, em muitos Web Services
REST, estas estruturas de dados serializadas sdo uma hipermidia, o qual, documentos
embutidos ndo séo s6 dados, mas links com outros recursos.

Seguindo um exemplo de uma pesquisa, caso 0 usuario va para o diretério de
documentos do Google, sobre determinado assunto, tera como resultado sua pesquisa e
um conjunto de links internos para seguir a outras paginas do diretério. Esses links
provem acessos para 0S outros recursos, seja eles do proprio servico da Google, como
também, outros de algum lugar da Web. (RICHARDSON; RUBY, 2007).
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A Figura 3 apresenta um exemplo da afirmacéo acima, realizada na ferramenta de busca
Google, onde no corpo da figura se encontram os resultados da pesquisa, € em seu

rodapé, os links que encaminham para outras paginas do diretdrio.

REST web services = n

Ferramentas de pesquisa

Todas Videos magens Livros Noticias Mais +

Qualquer pais « Em qualquer idioma = Em qualquer data - Todos os resultados =

Diferencas de tipos de Web Service: SOAP, REST, XML ...
ptstackoverflow.com/questions/11183/.__de_..web-service__rest._ /11186 ~
SOAP. SOAP é um protocolo de transferéncia de mensagens em formato XML para
uso em ambientes distribuides. O padrio SOAP funciona como um tipe de ...

REST — Wikipédia, a enciclopéedia livre
hitps:/pt.wikipedia.org/wiki/REST

O estilo arquitetural de REST também € aplicado no desenvolvimento de servigos Web.
Pode-se caracterizar os web services como "RESTful” se eles estiverem ...

Principios — Recursos — REST e RPC — Implementaces publicas

Mais

Go gle >

1234567839

Figura 3 - Exemplo de uma pesquisa na ferramenta de busca Google.

2.3.4. Interface uniforme

Devido a arquitetura orientada a recursos utilizar do protocolo HTTP, todo servigo

utilizado, ou executado, € mediado por alguns métodos do protocolo.

A tabela 1, apresenta os métodos que a arquitetura orientada a recursos utiliza, séo eles:

METODO FUNCAO

GET Retorna as estruturas de dados serializadas.

PUT Atualiza um recurso existente.

DELETE Apaga um recurso existente.

HEAD Retorna o cabecalho de uma representacao.

OPTIONS Retorna quais métodos consegue-se realizar em um recurso.
POST Criacdo de um recurso.

Tabela 1 - Métodos HTTP

O método GET, mais comum nas requisi¢cdes, deve ser usado para paginas que retornam
resultados e consultas. Sempre que um endereco de uma pagina € digitado no navegador

uma requisicdo do tipo GET é realizada. O método PUT deve ser usado para atualizar
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registros, o método POST para inserir informagdes no banco de dados e o método
DELETE para excluir dados. (LECHETA, 2015).

Os métodos HEAD e OPTIONS sé&o considerados utilitarios. O método HEAD recupera
uma representacdo com metadados, o qual fornece 0 mesmo que uma requisi¢cao GET,
porém, sem o corpo da entidade. O método OPTIONS permite saber qual método €&
permitido realizar em um recurso. (RICHARDSON; RUBY, 2007).

Segundo Richardson e Ruby (2007), o método POST é uma tentativa de criar um novo
recurso a partir de outro recurso existente. Esse recurso existente pode ser considerado o

pai do novo recurso, se for levado em consideragao os termos de estrutura de dados.

Como exemplo de sua utilizacdo, alguns métodos exibidos na tabela 1 sdo apresentados

abaixo:

e GET “/empresa/funcionarios/codigo?c=310": retorna o funcionario com o cédigo de
identificagéo 310 informada como parametro.

e PUT “/faculdade/aluno/107/atualiza?nome=Novo Nome&ra=123": atualiza os dados
do aluno com a identificacdo 107 da faculdade, de acordo com os novos dados
passados nos parametros.

e DELETE “/loja/cliente/200/apagar”: apaga os dados e o cliente com a identificacédo
200.

e POST “/varejo/produto/novo?codigo=350&nome=Produto Novo”. cria um novo

produto em um varejo de acordo com os dados passados nos parametros.

2.4. VANTAGENS E BENEFICIOS EM RELACAO A SERVICE-ORIENTED
ARCHITECTURE (SOA)

Ao longo deste capitulo foram abordados caracteristicas e conceitos da arquitetura
orientada a recursos, apresentando os conceitos que a definem, como também, suas
propriedades. Essa arquitetura que utiliza das tecnologias da Web, como o protocolo
HTTP, veio para definir regras concretas para desenvolver servicos RESTful, tendo como

maior caracteristica 0s recursos.

Segundo Paiva (2013), a arquitetura permite que o desenvolvimento da aplicacdo seja

realizado em um tempo menor, trazendo como vantagem, a diminuicdo do custo da
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mesma, tendo em vista que o programador foca somente no que lhe interessa, eliminando

o restante que é comum a todas as aplicacoes.

Interagir com Web Services baseados em SOAP de inicio parece ser uma boa ideia,
porém, ao se aprofundar nos estudos percebe-se que ndo € tdo simples quanto se
gostaria. (SAUDATE, 2013). O SOAP por ser um grande XML, perdeu espacgo para 0S
servigos RESTful, devido estes exibirem uma sintaxe mais enxuta e trocar informagoes
em formatos mais leves. No mundo movel, aplicagcbes necessitam economizar recursos
guando trafegam informacdes, e esse é o motivo do SOAP estar perdendo espaco para o
REST. (LECHETA, 2015).

Os servicos SOAP, WSDL e a pilha WS - * ndo tém os beneficios dos orientados a
recursos, como também, ndo sdo enderecaveis, ndo podem ser colocados em cache ou
se apropriarem bem da conectividade e ndo respeitam qualquer interface uniforme. Na
pratica, voltam também a apresentar problemas de interoperabilidade quando servem a
uma grande variedade de clientes. (RICHARDSON; RUBY, 2007).

De acordo com os autores da ROA, Richardson e Ruby (2007), a abordagem orientada a
recursos € completa, conforme os principios de Turing. Ela pode modelar qualquer

aplicagdo, mesmo uma de um tipo complexo.

Alguns Web Services SOA sdo muito complexos, como € o0 caso dos que utilizam do
envelope WSDL, além de serem complexos, sado extensos, tanto que é necessario utilizar
de ferramentas para modelar eles. Segundo Richardson e Ruby (2007), a maior parte da
WSDL é realizada por ferramentas automatizadas. Para servicos simples, pode-se partir
de um arquivo WSDL gerado automaticamente e realizar alguns ajustes no mesmo,

porém, para desenvolver, além disso, é necessario o uso de ferramentas.

Equivale lembrar que, a seguranca desses € forte e bem vistas pelos desenvolvedores.
Conforme Richardson e Ruby (2007), os conceitos de seguranga nos protocolos

baseados em SOAP, sdo mais especificados e difundidos do que nos protocolos HTTP.

Porém, os servigos orientados a recursos também garantem seguranca, seja pelo
protocolo HTTPS, um protocolo HTTP com uma camada de seguranca adicional, o
protocolo SSL/TLS, ou seja, pela simplicidade dos mesmos. De acordo com Richardson e
Ruby (2007), o HTTPS provou ser suficiente na pratica, para garantir a seguranca, por
exemplo, de cartdes de crédito enviados pela rede. A melhor protecdo que se pode ter €

de que as arquiteturas orientadas a recursos promovem a simplicidade e a uniformidade.
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Quando o programador esta tentando desenvolver uma aplicagdo que seja segura, nem a

complexidade, nem um grande numero de interfaces s&o vantajosos.

2.5. EXEMPLO MOTIVACIONAL DA ARQUITETURA

A Figura 4 apresenta uma representacao arquitetural da ROA, onde o servidor com 0s
servicos RESTful foi desenvolvido seguindo os principios da arquitetura ROA.

Representacdo
dos dados
serializados em
JSON/XML

\ Servidor
™~ com os
servigos
RESTful Persisténcia
dos dados

Figura 4 - Representacgdo da Arquitetura ROA.
Quando o cliente, por meio de uma URI, como exemplo de uma: “/biblioteca/livros”, enviar
uma requisicdo GET para o servidor, este ultimo vai buscar os dados no banco e retornar
uma representacdo de determinado recurso para o cliente. Seguindo o exemplo da URI,
esse recurso seria uma lista de livros para o cliente. Sua representagéo poderia ser em
JSON ou em XML.

Caso o cliente queira realizar outra requisicdo, uma POST ou DELETE, o fluxo seria o
mesmo. Por meio de uma URI o cliente envia a requisicdo, o servidor recebe e faz a
persisténcia no banco, e como recurso a ser retornado, o servidor poderia encaminhar
uma representacéo para o cliente contendo uma confirmacao de que a operacéo foi bem

sucedida.
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3. PLATAFORMA JAVA ENTERPRISE EDITION (JEE)

Atualmente, as aplicagbes Web possuem regras de negécio muito complicadas, e
codifica-las representam um grande trabalho. Essas regras sdo conhecidas como
requisitos funcionais de uma aplicacdo. Outros requisitos, os ndo funcionais, sdo 0s que
necessitam ser alcancados por meio da infraestrutura, os quais sao: persisténcia em
banco de dados, transacdo, acesso remoto, Web Services, gerenciamento de threads,
gerenciamento de conexdes HTTP, cache de objetos, gerenciamento da sessdo web,
balanceamento de carga, dentre outras. Em um cenario em que 0s programadores teriam
muito trabalho a fazer caso necessitassem escrever o codigo dos requisitos nao
funcionais, a Sun criou uma série de especificacdes que, quando implementadas, podem
ser usadas para tirar proveito e reutilizar toda essa infraestrutura ja pronta. A plataforma
Java EE. (CAELUM, 2016).

A plataforma Java Enterprise Edition (JAVA EE) é um padrao para desenvolver aplicacbes
Java de grande porte voltada, ou ndo, para internet. Ela contém bibliotecas e funcdes
para elaborar software distribuido, baseado em componentes modulares que sao
processados em servidores de aplicacdes e que suportam escalabilidade, seguranca,

integridade e outros requisitos de aplicacdes corporativas. (ANDRADE, 2015).

Essa plataforma contém algumas especificacbes, APIs, para proceder com um
desenvolvimento para a mesma. Segundo Andrade (2015), a plataforma Java EE é
conhecida como uma plataforma guarda-chuva, porque dispde de varias especificacfes

com visOes distintas. Dentre essas as mais notaveis sao:

e Servlets: componentes Java processados no servidor para criar conteddo
dindmico para a web, como exemplo, HTML e XML.

e JavaServer Pages (JSP): um aperfeicoamento de Servlets, o qual possibilita que
aplicacdes Java web tornem-se mais simples de manter. Parecida com tecnologias
como ASP e PHP, mas com a diferenca de ser mais robusta, pois conta com as
facilidades da plataforma Java.

e JavaServer Faces (JSF): framework web baseado em Java, o qual tem o foco de
minimizar a dificuldade de desenvolver telas de sistemas web, por meio de um modelo

de componentes reutilizaveis.
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e Java Persistence APl (JPA): APl padrdo do Java que faz a persisténcia
de dados, onde essa utiliza do conceito de mapeamento objeto-relacional. Uma
grande vantagem da mesma é que ela incorpora uma alta produtividade para sistemas
gue usam o banco de dados.

e Enterprise Java Beans (EJB): componentes que processam em servidores
de aplicagéo e tem como principais objetivos, oferecer simplicidade e produtividade no

desenvolvimento de componentes distribuidos, transacionados, seguros e portaveis.

A Figura 5 mostra a plataforma Java EE, e como a mesma possibilita desenvolver

aplicacdes multicamadas com base na web.

- )
=’Java
DEVELOPER ENTERPRISE EOITION MEETING

PRODUCTIVITY et ENTERPRISE
DEMANDS =

: HTML

I

f

Figura 5 - Plataforma Java EE (IN: ORACLE, 2013).

3.1. HISTORICO E EVOLUCAO

A plataforma Java Enterprise Edition, como ja foi definida, consiste em um conjunto de
APIs que a compdem. Porém, nem sempre ela teve esse nome, de inicio, 0 seu nome foi
J2EE. E importante ressaltar que, os dados apresentados nessa se¢do foram retirados da
linha do tempo da histéria do Java, a qual pode ser encontrada no site Oracle (Java
Timeline, 2016).

Em 1999, a Sun em seu pacote de anuncios para o mercado, apresentou o J2EE, Java 2
Plataform, Enterprise Edition, com foco em aplicacdes que utilizam servidores. No ano de
2001, em uma nova versao, trazia como algo novo o suporte nativo para as tecnologias
Web Services. Com o decorrer dos anos, novas APIs foram sendo integradas e evoluidas

nessa plataforma, e gerando novas versoes.
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O nome mudou para Java EE, tornando-se conhecida por esse nome no ano de 2006,
junto com o Java SE, e o Java ME. De novidade, o Java tornou disponivel seu cédigo sob
a licenca GNU, General Puplic License, a mesma do Linux.

Na versao lancada em 2009, trouxe como uma das novidades os Web Services RESTful.
E em sua ultima versdo, lancada em 2013, dispde de uma infraestrutura escalavel,

simplificando a criagédo de aplicativos HTMLS5.

3.2. REST WEB SERVICES

O estilo de arquitetura Representational State Transfer (REST) foi originado por Roy
Fielding, no ano 2000, em sua tese de doutorado. Fielding (2000) descreve-a como um
estilo hibrido, que deriva de varios estilos arquiteturais baseados em rede e combinado
com restricbes que a definem como uma interface uniforme para sistemas hipermidia,

como a Web.

REST, para uma melhor definicdo, € um conjunto de regras a seguir para o
desenvolvimento de Web Services que se baseia nos métodos do protocolo HTTP.
Segundo Richardson e Ruby (2007), a arquitetura orientada a recursos é REST, porém,

REST nao € uma arquitetura, mas um conjunto de critérios de desenvolvimento.

Os servigcos web que seguem esse conjunto de regras sdo denominados de RESTful. De
acordo com Lecheta (2015), REST € um conjunto de técnicas de desenvolvimento de
Web Services fortemente ligadas ao protocolo HTTP e a outros padrdoes da web. Web

Services construidos com estas técnicas sao chamados de Web Services RESTful.
As restricdes, citadas no primeiro paragrafo, que compdem o estilo arquitetural séo:

Cliente-Servidor: Onde o cliente envia uma requisicdo com dados, ou exigindo dados ao
servidor, 0 qual, este tem um conjunto de servigos disponiveis. Este vai interpreta-la e
decidir se ira executa-la ou ndo, assim, logo enviar uma resposta ao cliente que efetuou a

requisicao.

Essa separacdo por preocupacao, o cliente de dados e servicos do servidor, € 0 principio
por tras de cliente-servidor, permitindo melhorar a portabilidade da interface do usuario
por meio de varias plataformas e melhorar a escalabilidade, simplificando os
componentes do servidor. (FIELDING, 2000)
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Sem Estado: E uma restricdo para interacdo cliente-servidor, onde o cliente fica com o
estado da secéo. Cada requisicao efetuada pelo mesmo deve conter todos os dados para
gue o servidor consiga interpreta-la sem utilizar de seus servicos e dados. Deste modo, 0

servidor fica isento do estado de secdo, ndo armazenando nenhum.

A restricdo sem estado potencializa as propriedades visibilidade, confiabilidade e
escalabilidade. A visibilidade € aperfeicoada, pois um sistema de monitoramento nao tem
a necessidade de analisar de uma Uunica requisicdo para determinar a natureza da
mesma. A confiabilidade € aprimorada porque esta torna mais simples a tarefa de
recuperacdo de falhas parciais. Também, a escalabilidade é melhorada ja que nédo é
necessario armazenar o estado entre solicitagdes, tornando sua tarefa de gerenciamento
de recursos mais simples e rapida. No entanto, esta restricdo traz certa desvantagem, ou
seja, a queda de desempenho da rede, ja que o estado de secdo nao fica no servidor,
assim, interagindo muitas vezes com o cliente e sobrecarregando a rede. (FIELDING,
2000)

Cache: Para melhorar o desempenho da rede afetada pela restricdo sem estado e a
restricdo de sistemas em camadas, descrita acima, a restricdo cache armazena dados no
servidor para que ndo sejam requisitados ao cliente quando necessario, diminuindo,
assim, a interacdo entre os dois. Segundo Fielding (2000), a vantagem de acrescentar a
restricdo cache é que ela tem o potencial para suprimir parcial ou completamente algumas
interacBes, aprimorando a eficiéncia, escalabilidade e desempenho para o usudario,

diminuindo a laténcia média de interacdes.

Interface Uniforme: Como principal restricdo, sua interface uniforme entre o cliente e
servidor, € a caracteristica que permite diferencia-la de outros estilos arquiteturais
baseados em rede. Para obter essa interface uniforme, Fielding (2000) destaca quatro
condi¢Bes para orientar o comportamento dos componentes: ldentificacdo de recursos,

manipulagcdes de recursos, mensagens auto descritivas e hipermidia.

Sistema em camadas: A restricdo de sistema em camadas foi adicionada no REST, a fim

de melhorar ainda mais a escalabilidade.

O sistema em camadas permite uma arquitetura composta de camadas hierarquicas,
onde os componentes s6 podem enxergar a camada com qual esta interagindo. As

camadas podem ser usadas para encapsular servi¢cos legados e para proteger oS novos
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servicos. Como desvantagem do mesmo é sua perda de desempenho, devido a
sobrecarga e a laténcia adicionada no tratamento de dados. (FIELDING, 2000).

Code-On-Demand: Como restricdo opcional, esta restricdo permite que o cliente possa
fazer download e executar o cédigo na forma de applets ou scripts. Deste modo, o cliente
ganha simplicidade em seu lado, melhorando sua extensibilidade, porém, como
desvantagem diminui sua visibilidade. (FIELDING, 2000).

3.2.1. APIs e hibliotecas

Para os Web Services REST existem diversas APIs, para diferentes linguagens, como
exemplo, a APl da Amazon, S3 REST API. O Twitter também possui uma APl REST,
assim como o Flickr tem a sua API.

Para a linguagem Java existe a API Java API for RESTful Services, mais famosa por JAX-
RS. Esta API possui uma implementacdao oficial da Oracle, a biblioteca Jersey, a qual sera
utilizada neste trabalho. Também, a APl JAX-RS possui outras implementacdes, como a
biblioteca Apache Wink, Restlet e a RESTEasy.

3.2.2. Uso de XML e JSON para troca de mensagens

Para troca de mensagens ird ser detalhado duas linguagens de marcacdo de dados, as
quais sdo comumente utilizadas em REST: Extensible Markup Language (XML) e
JavaScript Object Notation (JSON).

A linguagem XML, também usada em Web Services baseados no protocolo SOAP, é de
facil entendimento e de grande similaridade ao HTML pelo seu nivel de estruturagdo de
codigo em tags. Saudate (2013) relata a semelhanca entre as duas, porém cita as
caracteristicas do XML. Como exemplo, o arquivo XML tem um elemento raiz, similar ao
HTML, mas sua diferenca € a flexibilidade do elemento ter qualquer nome. Outra
caracteristica citada pelo autor € as secdes especificas do XML quanto ao fornecimento
de instrugcbes de processamento, onde sao interpretadas por processadores XML que nao

fazem parte dos dados.
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Uma dificuldade quanto a essa linguagem de marcagcdo é quando muitos dados sao
retornados por meio de um documento XML, a mensagem acaba se tornando grande,
com diversas tags pai e filhas, tornando-a dificil sua leitura.

Em contrapartida, e uma alternativa quanto ao XML, outro formato de resposta de
mensagem, é o JSON, devido sua simplicidade. Este € uma estrutura de dados em
JavaScript, onde a estrutura € composta sempre por chave e seu respectivo valor.

Os objetos JSON podem ser compactados e enviados em apenas uma linha. Onde, que
se comparado ao XML, € mais enxuta e seu formato € menor, pois ndo é necessario abrir
e fechar as tags, assim, diminui o trafego de dados na rede, essencial para aplicativos de
dispositivos moveis (LECHETA, 2015).

3.2.3. Exemplo motivacional

Abaixo pode se observar um método para validar credenciais, o qual retorna uma
estrutura de dados JSON. Consegue-se notar o uso do GET, método HTTP que retorna

uma representacédo de um recurso.

@Path("/login")

public class Login {

@GET

@Path("/realizar™")

@Produces(MediaType.APPLICATION_JSON)

public String realizar(@QueryParam("usuario") String usuario, @QueryParam("senha")

String senha){
String resposta = "";
if(verificaCredencial(usuario, senha)){

resposta = Utils.elaborarJdSON("login", usuario, true);

}

return resposta;

)

Como ja descrito, o conceito de representacdo é a maneira de representar os dados em
estruturas serializadas. Pode-se observar um objeto JSON, constituido por
<chave>:<valor>, que o0 método acima se encarrega de retornar quando o cliente abrir a

URI “/login/realizar?usuario=Filipe&senha=123", passando os devidos parametros.

{ "login":
"usuario" : "Filipe",
"senha" : "123",
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"status" : "true"

}
}

Caso o método que verifica as credenciais retornasse, com a mesma URI apresentada,
um objeto serializado na linguagem de marcacdo XML, a seguinte representacao poderia

ser obtida.

<login>
<usuario>Filipe</usuario>
<senha>123</senha>
<status>true</status>

</login>
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4. PLATAFORMA GOOGLE ANDROID

No decorrer destes Ultimos anos em que a mobilidade surgiu e tornou-se popular entre as
pessoas de todo o mundo, certas praticidades foram sendo implantadas e adotadas no

decorrer destes anos pelos seus usuarios.

Com esses dispositivos, alguns cabiveis na palma da mao, como os smartphones, o
usuario consegue ter grandes funcionalidades a centimetros de distancia, como exemplo,
0 seu acesso aos e-mails. O que antes era necessario ter um computador conectado a
internet para poder visualiza-los, com esses consegue-se |é-los, em qualquer lugar, a
gualquer momento tendo apenas o aplicativo de e-mail instalado e uma internet movel, a

gue as operadoras de telecomunicacao oferecem aos seus clientes.

N&o sO isso, existem aplicativos dos mais variados tipos e gostos, culinaria, jogos,
informativos e muitos outros. Alguns desses caem na graca, facilmente, de quem usufrui
da tecnologia mével, a exemplo aplicativos que utilizam do servico de internet para troca
de mensagens entre celulares. A grande vantagem é que ndao h& cobranca pelas
mensagens transmitidas, utilizando o exemplo acima, como uma troca de e-mails, que da
mesma forma néo existe cobranca. Também, dependendo do aplicativo consegue-se
efetuar uma ligacdo para outro aparelho, enviar audios, arquivos de imagem, videos e

demais funcdes que cada qual tem para se diferenciarem.

Esses dispositivos e aplicativos necessitam de um sistema operacional (SO) para
funcionarem, e é nesse exato contexto que a plataforma Google Android se encaixa. Essa
plataforma atualmente esta presente em reldgios (Android Wear), celulares, tablets,
televisbes e agora, também, em carros (Android Auto). De acordo com o site oficial do

Android (2016), o Android move mais de um bilhdo de smartphones e tablets.

A plataforma Google Android foi construida a partir de uma alianca entre empresas
renomadas mundialmente, liderando esse projeto a gigante Google. Esta alianca foi

denominada como Open Handset Alliance (OHA).

Segundo Lecheta (2013), o objetivo desse grupo € definir uma plataforma Unica e aberta
para celulares para atender os consumidores com o produto final. Outro objetivo é criar
uma plataforma moderna e flexivel para o desenvolvimento de aplicacées coorporativas.

O resultado dessa alianga foi o Android. O autor também exprimiu que a OHA foi criada
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para manter uma plataforma-padrao, a qual, todas as tecnologias novas que chegam ao

mercado estejam englobadas em uma Unica solugéo.

Sendo uma plataforma livre, baseada no Kernel do Linux, este SO é multitarefa, pois este
realiza a execucédo de mais de um aplicativo ao mesmo tempo, de modo que, consegue
executar uma atualizacdo de uma aplicacdo em segundo plano, enquanto ao mesmo

tempo permite o usuario jogar.

De acordo com Lecheta (2013), o sistema operacional do Android foi baseado no Linux,
kernel 2.6, e 0 mesmo é encarregado de gerenciar a memaria, 0s processos, threads, e a
seguranca dos diretérios, além de redes e drivers. Os aplicativos disparam um novo
processo no sistema operacional, alguns podem ter uma tela de exibicdo para o usuario,
ou, também podem apenas ser executados em segundo plano por tempo indeterminado.
Varios processos e aplicacbes podem ser executados simultaneamente, e o kernel do

sistema operacional € o responsavel pelo controle de memoria.

Outra vantagem por ser uma plataforma livre, € que cada fabricante de aparelhos podem
ter o seu proprio Android, personalizando-o. E possivel substituir as aplicacdes nativas
por aplicacbes proprias, sendo assim, os fabricantes podem colocar seus proprios

aplicativos dentro do sistema e vender seus dispositivos.

No entanto, esta vantagem néo vale somente para os fabricantes de aparelhos, mas
também para os usudrios do sistema operacional Android. Existem maneiras de trocar a
distribuicdo do aparelho, jA que o cdédigo-fonte do Android é distribuido, e em certos
aparelhos a atualizaco do sistema ndo esta mais disponivel. E possivel, também, ter um
sistema Android alternativo, como, em questdo de exemplo, uma distribuicdo da

CyanogenMod.

Conforme Lecheta (2013), o fato de o Android ser de cdédigo-aberto auxilia o seu
aperfeicoamento, tendo em vista que desenvolvedores de todos os lugares do mundo
podem contribuir para o seu codigo fonte, incluindo novas funcionalidades ou corrigindo

falhas.

Vale salientar que o sistema operacional Android, estd em constante evolucdo e tem
muito mais a crescer no mercado, como também, expandir para mais dispositivos de
diferentes tipos. Sua versdo mais recente, no momento da elaboracéo deste trabalho, € a

versao 6.0, Marshmallow.
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4.1. CAMADAS DA PLATAFORMA

A arquitetura da plataforma Android é divida em camadas, onde cada camada tem suas
funcdes para gerenciar dentro da plataforma. Conforme Assis (2010), o Android pode ser
entendido como uma pilha de softwares, onde, cada pilha agrupa programas que tem

funcBes especificas dentro do sistema operacional.

A Figura 6 apresenta as camadas da plataforma, cinco camadas precisamente, onde se
verifica que a terceira camada é dividida em duas, bibliotecas nativas e a execucao do
Android.

ALARM * BROWSER * CALCULATOR
CALENDAR * CAMERA * CLOCK * CONTACTS *
DIALER * EMAIL  HOME « IM « MEDIA PLAYER
* PHOTO ALBUM * SMS/MMS + VOICE DIAL

CONTENT PROVIDERS * MANAGERS
(ACTIVITY, LOCATION, PACKAGE,
NOTIFICATION, RESOURCE, TELEPHONY,

AUDIO MANAGER » WINDOW) + VIEW SYSTEM

FREETYPE « LIBC+
MEDIA FRAMEWORK
OPENGL/ES *
SQLITE+ SSL+
SURFACE MANAGER *
WEBKIT

CORE LIBRARIES *
ART * DALVIK VM

AUDIO + BLUETOOTH + CAMERA * DRM
* EXTERNAL STORAGE * GRAPHICS *
INPUT « MEDIA + SENSORS * TV

DRIVERS (AUDIO, BINDER (IPC),
BLUETOOTH, CAMERA, DISPLAY,
KEYPAD, SHARED MEMORY, USB,
WIFI) - POWER MANAGEMENT

Figura 6 - Camadas da plataforma Android (IN: SOURCE ANDROID, 2016).
Primeira camada, visualizando do nivel mais baixo, € o Kernel do Linux. Conforme foi
descrito anteriormente, a plataforma foi baseada no Linux, Kernel 2.6. De acordo com
Gomes (et. al, 2012), esta camada tem como funcéo a abstracédo entre o hardware e 0s
aplicativos, também, pelos servigos principais do sistema, como gerenciar a memoria e
processos. Muitas fungbes do Kernel sdo usadas diretamente pelo Android, porém,
modificacdes foram realizadas para melhorar a memoria e tempo de processamento das
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aplicagbes. Dentre essas, novos dispositivos de drivers, adigdes no sistema de
gerenciamento de energia e um sistema que possibilita encerrar processos, por meio de

critérios, quando a memaria estad com pouco espaco.

Sua segunda camada € a de Hardware. Nesta camada estdo os modulos ou pecas que
compdem o aparelho celular. Cameras, moédulos Bluetooth, sensores de orientacao,

proximidade, entre outros mais.

Como foi descrito anteriormente, a terceira camada € divida em duas partes. Uma parte €
formada por bibliotecas nativas em C/C++, a qual fornece aos desenvolvedores e suas
aplicacdes algumas func¢des para utilizarem de servicos do sistema operacional. Como
exemplo, certa aplicagdo que necessita persistir dados, requerendo o uso de um banco de
dados, para esta existe a biblioteca SQLite.

Outra parte dessa camada é onde ocorre a execucdo do sistema operacional Android, o
Android Runtime, onde estd a maquina virtual Dalvik. Segundo Lecheta (2013), para
construir aplicagcdes em Android € utilizada a linguagem Java, porém, ndo ha uma Java
Virtual Machine (JVM) em seu sistema operacional. No entanto, existe uma maquina

virtual chamada Dalvik, a qual tem uma melhor execucdo em dispositivos moveis.

A quarta camada € a de framework, o Android Framework. A camada de framework
disponibiliza aos desenvolvedores as mesmas interfaces de programacao de aplicativos
(APIs) que sdo usadas para aplicacdes do sistema operacional Android. Esse framework
foi feito para abstrair a complexidade e facilitar a reutilizacdo de procedimentos. A camada
funciona como um caminho para a camada de bibliotecas do sistema operacional, as

guais serdo acessadas por meio de APIs contidas no framework (Gomes et. al, 2012).

Ultima e quinta camada é a de aplicagdes, podendo-se ver na Figura 6 que a camada
estd no topo da pilha. Essa € a camada que mais importa para um usuario comum, que
usa apenas dos aplicativos que seu sistema oferece. Nessa camada encontram-se as
aplicagbes nativas, tais como, alarme, calculadora, galeria de fotos, contatos e outras

mais aplicagdes.
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4.2. AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

4.2.1. ANDROID SDK

A fim de se desenvolver para plataforma Android € necesséario ter o conjunto de
ferramentas Android SDK, que é um software onde o desenvolvedor ou uma empresa, faz
os downloads de APIs e determinadas bibliotecas para poder trabalhar com o Android.
Também, neste conjunto, h4 um emulador de Android, o Android Virtual Devices, onde o
desenvolvedor pode executar seu aplicativo. No proxima secdo o emulador sera

abordado.

Conforme Lecheta (2013), o Android SDK é o software usado para desenvolver
aplicacdes no Android, que possui um emulador de celular, ferramentas utilitarias e uma

APl completa para a linguagem Java.

4.2.2. ANDROID STUDIO

Para codificar, o desenvolvedor necessita de um ambiente de desenvolvimento integrado,
Integrated Development Environment (IDE), para auxilia-lo. A IDE oficial para
desenvolvimento Android, atualmente, é o Android Studio. Essa IDE é baseada em outro

ambiente de desenvolvimento, a IntelliJ, da JetBrains.

A ferramenta de desenvolvimento Android Studio, conforme o site da mesma, Developer
Android (2016), conta com um editor inteligente que tem conclusédo de codigo avancgado,
refatoracdo e analise do mesmo. Também tem um novo sistema de automatizagdo de
builds, o Grandle, que gerencia as dependéncias, ou bibliotecas de aplicativos com o

Maven.

Importante ressaltar que existem outros ambientes que se consegue desenvolver para a
plataforma, como exemplo o Eclipse, da IBM. A empresa Google descontinuou
atualizac6es para o plug-in Android Eclipse Tools, porém, ainda consegue-se desenvolver

com a IDE Eclipse, sendo necessario o plug-in instalado na IDE.
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4.2.3. ANDROID VIRTUAL DEVICES (AVDs)

Dentro do conjunto de ferramentas que compdem o Android SDK esta o Android Virtual
Devices, conhecido também so pelas inicias, AVD. Esta ferramenta € um emulador de
celular, onde torna possivel que o desenvolvedor teste suas aplicacbes. A Figura 7
apresenta uma AVD emulando uma versao do Android 4.4.4.

| all 1 8:16 . m 0
(* About phone —
A0
Status _

Phone number, signal, etc.
Legal information

Model number
sdk

Android version
4.4.4

Basebhand version
Unknown

Kernel version

Figura 7 - Emulador Android.
Ha diversos dispositivos que o desenvolvedor pode escolher para executar sua aplicacéo,
0 mesmo serve para a versao do Android. Pode-se também escolher a CPU que deseja
utilizar, a quantidade de memoria e algumas outras op¢des. Simulando verdadeiramente

um celular.

Existem, também, outros meios de executar os aplicativos Android, por meio de outros
emuladores, como o Genymotion. Este é livre para uso pessoal, porém, para

programadores independentes, pequenas ou grandes empresas € necessario fazer um
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plano pago para poder utilizar-se do mesmo. Esse emulador necessita de uma maquina

virtual para funcionar, o VirtualBox, da Oracle.

Outra forma de executar uma aplicacéo é por meio de um celular Android, que necessita
estar conectado no computador por meio de uma USB. De acordo com Lecheta (2013),
pode-se plugar um celular em uma porta USB do computador e executar os aplicativos no
proprio celular. Com isso tem a facilidade de testar os aplicativos em aparelhos reais,
tornando o desenvolvimento mais produtivo. O Unico pré-requisito é ter o driver USB do

celular instalado no computador.

4.2.4. APIs e bibliotecas para REST

Os servicos web REST, abordado no capitulo trés, € um meio para aplicacdes interagirem
entre si. Assim, uma forma de uma aplicagdo em Android se comunicar com outra

plataforma externa, uma Web, é a partir dos Web Services.

Assim, por meio dos mesmos, tanto uma aplicacdo, ou as duas, podem utilizar desses
servicos para ler, atualizar e/ou gravar novos dados em uma base de dados que
compartilham, tudo isso em tempo real. Lecheta (2013) relata que, muitas aplicacoes
moveis, cada vez mais, estdo trabalhando literalmente conectadas a internet, atualizando

e acessando dados em tempo real.

Algumas bibliotecas para Android de servicos web REST, podem ser conferidas: Android
Asynchronous HTTP Client; RESTDroid; Retrofit; RoboSpice;

4.2.5. Exemplo motivacional

A Figura 8 mostra um processo de desenvolvimento para construir uma aplicacéo
Android, desde sua configuracdo em uma maquina, instalando o Android SDK, ja descrito

em uma das subsec¢des acima, até sua publicacdo para uso dos usuarios.
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Bulid and run
your application

Debug your
application

Test your
application

Release your Publicize, sell. and distribute
application your appication 10 users.

Figura 8 - Processo de desenvolvimento de aplicagdes Android. (IN: DEVELOPER ANDROID, 2016).
Na Figura 9 é apresentado um exemplo de uma aplicacdo feita na plataforma Google
Android, acessando os Web Services RESTful, localizados no servidor, onde esses

servigos estdo do lado da plataforma Java EE, que é o servidor que se encarrega de fazer
0 acesso e a persisténcia no banco de dados.

Banco de
DELLE

Plataforma Java EE ——— Persisténcia
dos dados

Servidor
com os
servigos

RESTful

RequisicBes GET,
DELETE, PUT, POST

Aplicagdo Android ——

l Android

Figura 9 - Exemplo de funcionamento entre uma aplicagdo Android e Web Services RESTful.
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Conforme o exemplo motivacional apresentado no Capitulo 3, representando o servigo de
verificar as credenciais, e como funcionamento da Figura 9, abaixo € exibido um método

gue o invoca, por meio da plataforma Android com a URI deste servico.

public void acessandoWebService(){
RequestParams parametros = new RequestParams();
parametros.put("usuario”,"Filipe");
parametros.put("senha","123");
AsyncHttpClient clienteAndroid = new AsyncHttpClient();
clienteAndroid.get("http://IPSERVIDOR:8080/projeto/login/realizar",parametros,
new AsyncHttpResponseHandler() {
@Override
public void onSuccess(String repesentacao) {
try {
JSONObject objJSON = new JSONObject(repesentacao);
if(objISON.getBoolean("status")){
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Credenciais vdlidas
0bjISON.getString("usuario"), Toast.LENGTH_SHORT).show();}
else{
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Credenciais invdalidas",
Toast.LENGTH_SHORT) . show();
}
} catch (JSONException e) {

+

e.printStackTrace();
133008

Importante observar nessa funcdo que os parametros da URI sdo passados por um objeto
da classe RequestParams, o qual atribui os valores por chave e valor, assim, similar a
passagem de parametro diretamente na URI. E possivel, também, observar no método
gue caso a requisicdo tenha obtido sucesso o seu retorno é um texto, e depois 0 mesmo €
convertido para uma representacdo de um objeto JSON, sendo recuperado pela sua

chave.

A aplicacdo Android neste contexto funciona como o cliente. E ela quem envia ao servidor
requisicbes com as requeridas informacgdes, assim, o ultimo recupera e/ou persiste 0s

dados.
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5. PROPOSTA DE TRABALHO

Como proposta, o presente trabalho tem o desenvolvimento de uma aplicacdo Web e uma
Android, onde os dados entre as mesmas sejam transparentes, ocorrendo, assim, a
interoperabilidade entre elas. Essas aplicacdes tém como objetivo comercializar produtos
de forma genérica, incrementando, com isso, as vendas das empresas que se utilizarem

das aplicagOes, por meio da Internet.

A Figura 10 apresenta uma representacdo arquitetural de como as aplicagbes Android e
Web vao se comunicar, partilhando dos mesmos dados e interagindo entre si.

Banco de Aplicacdo Web

Dados

. Persisténcia
| dos dados

Plataforma Java EE ————

Servidor
com os
servigos
RESTful

Aplicagdo Android —— Android Requisicdes GET,

DELETE, PUT, POST

Figura 10 - Comunicacéo entre as aplicacdes Android e Web.
A empresa, ou o vendedor, ira utilizar do médulo Web, o qual sera desenvolvido com a
especificacdo JSF, da plataforma Java EE. Esse moédulo é onde as empresas poderao
realizar seu cadastro e de seus produtos para efetuarem as vendas. No mesmo médulo
acontecem as configuragbes dos parametros de vendas, como exemplos, o tipo de
pagamento que sera aceito, e o tempo minimo para envio do produto fisico, inclusive o
tempo para cancelamento que o usuario final tera para cancelar uma compra ou alterar

algum produto na mesma.
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A movimentacao das vendas serd realizada por meio dos dispositivos moéveis Android. O
aplicativo, quando acessado pela primeira vez, vai apresentar uma tela para verificar as
credenciais do usuério final. Caso este ndo seja cadastrado, podera realiza-lo a partir da
tela de verificacdo de credenciais. O cadastro ird requisitar dados necessarios para
realizar uma compra. Logo, o usudrio poderd fazer compras por meio do aplicativo e,

também, avaliar as empresas.

A interligagdo entre os modulos e a base de dados sera efetuada por meio dos Web
Services RESTful, seguindo os conceitos da arquitetura ROA, a qual executara
paralelamente no servidor entre a aplicacdo Web. Esses servicos serdo acionados
qguando o dispositivo movel necessitar, assim que o usuario final entrar em determinada
empresa para realizar uma compra, a aplicacdo mével vai apresentar os produtos que
estdo a venda, recuperando os dados da base por meio dos servicos. Também, quando o
usuario efetuar uma compra vai ocorrer a insercdo dos dados no banco. Assim, a
aplicacdo Web que partilha da mesma base, recebe a requisicdo de compra e realiza 0s

processos para confirmacéo e entrega.

A Figura 11 apresenta um processo de compra realizado entre as aplicacdes, onde o
usuario final, na aplicacdo Android, efetua a compra, os dados passam pelo servidor com
servicos RESTful, chegando a compra na aplicacdo Web, a qual retorna um novo estado
para determinada compra, de acordo com a decisdo tomada pelo administrador. A

entrega do produto fisico ao consumidor determinaria o final do processo.

1 - O usuario realizauma compra pela aplicacio Android.
2 - A aplicagdo Android envia os dados para o servidor.

3 - O servidor insere os dados da compra no banco.

4 - Aplicagdo Web recupera esses dados.
=1
(=]

Android

- Aadministrador confirma acompra.

- A aplicagdo Web altera o estado da compra no banco.
7 - Aaplicacdo Android solicita para o servidor o estado
da compra.
8- O servidor busca no banco o estado da compra.
9 — O servidor retorna para a aplicagio o estado da
CoOmpra.
10 - O usudrio confere o estado da compra na aplicagio
Android.

Usuario Final

Servidor
cOom os
servigos
RESTful

Administrador

=

Aplicacio Web

Figura 11 - Processo de compra realizado entre as aplicacdes.
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6. DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

O desenvolvimento do trabalho foi realizado com trés tecnologias, sendo duas delas
pertencentes a plataforma Java EE e outra a dispositivos moveis.

A especificacdo JavaServer Faces, uma das tecnologias utilizadas, mais conhecida como
JSF, € uma tecnologia baseada em componentes reutilizaveis. A outra tecnologia é a Web
Services RESTful, cujas requisicdes se baseiam nos métodos do protocolo HTTP. A
terceira e Ultima tecnologia utilizada no desenvolvimento deste trabalho é a plataforma
Google Android, sistema operacional onde suas aplicacdes sdo desenvolvidas com a

linguagem Java, além de seu grande destaque nos ultimos anos.

O projeto foi divido em trés partes, nomeado de Compra da Hora, visando a criatividade
de trazer um sentido duplo para o nome, onde em sentido tempo pode se fazer a compra
em qualquer horario, ja que muitas empresas podem comercializar seus produtos, como
um supermercado que abre logo pela manha e uma lanchonete que funcione a noite. O
outro sentido é de que fazer a compra pelo aplicativo sera tranquila, pela praticidade,
simplicidade e facilidade em adquirir um produto.

A Figura 12 apresenta o diagrama de entidade-relacionamento existente entre as tabelas
das trés partes que compdem o projeto, sendo elas: Android, Web e Servicos Restful.
Apenas duas partes persistem dados no banco, aplicacdo JSF e os servicos Web, de tal

modo que, a aplicacdo Android apenas envia e recebe dados dos Web Services.

ITEM_VENDA - VENDA - Vs = =
i WITEM_VENDA: INTEGER # dVENDA: INTEGER  xUsueror INTEGER
@ _dPRODUTOS: INTEGER (FK) @ UsuarioEmpress_idUsuaricEmpress: INTEGER (FK) oy NDP:ITE' \;'.;.RCH.".R
@ WENDA_KVENDA: INTEGER (FK) [} |% UsusrioClients_idUsuario: INTEGER (FK) S TEIEE N VARCHIAR
% PRECO_UNIT: NUMERIC[10,2) @ DATA_VENDA: DATE o ENDERECD: VARCHAR
@ PRECO_TOTAL: NUMERIC{10,2) W% PRT_RESERVA: BOOL w1t S NLMERD: INTEGER
& QUANTIDADE: INTEGER & ESTADO: INTEGER . h
— o PAGA: BOOL @ BAIRRO: WARCHAR
- & ENTREGUE: BOOL @ EMH'LE VARCHAR
_ + & HR_MARCADA:! TIME z giE'A“ mggf"&m_o. DATE
FRODUTOS <z % WALOR: NUMERIC[10,2) = - -
# PRODUTOS: INTEGER o +
% UsusrioEmprasa_id UsuarioEmpresa: INTEGER. [FK) T
% NOME: VARCHAR * x
@ FABRICANTE: WARCHAR UsuarioEmpresa - —
@ QUANTIDADE: INTEGER 1 [ i:bs.e'ig.::pﬁa: INTEGER gb:.:.-\:‘.ﬁ?qEéoEs- INTEGER -
& VALOR_COMPRA: NUMERIO(10,2) % RAMO_dRAMO: INTEGER (FK] {<[% UsirioEmpress_dUsuaroEmprass: INTEGER (FK)
& VALOR_VENDA: NUMERIC{10,2) & FANTASIA: VARCHAR o L,S:.bcr,;.me dUsusaricr -N—P|;GE|';}|:K~. o
% TIPO: VARCHAR [ @ RAZAC_SOCIAL VARCHAR & DESCRICAG: WARCHAR o
& DESCRICAD: VARCHAR & CHEJ: VARCHAR LCAD:
% ESPECIFICACOES: WARCHAR & INSCRICAC EST: VARCHAR
@ TELEFONE: ¥ ARCHAR H
RAMD = & EMAIL: WARCHAR
@ WRAMO: INTEGER H 4% CEP: VARCHAR
@ DESCRICAC: VARCHAR @ ENDERECO: VARCHAR
& COMPLEMENTO: VARCHAR
& BAIRRO: VARCHAR
% NUMERQ: WARCHAR

Figura 12 - Diagrama de Entidade Relacionamento (DER).
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Entre todas existem algo em comum, como o pacote Value Object (VO). Nele estdo as
classes com os atributos referentes as tabelas, contendo, essas classes, os métodos de
acesso aos atributos, os getters e setters. A diferenca do uso desse pacote entre as

aplicacdes Java EE e a de Android sdo algumas anotacoes.

As anotacdes, que sédo denotadas com o caractere @, sao referentes ao Java Persistence
API (JPA), responsavel pela persisténcia dos dados no banco. Os atributos da classe sao
mapeados para que o framework que implementa a APl do JPA possa fazer essa
persisténcia no banco, atualizando, inserindo e consultando os dados por meio do
mapeamento, 0 que permite ao programador trabalhar apenas com objetos da classe ao

invés de comandos SQLs.

@Entity
@Table(name="ramo"

public class Ramo implements Serializable{
private static final long serialVersionUID = 1L;
@Id
@Column(name="idramo")

private int idRamo;

@Column(name="descricao")

private String descricao;

/* METODOS CONSTRUTORES E DE ACESSO AOS ATRIBUTOS */

Acima é apresentado um VO, referente a classe Ramo, podendo-se observar o uso da
anotacdo @Entity e outras anotacdes referentes a tabela e colunas do banco, bem como

de mapeamentos do atributo a outras classes que seréo explicadas abaixo:

e @Entity: Todos os VOs que serdo manipulados por meio do JPA devem conter a
expressdo @Entity, que indica que ha um mapeamento daquele VO para ser
trabalho pelo JPA.
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e @Table: Indica a tabela que aquela classe representa no banco de dados. Por
padrdo o JPA entende que o nome da classe é o nome da tabela, e esta anotacao
permite que a tabela e a classe possam ter nomes diferentes.

e @Id: Indica ao atributo da classe que o0 mesmo representa a chave primaria da
tabela.

e @Column: Indica 0 nome da coluna que aquele atributo representa no banco de
dados. Por padréo, também, o JPA entende que o nome do atributo € o mesmo da
coluna no banco, e esta anotacdo permite que a coluna e o atributo da classe

possam ter nomes distintos.

Outro pacote, o qual apenas as aplicacdes da plataforma Java EE compartilham, é o Data
Access Object (DAO). Dentro deste estdo as classes que irdo fazer a persisténcia no
banco de dados por meio de um framework que implementa o JPA, sendo utilizado, neste

caso, o Hibernate, da RedHat.

Para configurar o JPA é necessario ter um arquivo XML dentro do projeto, contendo as
configuragbes do provedor JPA, como j& descrito, o Hibernate, do banco de dados, e
outras como a de apresentacdo das instrucdes SQL de leitura e escrita realizadas no

banco direto no console da IDE. Abaixo é apresentado o contetdo do arquivo.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<persistence version="1.0"

xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/persistence"

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xsi:schemalLocation="http://java.sun.com/xml/ns/persistence

http://java.sun.com/xml/ns/persistence/persistence 1 0.xsd">

<persistence-unit name="persistenciaDados"
transaction-type="RESOURCE_LOCAL">
<provider>org.hibernate.ejb.HibernatePersistence</provider>
<properties>
<property name="hibernate.connection.username"
value="postgres" />
<property name="hibernate.connection.password"
value="Filipe" />
<property name="hibernate.connection.driver class"
value="org.postgresql.Driver" />

<property name="hibernate.connection.url"




52

value="jdbc:postgresql://localhost:5432/CompraDaHora" />

<property name="hibernate.cache.provider class"
value="org.hibernate.cache.NoCacheProvider" />
<property name="hibernate.hbm2ddl.auto" value="update" />
<property name="hibernate.dialect"
value="org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect" />
<property name="hibernate.show_sql"
value="true" />
<property name="hibernate.format sql"
value="true" />
<property name="use_sql_ comments"
value="true" />

</properties> </persistence-unit></persistence>

Com o arquivo de configuracdo é possivel obter uma instancia de EntityManagerFactory
por meio de uma unidade de persisténcia, definida no projeto como “persisténciaDados”
como pode-se observar no fragmento acima. O objeto EntityManagerFactory permite
instanciar um objeto do tipo EntityManager, o qual € responsavel por fazer consultas e
persisténcia de dados no banco de dados. Logo abaixo dois fragmentos de codigo para

melhor entendimento.

public class JPAUtil {

private static EntityManagerFactory emf = null;

private JPAUtil(){
emf = Persistence.

createEntityManagerFactory("persistenciaDados");

public static EntityManagerFactory getInstance(){
if(emf == null){
new JPAUtil();
}

return emf;
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public class RamoDAQO {
private EntityManagerFactory emf;
private EntityManager em;
public RamoDAO() {
emf = JPAUtil.getInstance();
em = emf.createEntityManager();
}
public Ramo buscarPorIndentificador(int id) throws Exception {
Ramo objeto = new Ramo();
try {
em.getTransaction().begin();
objeto = em.find(Ramo.class, id);
em.getTransaction().commit();
////emf.close();
} catch (Exception e) {

em.getTransaction().rollback();

throw new Exception("Erro na busca por id");

return objeto;

6.1. APLICACAO WEB — JAVASERVER FACES

O objetivo da aplicacédo Web é que empresas cadastrem seus produtos para que possam
realizar as vendas por meio da aplicagdo Android. Para desenvolver a aplicacdo Web foi

utilizado o JavaServer Faces 2.

A especificacdo JSF, € baseada no padrdo de projeto MVC (Model View Controller),
usado em diversos frameworks como também em projetos, separando o sistema em

camadas, em funcdes diferentes por setor.

Para a manipulacdo dos dados, tais como, sele¢éo, insercao, delecao e autenticacéo de

dados a partir da légica de negdcio implementado, tem como responsavel a camada
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Model, que é representada pelos pacotes ja descritos, o Value Object e Data Access
Object. A camada View € encarregada de exibir o design para o usuario e também tem
como atividade enviar para a camada de controle as acdes do usuario, ou seja, suas
requisi¢cdes. Por ultimo, a camada Controller tem como func¢éo o controle de eventos. Esta
camada recebe as requisicdes do usuario por meio da camada View, servindo como
ponte entre as camadas de manipulacdo de dados e de visao que por final recebe os

dados requisitados.

A JavaServer Faces, como descrito, € baseada em componentes, o que facilita no
desenvolvimento de aplicacdes e aumenta sua produtividade. Esses componentes sao
reutilizaveis, como campos de entrada e saida de texto, tabelas, botdes e muitos outros.
O JSF é altamente flexivel. Esta APl permite que novos componentes sejam criados ou

até mesmo estendidos de componentes existentes dentro da API.

Existem alguns frameworks que agregam mais produtividade e beleza para fazer as
interfaces graficas, com componentes personalizados e estendidos da APl JSF, como
botdes, dialogos, menus, tabelas, layouts e até gréficos. Como exemplo desses
frameworks o RichFaces, da RedHat, um pouco mais robusto do que outros, mas ainda
assim conta com componentes ricos e interessantes, além de contar com um guia on-line
para ajudar o desenvolvedor. Outra biblioteca, a qual foi usada para desenvolver a
aplicacdo Web, é o Primefaces, da Prime Technology, o qual apresenta componentes
mais interessantes do que outros, ultrapassando mais de cem, além de proporcionar
grande suporte para programadores usarem seus componentes, temas gratuitos e pagos

e suporte para dispositivos moveis.

A interface grafica da aplicacdo Web foi feita com a biblioteca do PrimeFaces,
aproveitando os seus componentes pré-construidos para fazer a aplicacdo. Ainda para
melhorar o visual, foi feito um tema com a ferramenta ThemmeRoller. Esta ferramenta
constroi temas em cima da biblioteca JavaScript JQuery, deixando as aplicagcdes que
utilizam de seus temas mais interativas e com propriedades gréaficas melhores. Além de
tudo, ela proporciona um ambiente grafico para realizar este feito, bastando baixa-lo logo
ap0s criar o tema. Dentro do arquivo existem outros que devem ser colocados dentro do

projeto Web, sendo estes o .css, .js, e as imagens.

O primeiro proporciona o design da aplicacdo, caracteristicas para deixar os componentes
do framework igual ao tema que construiu, ja o arquivo de JavaScript, o .js, disponibiliza
para aplicacdo algumas funcbes com eventos de tela, como efeitos ao abrir didlogos ao
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acionar botdes e dentre outros mais. Por ultimo, as imagens, que séo os icones padrbes

para utilizar em botdes, saida de textos, tabelas, e varios outros.

Para utilizar o tema, o0 arquivo de script e as imagens, é necessario adicionar em cada tela

Xxhtml o seguinte codigo:

<html>
<h:head>
<title>Compra da Hora</title>
<h:outputStylesheet library="css" name="compraDaHora.css"/>
<h:outputScript library="scripts" name="compraDaHora.js"/>
</h:head>
<h:body>
</h:body>
</html>

Na propriedade library deve-se inserir o caminho do diretério, que deve estar dentro do

projeto, onde se encontra cada arquivo, comumente colocado dentro de resources.

As paginas de intera¢cdo com o usuario foram criadas com o Extensible HyperText Markup
Language (XHTML), a qual pode ser executada em qualquer navegador independente da
plataforma ou sistema operacional utilizado. A linguagem XHTML foi reformulada da
linguagem de marcacdo HTML e baseada em xml.

Abaixo é apresentado um fragmento de cddigo, um template, algo muito utilizado nas
aplicacdes JSF, pois 0 mesmo pode ser reutilizado, diminuindo o cédigo e potencializando
a produtividade ja que o layout da pagina se torna padrdo, sendo utilizado em todas as

paginas.

<?xml version='1.0' encoding='UTF-8' ?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1l/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"

xmlns:ui="http://java.sun.com/jsf/facelets"

xmlns:h="http://java.sun.com/jsf/html"

xmlns:p="http://primefaces.org/ui"

xmlns:f="http://xmlns.jcp.org/jsf/core">

<h:head>
<title><ui:insert name="title">Titulo</ui:insert></title>

<h:outputStylesheet library="ecss" name="cmpHora.css"/>
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<h:outputScript library="scripts" name="cmpHora.js"/>
</h:head>
<h:body>
<p:growl id="growl" 1ife="3000"/>
<header>
<div style="margin-left: 8px;">
<ui:include src="/menu.xhtml"/>
</div>
</header>
<div style="padding: Opx 8px;">
<ui:insert name="body"></ui:insert>
</div>

</h:body>

</html>

Pode-se notar no fragmento acima o uso dos facelets, biblioteca utilizada para criar

modelos de paginas, onde a tag <ui:insert> representa um local dentro do modelo que

serd usado para as paginas que a implementarem, assim, diferenciadas pelo atributo

name. Logo abaixo o uso de um template, para melhor esclarecer:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 2>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml"

xmlns:ui="http://java.sun.com/jsf/facelets"

xmlns:h="http://java.sun.com/jsf/html"

xmlns:f="http://java.sun.com/jsf/core"

xmlns:p="http://primefaces.org/ui">

<ui:

composition template="/template.xhtml">
<ui:define name="title">
<h:outputText value="Compra da Hora"></h:outputText>
</ui:define>
<ui:define name="body">

<p:panel header="Bem vindo ao Compra da Hora">

<h:graphicImage library="images" name="compradaHora.png"/>

</p:panel>

</ui:define>

</ui:composition>

</html>
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Para fazer uso do modelo de pagina é necessario usar a tag <ui:composition> e passar no
atributo template, o caminho onde situa-se a pagina padrédo. No corpo da tag implementa
os trechos do layout, que no fragmento do template foram definidos como “title” e “body”,

tal que, séo definidos a partir da tag <ui:define>.

Analisando o fragmento acima, percebe-se que nao foi necessario adicionar o arquivo de
script e de design na tela, devido o template ja usar esses arquivos, apresentando, assim,

uma diminuicdo de linhas de cédigo e a reutilizacdo do que ja esta pronto.

A Figura 13 apresenta o resultado dos fragmentos acima:

nicio Movimentagdes  Sair

Compro
do " p
Horo

Compra da Hora - Sistema de gestio de produtos para venda cnline

Figura 13 - Pagina inicial da aplicagdo Web

6.2. WEB SERVICES RESTFUL

No presente desenvolvimento do projeto, os Web Services Restful criados disponibilizam
para aplicacdo Android alguns servicos e mecanismos para que a mesma consiga

consultar e persistir dados no banco de dados.

Os servigos foram desenvolvidos utilizando a biblioteca Jersey, implementacao oficial da
Oracle em cima da APl JAX-RS, facilitando, assim, a troca de mensagens no formato
JSON entre a aplicacdo Android e os Web Services. Para usar essa biblioteca é

necessario registrar um Servlet no arquivo web.xml da aplicacao.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<web-app xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"

xmlns="http://xmlns.jcp.org/xml/ns/javaee"

xsi:schemalocation="http://xmlns.jcp.org/xml/ns/javaee

http://xmlns.jcp.org/xml/ns/javaee/web-app 3 1l.xsd"

metadata-complete="true"
id="WebApp ID" version="3.1">
<display-name>CompraDaHoraRWS</display-name>
<servlet>

<servlet-name>Jersey REST Service</servlet-name>

<servlet-class>org.glassfish.jersey.servlet.ServletContainer</servlet-
class>

<init-param>
<param-name>jersey.config.server.provider.packages</param-name>
<param-value>br.com.rest.servicos</param-value>
</init-param>
</servlet>
<servlet-mapping>
<servlet-name>Jersey REST Service</servlet-name>
<url-pattern>/rest/*</url-pattern>
</servlet-mapping>

</web-app>

Com o Jersey configurado como Servlet na aplicacdo € possivel utilizar essa biblioteca
nos servicos. Seguindo a base de exemplos jA mostrados anteriormente, abaixo é exibido

0 servico da classe Ramo.

@Path("/ramo")
@Produces(MediaType.APPLICATION_JSON + ";charset=utf-8")
@Consumes (MediaType.APPLICATION_JSON + ";charset=utf-8")
public class RamoResource {
private static RamoBO bo = RamoBO.getInstance();
@GET
@Path("{id}")
public String buscarPorIndentificador(@PathParam("id") int id) throws Exception{
return construir("unico", bo.buscarPorIndentificador(id));
}
@GET

public String buscarTodos() throws Exception{
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1}

return construir("lista", bo.buscarTodos());

@Override
public String construir(String acao, Object objeto) {
JSONArray json = new JSONArray();
try {
if(objeto != null){
if(acao.equals("unico")){
Ramo ramo = (Ramo) objeto;

JSONObject ob = new JSONObject();
ob.put("id", ramo.getIdRamo());
ob.put("descricao",ramo.getDescricao());

json.put(ob);

}else if(acao.equals("lista")){

List<Ramo> c = (List<Ramo>) objeto;

for (Ramo ramo : c) {
JSONObject ob = new JSONObject();
ob.put("id", ramo.getIdRamo());
ob.put("descricao",ramo.getDescricao());
json.put(ob);

}}}}catch(Exception e){

e.printStackTrace();
}

return json.toString();

Analisando o fragmento de codigo acima, nota-se o uso de algumas anotacdes e a

construcdo de um objeto JSON para ser retornado a quem invocar o método a partir da

URI. Algumas anotac¢des sao descritas:

@Path: Define o caminho para acessar esse servico;

@Produces: Define o tipo de contetdo que o método retorna, que no caso deste
servico o conteudo que os métodos retornam é no formato JSON;

@Consumes: Define o tipo de conteido que o método consome, que neste caso,
também, é no formato JSON;

@PathParam: Recebe como parametro o valor passado na URI;
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A fim de melhorar os exemplos acima apresentados, a Figura 14 exibe o acesso a um
servico da classe Ramo, o método “buscar todos”, utilizando como aplicacdo cliente um

navegador.

€ ¢ [7192168.132 8080/CompraDaHoraRWS/rest/ramo Qs

[{"1d":1,"descricao": "VAREJISTA"},{"1d":2, "descricao": "SUPERMERCADO"},{"1d":3, "descricao": "ALIMENTICIO"},
{"1d":4,"descricao":"CALCADOS"},{"1d":5, "descricao": "ROUPAS"}]

Figura 14 - Acesso a um servi¢co da classe Ramo
Existem outras anotacdes que também representam requisicdes baseadas nos métodos
HTTP, séo elas:

e @POST: Comumente usada para inserir novos registros;
e @PUT: Geralmente usada para atualizar registros;

e @DELETE: Certamente usada para deletar registros;

Essas trés anotacdes podem ser conferidas no servigco do usuario cliente, apresentado no

fragmento de cédigo:

@DELETE
@Path("{id}")
public Response remover(@PathParam("id") int id) throws Exception{
bo.remover(bo.buscarPorIndentificador(id));
return Response.status(201).entity("Deletado com sucesso").build();
}
@POST
@Path("/post™)
public Response inserirUsuario(String json) {
try {
UsuarioCliente usr = jsonParseUsuario(json);
bo.inserir(usr);
return Response.status(201).entity("Inserido com sucesso").build();
} catch (JSONException e) {

Return Response.status(406).entity("Erro ao
inserir"+e.getMessage()).build();

} catch (Exception e) {

return Response.status(406).entity("Erro ao inserir" +
e.getMessage()).build();

1}
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@PUT
@Path("/put")
public Response atualizarUsuario(String json) {
try {
UsuarioCliente usr = jsonParseUsuario(json);
bo.atualizar(usr);
return Response.status(201).entity("Inserido com sucesso").build();
} catch (JSONException e) {

return Response.status(406).entity("Erro ao
inserir"+e.getMessage()).build();

} catch (Exception e) {

return Response.status(406).entity("Erro ao inserir" +
e.getMessage()).build(); 1}

6.3. APLICACAO ANDROID

A aplicagdo movel foi desenvolvida com o objetivo de funcionar fazendo uso somente dos
Web Services, néo se utilizando do banco de dados integrado que o Android disponibiliza,
o0 SQLite. O aplicativo tem como funcdo fazer o cadastro do consumidor e, também,

visualizar e realizar as compras dos produtos.

O projeto da aplicacdo Android € dividido em alguns pacotes para facilitar o uso e a
reutilizacdo de cédigo, sendo eles: Value Object (VO), ja descrito, Restfulws, Adapter e o
View.

6.3.1. Pacote View

O pacote View é responsavel por conter as activities da aplicacdo, as quais tém como
objetivo fazer o controle de eventos da interface grafica, ou seja, para cada tela criada é
necessario ter uma acitivty correspondente e dentro dela deve existir 0s eventos

implementados.

Para construir as interfaces graficas, os layouts, deve-se trabalhar com XML, onde se
pode utilizar de componentes avancados, personalizados, imagens e outros para criar as

telas, porém, ndo é necessario codificar as telas somente por meio de tags, mas também
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€ possivel montar as telas por meio de um ambiente grafico, como exemplo a que a
ferramenta Android Studio disponibiliza, utilizada neste presente trabalho. Com a
ferramenta grafica é possivel montar, alinhar e fazer a tela visualizando ao mesmo tempo

o resultado, algo muito util para desenvolvedores.

A Figura 15 expde a tela de login, representada pelo e-mail e senha, onde, dentro da

activity apresentada logo apos a figura, sdo usados para autenticar o usuario.

o e= AU B .dal 6%k 17:46

4 Compra da Hora

Figura 15 — Tela de login da aplicac&o Android

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private Button btnLogin;
private EditText txtUsuario;
private EditText txtSenha;

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
txtUsuario = (EditText) findViewById(R.id.txtEmailUsuario);
txtSenha (EditText) findvViewById(R.id.txtSenhaUsuario) ;
btnLogin = (Button) findViewById(R.id.btnLogin) ;
btnLogin.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
final String usuario = txtUsuario.getText () .toString();
final String senha = txtSenha.getText ().toString();
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if (lusuario.equals("") && !usuario.equals(" ")) {
if (!senha.equals("") && !senha.equals(" ")) {
if (verficaConexao()) {

if(Utility.validarEmail (usuario)) {
verificaUsuario (usuario, senha);
lelse {
Toast.makeText (MainActivity.this, "Por favor,
coloque um email valido", Toast.LENGTH_ SHORT) .show () ;
}}
} else {
Toast.makeText (MainActivity.this, "SENHA DEVE ESTAR
PREENCHIDA", Toast.LENGT&_LONG).Show();
}
} else {
Toast .makeText (MainActivity.this, "USUARIO DEVE ESTAR
PREENCHIDO", Toast.LENGTﬂ_LONG).show();
}

)i

6.3.2. Pacote Adapter

Em aplicacdes para a plataforma Android, quando é necessario preencher componentes
personalizados, como um Spinner ou ListView, é preciso fazer uso dos adaptadores, 0s
quais tém como funcdo fazer a adaptacdo de uma lista de objetos e apresenta-los
conforme a implementacdo nos componentes personalizados. As classes que fazem uso
desses adaptadores devem estender de BaseAdapter ou de ArrayAdapter, assim, as
mesmas tém de implementar os métodos exigidos, 0s quais sdo apresentados depois do

fragmento de codigo exibindo um adaptador da classe Ramo.

public class RamoAdapter extends BaseAdapter {

private List<RamoVO> ramos = null;

private LayoutInflater inflater = null;

private ViewHolder holder = null;

public RamoAdapter (Context context, List<RamoVO> ramos) {
inflater = LayoutInflater.from(context);
this.ramos = ramos;

}
static class ViewHolder {

// public TextView 1blId;
public TextView lblDescricao;

}

@Override
public int getCount () {
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return ramos.size();

}

@Override
public Object getItem(int position) {
return ramos.get (position);

}

@Override
public long getItemId(int position) {
return ramos.get (position) .getIdRamo () ;

}

@Override
public View getView (int position, View view, ViewGroup parent) {
if (view == null) {

view = inflater.inflate(R.layout.item lista ramos, null);

holder = new ViewHolder () ;

//holder.1blId = (TextView) view.findViewById(R.id.1blId) ;
holder.lblDescricao = (TextView) view.findViewById(R.id.lblEmpresa);

view.setTag (holder) ;
lelse {
holder = (ViewHolder) view.getTag();

}

RamoVO ramoVO = ramos.get (position);
// holder.1lblId.setText (String.valueOf (ramoVO.getIdRamo())) ;
holder.lblDescricao.setText (ramoVO.getDescricao());

return view;

}

public void swapItens (List<RamoVO> ramos) {
this.ramos = ramos;
notifyDataSetChanged() ;

e getCount: Retorna a quantidade de elementos pertencentes a lista de objetos;

e (getltem: Retorna um objeto da lista de acordo com a posicdo passada por

parametro;

e getltemld: Retorna um identificador de acordo com a posicdo passada por

parametro. O identificador, normalmente corresponde ao cddigo de cada objeto;

e getView: Responsavel por atribuir valores aos componentes personalizados;
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6.3.3. Pacote Restfulws

O pacote Restfulws é responsavel por conter o acesso aos servicos Web dentro da

aplicacdo movel, que realiza, por meio de URIs, acesso aos Web Services.

A biblioteca utilizada para fazer o papel de cliente da aplicacdo é a Android Asynchronous
Http Client, a qual foi baseada nas bibliotecas Apache’s HttpClient, e usa dos métodos

HTTP para realizar as requisi¢cdes ao servidor.

Abaixo € disponibilizado dois fragmentos de cédigo que tem como objetivo realizar a
requisicdo @GET, percorrendo os dados formatados em JSON e transformando-os em

uma lista de objetos da classe de Ramos.

public class RamoRWS ({
private static AsyncHttpClient clienteAndroid = new AsyncHttpClient();
private static String TODOS = "ramo";

public static void selecionarTodos (RequestParams params,
AsyncHttpResponseHandler asyncHttpResponseHandler) {
clienteAndroid.get (IConstantsRWS.IP _PORTA + IConstantsRWS.PROJETO +
TODOS, params, asyncHttpResponseHandler);
}
}
public class RamolListAcitivity extends Activity {
private List<RamoVO> ramos = null;
private RamoVO ramo = null;
private ListView lstView;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.lista ramos);
lstView = (ListView) findViewById(R.id.lstView);
ramos = new ArrayList<RamoVO> () ;
adapter = new RamoAdapter (RamoListAcitivity.this, ramos);
lstView.setAdapter (adapter) ;
lstView.setCacheColorHint (Color.TRANSPARENT) ;

carregarRamos () ;
}
private void carregarRamos () {
RamoRWS.getInstance () .selecionarTodos (null, new
AsyncHttpResponseHandler () {
@Override

public void onSuccess (int statusCode, Header[] headers, bytel[]
responseBody) {

String JjsonString = new String(responseBody) ;
try {
JSONArray array = new JSONArray(jsonString);
ramos = new ArrayList<RamoVO> () ;
for (int i = 0; 1 < array.length(); i++) {




66

JSONObject jsObj = array.getJSONObject (i) ;
RamoVO r = new RamoVO() ;
r.setIdRamo ( (Integer) JsObj.get ("id"));
r.setDescricao ((String) 7jsObj.get ("descricao"));
ramos.add (r) ;

}

adapter.swapltens (ramos) ;

} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace () ;

1))

Analisando os fragmentos, pode-se notar o uso dos objetos JSONObject e JSONArray, 0s

guais foram usados para construir a mensagem JSON do servico de Ramo. Dessa forma,

na aplicacao Android foi feito o caminho inverso para a leitura dos dados serializados.

Na Figura 16, sdo apresentados os dados serializados recebidos e ja formatados, e, logo

apos, estes dados impressos na tela.

¥ € RamolistAcitivity.java X | (C3 Activityjava ¥ | (C RamoRWSjava % o
B = e e e e e e ———— e &
= try | i
: @ JSONArray array = new JSONArray(jsonString); array: "[{"id":1,"dsscricao":"VAREJISTA"},{"id":2, "descricao”: "SUPERMERCADO"}, {"id":3, "descricao”: "ALIMENTICIO"}, { "id m
=
EIC ¥ | | | | listRetomo = new Arraylist<Ramovor();
3
5
E for {int i = 0; i < array.length{}; i++) |
hvd J50NCbject js0bj = array.getdSONCbiect(i);
RamoV0 r = new RamoVO():
5 r.setIdRamo((Integer) jsObj.get({"id")); -
é r.setDescricao((String) j3cbj.get("descricac")):
C1h 4 listRetorno.add(r);
+
} cateh (JSONExcepticn e) {
e.printStackTrace();
1

Debug ' app #- L

P | Debugger | El Console +" k= ¥ M ¥ A Gy ¥ i
ol Variables -+
||
]
Zl me jsonString = " descricao™:"VARBJISTA"},{"id":2,"descricao™:"SUPERMERCADO"},{"id" 3, "descricao™:" ALIMENTICIO"},{"id":4,"descricao™:" CALCADOS"}{"id":5," descricao™:"ROUPAS "]
3| § J 9
o| e
Elpe amay = {JSONArray! {"id"1,"descrican™"VARENSTA"}{"id":2,"descrican™:"SUPERMERCADO" }{ "id":3, "descricao™" ALIMENTICIO"}{'id":4, "descrican"t" CALCADOS "} { "id":5, "descrican:"ROUPAS"]
= @
£l &7 listRetorno = {Arra ize=5

o] 0={Ramo | "Ramo [1, VAREJISTA]" ‘i'
& o 1= {Ramo? } "Ramo [2, SUPERMERCADO]" a
2= 2= {Ramo\ } "Ramo [3, ALIMENTICIO]" 2
L
i W 3= {Ramo | "Ramo [4, CALGADOS]" 2

a

L1 4= {RamoVO@4242} "Ramo [3, ROUPAS]" o

P #Run | $ES5Debug  SEHTODO i E Android Monitor [ Terminal & 0: Messages Eventlog (2] Gradle Cansole
[ Gradle build finished in 25 $76ms (3 minutes age) 481 CRLF: UTF-8: w8

Figura 16 — Dados recebidos do servico de ramos e formatados como objeto.

A Figura 17 mostra os dados recebidos do servi¢co da classe Ramos e impressos na tela.
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VAREJISTA
SUPERMERCADO
ALIMENTICIO
CALGADOS
ROUPAS

BRINQUEDOS

Figura 17 — Dados serializados formatados e impressos na tela.
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Para finalizar os exemplos j& apresentados, serdo exibidos pedacos de cdédigo

representando as requisicdes @POST e @PUT do usuéario cliente, seguindo o servigco de

usuario cliente ja apresentado no desenvolvimento do trabalho.

public class UsuarioClienteRWS ({

private static UsuarioClienteRWS INSTANCE = null;
private static AsyncHttpClient clienteAndroid = null;
private boolean bVerificaUsuario = false;
private static String POST = "cliente/post";
private static String PUT = "cliente/put";
private UsuarioClienteRWS () {

clienteAndroid = new AsyncHttpClient();

}

public static UsuarioClienteRWS getInstance () {

if (INSTANCE == null) {
INSTANCE = new UsuarioClienteRWS () ;
}

return INSTANCE;

public static void verificarUsuario(String usuario, String senha,
AsyncHttpResponseHandler asyncHttpResponseHandler) {
clienteAndroid.get (IConstantsRWS.IP _PORTA + IConstantsRWS.PROJETO +
"cliente/usuario/" + usuario +"/"+ senha, asyncHttpResponseHandler);

}

public static void inserirUsuario(Context context, StringEntity entity,
AsyncHttpResponseHandler asyncHttpResponseHandler) {
entity.setContentType (new BasicHeader (HITP.CONTENT TYPE,
"application/json"));
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clienteAndroid.post (context, IConstantsRWS.IP PORTA +
IConstantsRWS.PROJETO + POST, entity, "application/json",
asyncHttpResponseHandler) ;

}

public static void atualizarUsuario (Context context, StringEntity entity,
AsyncHttpResponseHandler asyncHttpResponseHandler) {
entity.setContentType (new BasicHeader (HTTP.CONTENT TYPE,
"application/json")) ;
clienteAndroid.put (context, IConstantsRWS.IP_ PORTA +
IConstantsRWS.PROJETO + PUT, entity, "application/json",
asyncHttpResponseHandler) ;

}

Pode se observar no fragmento acima o uso das requisicdes put e post, as quais tém
como diferenca da requisicdo get, o envio de dados ao servidor por meio de uma
StringEntity, sendo, no caso do desenvolvimento desse trabalho um objeto do tipo String

com dados do tipo JSON para serem interpretados no lado do servidor.

public class DadosClienteActivity extends ActionBarActivity {
public void salvarDados () {

usuarioClienteVO. setNome (

txtNome.getText () .toString());
usuarioClienteVO.setCpf (

txtCpf.getText () .toString())
usuarioClienteVO.setEndereco (

txtEndereco.getText () .toString());
usuarioClienteVO. setNumero (

Integer.parselnt (txtNumero.getText () .toString()));
usuarioClienteVO.setBairro (

txtBairro.getText () .toString());
usuarioClienteVO.setTelefone (

txtTelefone.getText () .toString()) ;
usuarioClienteVO.setEmail (

txtEmail.getText () .toString());
usuarioClienteVO.setDataNascimento (

DateUtil.parse(txtDataNasc.getText () .toString()));

if (inserir) {

try {

UsuarioClienteRWS.getInstance() .inserirUsuario (
DadosClienteActivity.this, new
StringEntity (usuarioParseJson (usuarioClienteVO)),
new AsyncHttpResponseHandler () {
@Override
public void onSuccess (int statusCode, Header[] headers, byte[] responseBody)

super.onSuccess (statusCode, headers, responseBody);
if (statusCode == 201) {
Toast.makeText (
DadosClienteActivity.this, "Parabéns! Agora
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vocé pode usar o aplicativo e desfrutar dos bons produtos :)",
Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
}
1)
} catch (UnsupportedEncodingException e) {
e.printStackTrace () ;
} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace () ;

}

} else if (!'inserir) {

try {
UsuarioClienteRWS.getInstance () .atualizarUsuario
DadosClienteActivity.this, new
StringEntity (usuarioParseJson (usuarioClienteVO)),
new AsyncHttpResponseHandler () {
@Override
public void onSuccess (int statusCode, Header[] headers,
byte[] responseBody) {
super.onSuccess (statusCode, headers, responseBody):;
if (statusCode == 201) {
Toast.makeText (DadosClienteActivity.this, "Dados
atualizados com sucesso!", Toast.LENGTH_LONG) .show () ;
}
}
)
} catch (UnsupportedEncodingException e) {
e.printStackTrace();
} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();}}}}

O fragmento acima apresenta uma activity recuperando os dados do usuario cliente para
envia-los ao servidor. Analisando o coédigo, pode-se notar o envio de um objeto String,
serializado por meio da StringEntity, contendo dados do tipo JSON, tornando, assim, o

envio de mensagem de maneira facil e simples entre o cliente e o servidor.
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7. CONCLUSAO

Com os avancgos e a grande utilidade dos servigos das aplicagbes moveis, ja descritos no
inicio deste trabalho, sobre as aplicacdes moéveis, surge diversas oportunidades e ideias
lucrativas para empresas investirem em aplicativos para esses aparelhos, que
acompanham grande parte da populacdo e permitem, como o préprio nome denomina, a

mobilidade e o facil acesso aos dados.

Este presente trabalho teve como objetivo desenvolver uma pesquisa teérica, tendo em
vista a aquisicdo e o compartilhamento de conhecimentos acerca do desenvolvimento de
Web Services em REST. Em complemento a pesquisa, foi conduzido um trabalho de
desenvolvimento de um ambiente capaz de se comunicar com a base de dados por meio

dos conhecimentos adquiridos.

O desenvolvimento deste trabalho buscou a implementacdo de uma definicdo arquitetural
orientada a recursos, utilizando-se a plataforma Java, bem como a plataforma Google
Android. Dessa forma, foram propostos servicos que possibilitam a utilizacdo da aplicacéo

Mobile em conjunto a Web.

Conclui-se que o0s objetivos propostos nesta pesquisa foram alcancados, podendo-se
afirmar que a troca de dados realizados por meio dos servi¢os orientados a recursos traz,
de maneira simples, uma melhor fluidez e agilidade na troca de mensagens. Juntamente
com 0s servigos, os dispositivos méveis possibilitam muito mais do que lazer e contribuem
com distintas areas e atividades, ressaltando o crescente investimento por parte das
empresas de tecnologia com o objetivo de expandir os negocios por meio de dispositivos

moveis.

7.1. TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, pode-se desenvolver uma melhor implementagéo para fornecer
novos niveis de seguranca a todos os modulos, assegurando um maior controle na troca
de dados entre as aplicagcbes Web e Mobile. Outro recurso a ser desenvolvido, tendo a
base de implementacdo de mais niveis de seguranca, pode ser a adocdo de novas

funcionalidades de cartbes de crédito e outros meios de pagamento, para que os clientes
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das empresas efetuem transacées monetéarias e de produtos por meio de novos servigos
Web.

Somando-se ao aprimoramento dos niveis de seguranca, diversas melhorias podem ser
propostas nas aplicacdes, de tal modo que, analise de dados das compras e avaliacoes,
realizadas pelo cliente, resultem em indicadores para as empresas. Assim, ndo s6 o
aprimoramento de recursos para as empresas serd desenvolvido, mas também para os
clientes, a fim de que tenham controle das financas a partir de seus dados dentro do

aplicativo, gerando relatdrios e graficos na aplicacao.
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