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RESUMO

BN

Num cenario de TI realista, as aplicagbes tendem a nascer e morrer rapidamente, o
desenvolvimento de aplicacbes mobile cross-platform podem ser a melhor solugdo. O
objetivo deste trabalho é apresentar a tecnologia PhoneGap desenvolvendo um protétipo
de aplicagdo mobile para Android e Windows Phone, dois dos Sistemas Operacionais
mais utilizados pelo mundo todo. Na qual demonstra o exemplo de um projeto real de
curto prazo, com pouco recursos econdmicos, pensando no desafio enfrentado por
desenvolvedores web em diversas empresas.

Palavras-Chave: desenvolvimento agil de software, processo de software,

desenvolvimento mobile cross-platform.

ABSTRACT

On a realistic IT scenario where applications are born and die quickly, the development of
mobile cross-plataform applications should be the best option. The aim of this project is to
introduce the PhoneGap tool by developing a prototype of mobile application for Android
and Windows Phone, two of the most used mobile operating systems in the world. This

will demonstrate an example of a real world project of short deadline, with few economic
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resources, with thought based on the challenge of web developers in worldwide
companies.
Keywords: agile software development, software process, mobile cross-platform software

development.



1.INTRODUCAO

Atualmente mais da metade dos usuarios brasileiros utilizam a plataforma mobile,
0s 3 sistemas operacionais mais utilizados sao: Android, los e Windows Phone.

Num cenério de Tl realista, as aplicagBes tendem a nascer e morrer rapidamente,
e na hora do desenvolvimento de uma aplicagdo mobile multi-plataforma a escolha
certa da melhor tecnologia pode fazer a diferenca num projeto onde o tempo de
desenvolvimento precisa ser curto, e de baixo custo, porém atingindo a todos. Este
projeto, visa apresentar a tecnologia PhoneGap desenvolvendo um protétipo de
aplicacdo mobile para Android e Windows Phone, dois dos sistemas operacionais mais
utilizados pelo mundo todo. Estima-se que cerca de 80% dos usudrios mobile estejam
utilizando Android e os outros 20% se dividem em iOS, Windows Phone e outros.

O PhoneGap é um framework criado pela Adobe com o objetivo de que apenas
um codigo-fonte, criar aplicacbes mobile multi-plataforma nativas utilizando HTML,
CSS, JavaScript. Sua grande vantagem na utilizacdo para desenvolvimento é a
velocidade e facilidade, para que os desenvolvedores ndo precisem estar limitados ao
desenvolvimento com linguagens especificas para cada tipo de plataforma.

Atualmente, ha 5.590 desenvolvedores registrados utilizando o PhoneGap como
framework para as aplicacbes mobile, com cerca de 545 apenas no Brasil. Além do
mais, a Apple e a Microsoft recentemente citaram que o futuro € HTML5. Com estes
novos campos no mundo de frameworks e aplicagdes mobile, solu¢bes como esta,
devem ndo s6 aumentar o mercado de mobile, como gerar uma nova revolucdo
trazendo as aplicagdes web de volta a prioridade do mundo atual. Além de utilizacéo de
HTML5, CSS e JavaScript, possibilita a criagdo de aplicagdes mais robustas como a
utilizacdo de backservices REST em outra linguagem como PHP ou ASP.NET para

aplicagbes que realizem CRUD ou entdo criar solugdes corporativas completas



utilizando um pequeno time, ou até mesmo um unico desenvolvedor para trabalhar em
projeto de desenvolvimento mobile.

O protoétipo deste projeto visa a construcdo de uma aplicacdo para Android e
Windows Phone utilizando a ferramenta PhoneGap, utilizando suas APIs, e com a
criagdo de um webservice REST em PHP, na qual demonstrara o exemplo de um
projeto real de curto prazo, com pouco recursos econdmicos, pensando no desafio
enfrentado por desenvolvedores web em diversas empresas. Como cenario o prototipo
demonstrara uma aplicacdo simples que permitird realizar o cadastro de usuérios,
permissGes destes usuarios, realizacdo de login, e a demonstracdo da utilizacdo de

recursos do dispositivo como camera e gravagao de audio.

2.APLICACOES MOVEIS HIBRIDAS X APLICACOES MOVEIS NATIVAS

A discussdo entre aplicacdbes méveis hibricas e aplicagbes moveis nativas
comecou em meados de 2010, e cresce nos dias de hoje entre os desenvolvedores. Ha
Varios topicos contidos nesta discussao, e neste campo de pesquisas, como: avaliacao
de performance, capacidades, interfaces, custo de desenvolvimento,

(CHARLAND; LEROUX, 2011), define que a competicdo entre codigo nativo e
cédigo web, em resumo €, uma guerra entre Javascript contra as linguagens
compiladas. E também uma guerra de motores Javascript, pois cada browser utiliza um
motor diferente para a execucdo de Javascript, como por exemplo: Chakra (Windows
Phone), Google V8 (Android), Javascriptcore (i0OS), que neste caso acaba sendo uma
vantagem para as aplicacdes moéveis hibridas, j& que quanto melhor o desempenho
dos browsers e de seus motores Javascript, maior sera o desempenho de uma
aplicacdo movel hibrida.

O desenvolvimento de aplicacbes moveis nativas varia de acordo com a
plataforma escolhida, que possui sua prépria ferramenta de desenvolvimento, e uma

linguagem escolhida, que na maioria dos casos como sera demonstrado neste
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trabalho, séo linguagens e ferramentas diferentes para cada plataforma. Uma breve
comparacao entre aplicacdes moveis hibridas e aplicagcbes médveis nativas, ocorre na
compilacdo do projeto: Ao invés da compilagdo ocorrer uma vez por plataforma, no
desenvolvimento hibrido, a compilacdo ocorre uma Unica vez, para todas as
plataformas.

O custo de uma aplicacdo maovel hibrida segundo (CHARLAND; LEROUX, 2011),
pode ser muito alta para aplicacbes de pequeno a médio porte. Por exemplo, uma
startup na qual deseja atingir diversos publicos, ndo haveria como manter diversos
programadores, em diversas linguagens diferentes para apenas poder atingir os

sistemas operacionais mais populares, como mostra a tabela abaixo:

Figura 1 — Habilidades requeridas para 9 sistemas operacionais méveis

Required skill sets for nine mobile 0Ss.

Mobile OS Type Skill Set Required

Apple i0S C, Objective C

Google Android Java (Harmony flavored, Dalvik VM)
RIM BlackBerry Java ( J2ME flavored)

Symbian C, C++, Python, HTML/CSS/JS
Windows Mobile NET

Window 7 Phone NET

HP Palm web0S HTML/CSS/JS

MeeGo C, C++, HTML/CSS/JS

Samsung bada C++

Fonte: CHARLAND; LEROUX, 2011, p.3

Uma das vantagens principais da utilizacdo do Phonegap para desenvolvimento,

€ baixo custo de recursos: O desenvolvedor pode utilizar como IDE um editor de texto,



e realizar testes pelo proprio browser, exigindo assim, 0 minimo de recursos para o
desenvolvedor.

Para o desenvolvimento de aplicativos para iOS, é necessario uma licenca de
desenvolvedor Apple, que custa em torno de 100 dolares anuais, e possuir um
dispositivo com sistema operacional Mac OSX para a compilacdo do projeto. Utiliza-se
0 Xcode (IDE de desenvolvimento da Apple), ou seja, indiretamente o desenvolvedor
necessita de um MacBook ou até mesmo um computador Mac para o desenvolvimento
da aplicacdo. Porém ao utilizar a ferrramenta Phonegap, o desenvolvedor pode optar
por apenas possuir a licenca de desenvolvedor Apple, e realizar a compilacdo em
cloud, através de uma maquina virtual com o sistema operacional Mac OSX instalado,
resultando em alta economia.

(CHARLAND; LEROUX, 2011) considera como os pilares da performance para
uma aplicacdo mével: Laténcia e tempo de execucdo. Neste aspecto, sem duvidas,
uma aplicacdo nativa é consideravelmente mais rapida do que uma linguagem
interpreda como Javascript, sem contar que o tempo de inicializacdo de cédigo é muito
maior, na linguagem interpretada. Porém a performance deve ser levada em conta com
0 contexto da aplicacdo: para uma aplicacdo de simples CRUD, e utilizagdo de simples
API's do dispositivo como camera, rede, acelerometro, audio o tempo de resposta é
aceitavel. Se o contexto for aplicacdes robustas, como por exemplo utilizacdo de
graficos 3D em tempo real, como jogos, a melhor solugcdo com certeza é o
desenvolvimento nativo.

Construir uma aplicagdo movel utilizando Javascript, HTML, CSS para diversos
dispositivos dispositivos ao invés de criar uma aplicacdo nativa para cada dispositivo,
significa utilizar menos codigo, conforme (CHARLAND; LEROUX, 2011), a utilizagao de
menos codigo para desenvolvimento, significa menos manutencdes e manutencdes

mais rapidas.



E possivel reduzir ainda mais o cédigo-fonte ao utilizar frameworks, utilizando
bibliotecas com diversas func¢des prontas, facilitando a criacdo do aplicativo e ainda

poupa que o desenvolvedor precise ter conhecimentos avancados em Javascript.

3.CONCEITO DE FRAMEWORK E SUAS CARACTERISTICAS

Um framework € uma biblioteca de recursos, que podem compartilhar diversos
tipos de fungBes como por exemplo: Busca de strings, fun¢des de matematica, funcdes
para tratamento de imagens, fungdes para a manipulagdo de arquivos, etc. Dentro da
estrutura do framework, que costuma ser uma estrutura de pastas na maioria das
linguagens, incluem documentacdo, cédigo-fonte, e até mudltiplas versbes, para
retrocompatibilidade. Frameworks ndo sdo obrigados a incluir o seu cédigo-fonte,
também podem distribuir a versao final dos arquivos para serem utilizados, porém, nao
costuma ser comum.

Em um pacote de framework, pode ter incluido, outros pacotes de framework
também. As vantagens da utilizagdo de um framework s@o inimeras, entre elas:

e Seguranca: Existem diversos frameworks populares, que possuem vasta
comunidade, e sao revisados diariamente, com diversos bugs sendo
reportados, analisados, e corrigidos.

e Desenvolvimento 4gil: Com a utilizacdo de um framework, um projeto pode
ser desenvolvido com uma equipe menor, e muito mais rapidamente, pois
diversas fungcdes complexas estéo disponiveis para uso.

e Suporte da Comunidade: No caso de utilizacdo de frameworks de grande
porte, a maioria possui comunidades ativas que estdo dispostas a

responder duvidas, corrigir bugs e até sugerir as melhores praticas.



e Oportunidades de Trabalho: Ao utilizar um framework popular no mercado
e ganhar experiéncia em sua utilizacdo, vocé estara se preparando para
um feiche maior no mercado.

Porém, a utilizacdo de um framework, também tem suas desvantagens, tais

como:

e Performance: Nem sempre a utilizacdo de um framework significa melhor
performance, em muitos casos a utilizacdo de um framework, pode ter
um impacto significativo em uma aplicacao.

¢ O tamanho da aplicacdo: O tamanho da aplicacdo deve ser um fator
prioritario na hora da utilizacdo de um framework. Se a aplicacdo é
pequena, e ndo ha alguma necessidade da utilizacdo de um framework,

em muitos casos, &€ melhor nao utilizar.

4. PHONEGAP - FRAMEWORK OPEN SOURCE

PhoneGap é um framework open source e gratuito, baseado na licenca Apache,
atualmente esta sendo utilizado por cerca de 400,000 desenvolvedores e ja foi baixado
cerca de 1 milh&do de vezes. Pode construir aplicagbes simples, ou robustas utilizando
HTML 5, CSS e Javascript, conectando-se ao backend de webservice criado em outras
linguagens como: PHP, Java, C#, entre outras. O framework foi criado em 2011 de
Outubro pela empresa Nitobi, que foi posteriormente adquirida pela Adobe.

"Eu acho que a maior razdo na qual o PhoneGap foi criado € porgue nés
queriamos voltar a criar aplicacdes web usando nativamente o HTML,CSS e Javascript,
e ndo queriamos ficar presos em uma plataforma mobile." (BRIAN LEROUX, SR.
COMPUTER SCIENTIST, PHONEGAP, 2012). Ou seja, a razdo da criacdo do
PhoneGap, é fazer com que desenvolvedores web, se tornem desenvolvedores mobile,

sem ter que aprender uma nova linguagem, ou se prender a uma unica plataforma.



Ao se tornar open-source, A Adobe como parte de aquisi¢do, contribuiu para o
Apache e tornou-o Open Source. A Adobe continuou com o nome PhoneGap, e a
Apache nomeou-o como Cordova, onde os dois projetos sdo basicamente iguais,
contendo minimas alterag6es entre si.

"E claro, o ambiente de smartphones é de rapida mudanca e rapida evolucéo de
ambiente. Como tal, solugbes precisam de um igual agilizamento." (KERRI SHOOTS;

PHONEGAP FOR ENTERPRISE, 2014).

O diagrama abaixo nos permite ter uma nocao basica, sobre o nucleo do PhoneGap:

Figura 2 — Estrutura basica do PhoneGap.
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NucleoPluging/
Recursos extemos

CODIGO-FONTE DO PROJETO
UTILIZANDO HTML, CSS, JAVASCRIPT

Fonte: SHOTTS, KERRI. PHONEGAP FOR ENTERPRISE p.12. Adaptado pelo autor.

5.IO0NIC - FRAMEWORK FRONT END

O framework lonic, é gratuito e open-source, com uma biblioteca CSS e
Javascript completa, e possui uma detalhada documentacédo, além de uma comunidade
enorme. Possui diversas ferramentas que auxiliam o desenvolvedor em sua criagéo,

como por exemplo o lonic Live, que permite ao desenvolvedor testar a aplicacdo em

tempo real através do préprio navegador.



Possui integragédo nativa com o AngularJS e o NGCordova, facilitando ainda mais
0 seu uso, além de exemplos de seus métodos e até projetos exemplos.

Alguns exemplos de componentes abaixo:

Figura 3 — Documentagéo do lonic.

Fonte: lonic — Documentacéo do lonic.

Figura 4 — Exemplo da utiliza¢&o de classes do PhoneGap.

on-hold

Touch stays at the same location for 500ms. Similar to long touch events available for AngularJS and jQuery.

Usage

<button on-hold="onHold()" class="button">Test</button>

Fonte: lonic — Documentacé&o do lonic.

Nos dois exemplos demonstrados, podemos analisar como facilmente podemos
criar templates utilizando apenas HTML e CSS, sem conhecimento algum de
Javascript. No segundo exemplo, podemos verificar como facilmente podemos utilizar a
funcdo onHold() em um botdo, que na qual, ao usuario pressionar este botdao por 500

milisegundos, uma acéo desejada ocorrera.
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6. METODOLOGIA DO TRABALHO

6.1 LARAVEL - FRAMEWORK PHP

Laravel € um framework PHP voltado para aplicacées web, € open-source e esta
sobre a licenca do MIT. Foi criado em Junho de 2011 por Taylor Otwelll, desenvolvedor
.NET e PHP, com um simples ideal: criar um framework onde programar fosse
divertido. Em apenas 4 anos,, Laravel é apontado em diversas fontes e esta entre o
primeiro ou segundo lugar, dos melhores frameworks de PHP.

Certamente, o que faz o framework Laravel ser um dos mais utilizados no mundo
todo hoje, é a facilidade de aprendizado, seus recursos, a comunidade principalmente,
e uma documentacdo clara, e por final, sua estabilidade. Sua modularidade é t&o
robusta, que permite que o desenvolvedor utilizar diversos Design Patterns, e criar sua
aplicacao utilizando o design pattern desejado, por exemplo: O desenvolvedor pode
utilizar o design pattern Facade, ou o design pattern MVC, dentre outros.

Requerimentos para uma instalacao do Laravel:
e PHP maior ou igual 2 5.5.9.
e Extensdo OpenSSL.
e Extensdo PHP PDO.
e Extensdo MBString.
e Extensado Tokenizer PHP.
Com apenas estes requerimentos ja € possivel utilizar o Laravel, e desfrutar de
diversas funcionalidades do Laravel, segue algumas inclusas:
e Modulo de Routing (Utilizado para criar rotas HTTP).
e Modulo Middleware (Utilizado para filtro de requisicdes HTTP).
e Modulo Responses (Utilizado para respostas HTTP, como por exemplo:
JSON;File)

e Modulo Cache (Utilizado para o cache entre sua aplicacdo e o banco de dados)
-11 -



e Modulo Eloquent (ORM ou Object Relational Mapping, modulo que faz o
relacionamento do banco de dados em forma de objetos).

e Modulo Mail (Responsavel por todas as fungbes como por exemplo, enviar
emails)

Entre outros diversos médulos disponivels logo apos a instalagéo.

6.2 MYSQL: BANCO DE DADOS

O terceiro banco de dados mais utilizado no mundo todo, open-source e criado
utilizando C/C++, e adquirido pela Oracle, o MYSQL € um dos bancos de dados
preferidos de todos os programadores, pelo seu facil uso e pelo seu potencial.

A razdo para a utilizacdo neste protétipo, é simples, é um banco de dados seguro,
rapido, e 6timo para aplicacdes de pequeno a medio porte, além de ser integrado

facilmente com PHP.

6.3 ANGULARJS: JAVASCRIPT FRAMEWORK

O AngularJS é com certeza, um framework bem recente no mercado, criado pela
Google, muito utilizado para aplicacbes MVC, permite a extensdo da linguagem HTML
para a criacao de aplicacdes 100% dinamicas.

De certa forma, o AngularJS permite a utilizagdo do MVC no lado do client, utilizando
AJAX para as requisicoes, e organizando suas aplicacbées MVC n&o apenas no lado do
servidor, mas também no lado do client.

O motivo da utilizacdo desta tecnologia no protétipo, é otimizar e facilitar, o uso do
Javascript no protétipo, além de facil manipulacéo de dados.

Ao utilizar o AngularJS em conjunto ao Laravel, isso nos permite que tenhamos dois
frameworks agindo em conjunto e sincronizados, um no lado do client, e outro no lado
do servidor. Outras razdes pela qual decidi optar pelo AngularJS sdo suas principais

funcionalidades: Diretivas, Binding de dados, filtros, modulos e rotas, onde, um
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desenvolvedor com experiéncia basica no Laravel ou um framework como o ASP.NET

MVC, j& é familiarizado com estes conceitos e praticas.

7. PROTOTIPO

Apés uma breve introducdo sobre todas as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento deste prototipo, posso por fim, detalhar todos aspectos deste projeto.
A ideia base deste protétipo € o desenvolvimento de uma aplicagdo empresarial, na
qual requer um banco de dados para a persisténcia destes dados, suas regras de
negécio, que manipulard os dados e por fim a aplicacdo, envolvendo todos os
aspectos.

O protétipo apresenta uma aplicacdo simples, onde o objetivo €, além da
utilizacdo de todas as tecnologias presentes, utilizar as funcdes béasicas do hardware
do aparelho como: 4udio e camera. Realizando um CRUD de cadastro de usuarios com
0 uso da camera para a foto de profile, e audio para gravar uma mensagem de voz
,utilizando o Laravel como backend, o lonic como FrontEnd, e o PhoneGap como a
arquitetura principal.

Este prot6tipo visa utilizar todas as ferramentas apresentadas neste documento
até o seguinte momento, de forma a demonstrar a utilizacdo do PhoneGap + Laravel +
lonic para o desenvolvimento rapido de aplicacdes mobile, voltadas para o uso
empresarial, onde normalmente o custo estimado de projeto é baixo, onde o tempo de
desenvolvimento € baixo, e a aplicacdo deve ser totalmente funcional, e atender os
requisitos da empresa.

Na imagem abaixo, demonstro um breve resumo da arquitetura do protétipo, e

como as tecnologias estao sendo utilizadas em conjunto:
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Figura 5 — Estrutura do prototipo.

r —
Banco de Dados
WebService REST

MYSQL 1
J utilizando Laravel

PhoneGap
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Camada do lonic, sobre o
PhoneGap
Aplicagao Aplicagao
Final Final
\ y Android Windows
N w Phone
e w

Fonte: elaborado pelo autor.

Analisando a imagem, podemos verificar que o PhoneGap, ao final do protétipo,
nos providenciara as versdes finais do aplicativo, na versao nativa de cada plataforma,

no caso Android e Windows Phone.

7.1 PROTOTIPO: SEGURANCA

"Independente da arquitetura, é importante notar que o servidor de banco de dados,
nao tem nenhuma exposi¢do direta com o lado de fora da aplicacdo." (KERRI
SHOTTS, PHONEGAP FOR ENTERPRISE, 2014).

Ao trabalhar com uma aplicacdo que utiliza web service como backend, uma grande
preocupacao do desenvolvedor, € a seguranca. Como desenvolvedor web, e com uma

pequena experiéncia utilizando e criando web services, ha dois niveis de autenticacéo

no mercado atual, uma chamada: OAuth, e a outra: Tokens.
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O acesso a web services acontece com requisicoes HTTP, por exemplo: GET, POST,
etc e o retorno serd em JSON ou XML, portanto, mesmo que possua um login e senha,
ainda ndo é suficiente para a protecdo das rotas HTTP, pois o cabecalho apenas
solicitara as informacgdes, e ndo contém nenhum tipo de logica envolvida, portanto é
necessario a utilizagédo de tokens ou OAuth para uma melhor protecéao.

Visando o foco principal deste artigo € o prot6tipo, irei detalhar de maneira basica o

funcionamente deste topico.

7.11 OAuth:

E um framework de autorizacdo que permite o acesso de uma aplicacéo terceira a
prover acesso limitado a um servigo HTTP limitada por dominios (2-legged), e limitada
por usuéario e dominio (3-legged).

7.12 Tokens:

Tokens podem ser entendidos como “chaves de acesso”, que sdo compartilhadas entre
o cliente-servidor.

Ha diversas maneiras de se implementar um token dentro de uma aplicacédo, entre
elas:

e Servidor: Um token é armazenado no servidor, e o0 cliente apenas realiza a
autenticacdo com este token.

e Cliente / Servidor: Neste modo, o usuario se autentica com login e senha e ha
duas possibilidades para o token: Ou o token pode ser armazenado numa tabela
do banco de dados, e através de scripts ela ser regenerada a cada tempo, ou
atraves de programacao no servidor, o token se regenera de tempos em tempos.
A cada acesso, o token ¢ armazenado temporariamente no cliente, geralmente
por SESSION, e quando ocorre a regeneracao, € solicitado novamente ao

servidor.
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8 PROTOTIPO: CONFIGURACAO NECESSARIA

Apresento por meio deste capitulo, a linguagem, IDE e ferramentas utilizadas
para o desenvolvimento deste projeto, que serdo detalhados nos itens seguintes.

Como linguagem base para a criacdo deste projeto, no backend foi utilizado PHP
em conjunto com framework como descrito neste documento, para criagao do servidor,
que no caso € o webservice REST onde possui toda sua ldgica, validacdes e
persisténcias com o banco de dados.

Para a criacdo do front end, foi utilizado Javascript, HTML 5, CSS, em conjunto
com os frameworks descritos neste documento.

Em recursos de hardware, para o desenvolvimento do projeto, testes e
hospedagem do servidor, foi utilizado meu préprio laptop, Dell XPS L502X, com
processador i3 2330M 2.20 GHz, com 4 GB memodria RAM, e SSD de 256 GB. O
grande diferencial das linguagens escolhidas, € o consumo baixo de hardware,
portanto, ainda com hardware inferior seria possivel o desenvolvimento deste projeto

sem qualquer impacto.

8.1 PROTOTIPO: IDE

A escolha de uma boa interface de desenvolvimento para o projeto auxilia na
produtividade, e a IDE que eu decidi utilizar para este projeto, foi o Sublime Text 3. O
motivo de minha escolha, foi pelo fato de ser uma IDE que consome pouquissimos
recursos, leve, multi-plataforma, com vantagens de instalagdo de plugins, multi-
cursores, instalacao de temas, entre outros.

Um recurso muito interessante € o Multi-Edit, que permite que vocé substitua tags

e palavras rapidamente, e o0 Emmet, que permite a constru¢cdo de blocos de cddigos
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utilizando templates que o proprio desenvolvedor pode criar, e permite aumentar sua
produtividade.
Outro recurso interessante, € o Goto Symbols, que permite que vocé encontre

métodos rapidamente:

Figura 6 — Busca de métodos no Sublime Text.

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows 10.

8.2 PROTOTIPO: PHP

A escolha da linguagem PHP para este projeto, foi a minha paix&o e inspiracao
por esta linguagem, criada em C/C++, uma linguagem open-source e de alta
performance, de codigo livre e com uma comunidade online que cresce rapidamente,
nao € a toa que a maior rede social do mundo hoje, o Facebook, escolheu ela em seus
primordios. O que faz esta linguagem ser admirada por diversos programadores, é sua
facilidade de aprendizado e seu dinamismao.

Outro ponto positivo para esta linguagem, € sua documentacdo bem detalhada
e com diversos exemplos, onde os desenvolvedores contribuem diretamente com a
documentacéo, o que facilita ainda mais o aprendizado do desenvolvedor, aumentando

rapidamente sua linha de aprendizagem.

8.3 PROTOTIPO: MODELAGEM DER

Para a modelagem do MER, foi utilizado o MYSQL WorkBench, ferramenta
gratuita da Oracle, uma suite completa, que além de criar modelagens permite ao
desenvolvedor realizar consultas ao banco de dados, criar procedures, realizar
backups, restore, realizar relatorios, exportacdo e importacdo de dados, e até realizar

melhorias de performance no banco de dados.
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Abaixo, o modelo entidade relacionamento, que fora designado totalmente de
forma simples baseando-se apenas em um protétipo com o objetivo maior, de mostrar

em si suas tecnologias e a forma em que foram aplicadas.

Figura 7 — Modelo Entidade Relacionamento do prototipo.

_| comments A
id INT{10)
comm ent VARCHAR(255)

Puser_jd INT {10}

@ photo_id INT{10)
deleted_at TIMESTAMP
created_at TIMEST AMP
updated_at TIMESTAMP

>
T
m password_resets ¥ | | m migrations v
email VARCHAR(255) I I migration ¥ ARCHAR{255)
token V ARCHAR(255) | | batch INT{11)
created_at TIMEST AMP : :
. _ _ J J
|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 L
_| photes v | users v
id INT(10) id INT(10)
name VARCHAR({255) name VARCHAR (255)
filebase LONGTEXT email VARCHAR{255)
_| audios v
@ user_jd INT{10) B—— | password VARCHAR(E0)
id INT {10}
deleted_at TIMESTAMP L — 4 < deleted _at TIMESTAMP
path ¥ ARCHAR({255)
created_at TIMEST AMP secret VARCHAR{255)
deleted_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP remember_token VARCHAR (100}
created_at TIMEST AMP
> created_at TIMEST AMP
updated_at TIMESTAMP
updated_at TIMESTAMP .

Fonte: elaborado pelo autor.

8.4 PROTOTIPO: DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Para a criacdo do diagrama de casos de uso, também foi utilizado o software
Astah, além da criagdo de diagramas de classes, o software também permite a criacéo

de diagrama de casos de uso. Novamente a decisédo para a escolha deste software, foi

por sua praticididade na utilizag&o.
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Neste diagrama de casos de uso, € demonstrado as possiveis utilizacdo do
prototipo, onde o usuario solicita ou envia fotos e audios para o servidor através do
webservice REST.

Figura 8 — Diagrama de casos de uso do prototipo.

Banco de Dados

Webservice REST

Realiza Login

A

Usuario 1

\

Solicita Foto

Realiza Login
Usuario 2

\

Solicita Audio

Fonte: print screen do diagrama utilizando o software Astah.

8.5 PROTOTIPO: DIAGRAMA DE CLASSES

Para a criacdo do diagrama de classes, foi utilizado o software Astah, um
software especializado para a criacdo de diagrama de classes, sua interface é simples,
e possui usabilidade facil, o que permite que todo o projeto seja desenhada de forma
simples e rapida. Além de funcional, o software possui teclas de atalho que garante
maior produtividade ao desenvolvedor.

Através deste diagrama de classes, podemos ver a simplicidade dos métodos,
no caso estes metodos como: Index, Store, Show, Update e Destroy, sdo gerados

automaticamente pelo Laravel, facilitando toda a operacdo do CRUD.

-19-



Figura 9 — Diagrama de classes do protoétipo.

comments
password_resets -1dint N
- comment - String
- email - Sting -user_id it
token  String - photo_id - int
creatad_at Date - created_st - Date

ated 2’ De
+ getAuthidentfian] - String -updated ot Dato

+ getAuthPassword(]  Sting + e ) Arraylist

+ getRemembarToken() . Sting + store($raquest . Request)  vold
+ setRememberToken()  void + show($id ' int) Object

+ gatRemamberTokenName!} Sting + update{$requast Request) void

+ destron$id int} void

o-*

1

users

photos id. it
-name - Stning audios
- emall - String

- password | String
- delzted_at Date

Id.int

- name : String
filebass « String
- user_id int

id int
- path . String
- cregted_at Date

3 T - sacret . Stng 1 0°* z Ao Paal
"‘r”j";?l:’—‘; %"l:_ j——— - remember_token  String - pdated e : Data
updatad _ ate 0.° . created_st Date + Indaxi) | ArreryList
= Indax() Amraylist updated_at Date + store($Request  Request} vold

+ store($request  Request) . vaid
« show($id - int) Object

+ update(3request : it} void

+ destroy($id - int) - void

+ show($id . int) . Objact
+ updat{request Request) void
+ gdastroy($id int) - vold

v index{) Arraylist

+ stara{$requast int) . void

+ show($id int] - Object

+ upda($roquest  Requast) . vord
+ dastroy($ed | int)  void

Fonte: print screen do diagrama utilizando o software Astah.

8.6 PROTOTIPO: TELAS

Neste capitulo, demonstrarei algumas telas referentes ao prototipo em algumas
das visdes de login, cadastro de audio, cadastro de fotos e o funcionamento em multi-
plataforma, aplicando todas as tecnologias citadas nos capitulos anteriores neste

documento.

8.61 PROTOTIPO — TELAS: LOGIN
Tela de login do protétipo, pela qual o usuério realiza o login através dos campos

email e senha.
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Figura 10 — Tela de login no Windows Phone.

il A7 A B

Login

prototipo

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows Phone
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8.62 PROTOTIPO — TELAS: CONTA E USUARIOS

Respectivas telas dos setores do aplicativo, tais como: usuérios, conta. Onde é
possivel a visualizacdo dos usuarios cadastrados no sistema, e a alteracdo de senha

do usuario atual.

Figura 11 - Tela Conta. Figura 12 — Tela

Usuarios.

I I =

Alterar izl
Senha

Fonte: print screen da aplicagcdo no sistema operacional

Windows Phone
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8.63 PROTOTIPO - TELAS: FOTOS E AUDIOS

Nas figuras abaixo, as telas fotos e audios, onde € possivel que o usuario tire

uma foto, ou grave um audio, e serd armazenado no servidor.

Figura 13 — Tela Fotos. Figura 14 — Tela audios.

= =

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows Phone.
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8.64 PROTOTIPO — TELAS: FOTOS E CAMERA

Telas pré-envio e pés-envio da foto, com popup amigavel para o usuario, também

em seguida, a chamada da camera do dispositivo.

Figura 15 — Pré-envio da foto. Figura 16 — P4s-envio da foto.

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows Phone.

Figura 17 — Chamada da camera do dispositivo.

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows Phone.
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8.65 PROTOTIPO — TELAS: FOTOS POS-ENVIO

Apbs o envio da foto, o usuario final pode ver a foto que foi enviada para o

servidor.

Figura 18 — Pés-envio da foto. Figura 19 — Visualizac¢do da foto.

Fotos < Fotos legal

legal
:’qn foto Details - foto 1D: legal

Name: 2

Prototipo - 1CC

Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Windows Phone.
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8.66 PROTOTIPO — TELAS: SERVIDOR E BANCO DE DADOS

Nas telas abaixo, é possivel verificar a inicializacdo do webservice, onde sera
responsavel pelo armazenamento dos dados e arquivos gerados pela aplicacdo, e

também o acesso ao banco de dados em MYSQL.

Figura 20 — Iniciando o servidor.

IR MY oo oy H . a7 160 M 1n _
BN CAWINDOWS\system32icmd.exe - php artisan serve --host 192.168.0.10 d it
n
P 0 0 0
P 0 0 0 0
(Ho 0§ 0§ H H 1
(Ho 0§ A4 H r 1
(Ho 0§ A4 H 2 oo
(Ho 0§ 0§ H i 018 1
(Ho 0 0 1% 1%
1 1 1
B 1 0 G1a1616]16]0
M 0 G1E16156]5 1
H A4 o b ot
H o o 1
H o [ K 1
P 0 0 0
P 0 0 0
oo 1 1 G G
1 D 1 g 0§ 0§ 615615
W

Fonte: print screen do webservice no sistema operacional Windows 10.

Figura 21 — Verificacdo do registro no banco de dados.

Fonte: print screen do MYSQL no sistema operacional Windows 10.
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Figura 22 — Verificagdo da gravagédo de audio.

Pin to Quick Copy
access

Music Tools
Share View Play
U oh Cut
| Copy path <'l:|
Paste Maove

El Faste shortcut to

Clipboard

« v 1

7 Quick access
[ Desktop

» ThisPC » Local Disk (C:) » Protetipo » public » audios

~
Mame

|4 elE4SNTyOM.mp3

audios -
x I T~ i open - [ selectan
-  Edit 15 Select none
Copy Delete Rename Mew Properties . .
to - falder - 47 History E‘E‘In\rert selection
Organize Mew Open Select
v O Search audios

# Title Contributing artists ~ Album

* Downloads

-
Documents -
-+
[&] Pictures -

australia
Australia
Debug

koreform
¢@ OneDrive
= This PC
|_j Metwork

*& Homegroup

1item

Fonte: print screen da pasta de dudios no sistema operacional Windows

10.
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Telas do pés-envio do 4udio, onde nesse caso é possivel que 0 usuario ouca o
audio que foi enviado ao servidor.

Figura 23 — Pds-envio do audio.

o 0 =5
< Audio

Audio - audio 1D 1

Diretorio. /audios/elE49VTYOM

Prototipo - TCC

Fonte: print screen da aplicagcéo no sistema operacional Android.

Figura 24 — P6s-download do 4udio.

Download realzato!

Clique em OK para ouvir 0 audio,

OX

-28 -



Fonte: print screen da aplicacdo no sistema operacional Android.

9. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo da ferramenta PhoneGap, em conjunto com todas as demais
apresentadas neste documento, foram extremamente satisfatorias, em minha viséo
como desenvolvedor web, com conhecimentos basicos em desenvolvimento mobile
atendeu todas as expectativas, que no caso era de desenvolver uma aplicacdo mobile
com todos os conhecimentos 6btidos nestes anos de experiéncia em minha carreira de
desenvolvimento web.

Contudo, cabe a avaliagdo do desenvolvedor rever os requisitos que é esperada

em sua aplicacdo. Para aplicacbes de pequeno e médio porte e de contexto
empresarial, a ferramenta PhoneGap cumpriu todos os aspectos na qual foi exigido
neste protétipo, porém, para um projeto de grande porte, cabe uma avaliacao precisa e
que deve ser melhor avaliada.
Vale também realcar, que ha conhecimentos necesséarios e que devem ser utilizados
em conjunto com o PhoneGap para que se tenha éxito na criagdo de uma aplicacao,
como demonstrado neste documento, como por exemplo a criagdo de um webservice
REST, conhecimentos da ferramenta AngularJS, que permitiu que todas as telas
fossem dinamicas, e também ao menos o conhecimento intermediario de Javascript,
dentre as outras demais citadas.

Todo o estudo realizado neste protétipo, serve de base para futuros estudos e
melhores analises, tais como: desenvolvimento de aplicacdbes a grande porte,
mensuracao do desempenho da ferramenta PhoneGap com outros frameworks RESTS,
e em outras linguagens de programacoes.

Trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos a partir deste estudo:
e Benchmark entre aplicagdes hibridas e entre aplica¢cdes nativas mobile.

e Desenvolvimento de aplicacdes mobile de pequeno a medio porte.
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e Comparacao da ferramenta PhoneGap com as demais disponiveis no mercado.
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