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RESUMO

Com o constante crescimento da internet e a indispenséavel utilizacdo de servigcos
rapidos e instantaneos, ha uma necessidade de demanda consideravel para o
desenvolvimento de aplicacbes que desfrute da Web como ambiente operacional,
necessitando da utilizacdo das melhores ferramentas para dispor das melhores
qualidades que a aplicacdo na web pode oferecer ao usuario final. Além do
crescimento das aplicagbes na web, h4 um crescimento no desenvolvimento de
aplicativos mdveis devido ao alto consumo de compras de dispositivos méveis como
smartphones e tablets, e devido ao crescimento do setor é possivel realizar
implementagfes de aplicativo que traga facilidade e mobilidade aos usuarios finais,
assim como dispor de servicos de localizacdo e transferéncias de dados para que
haja uma conexao entre o0 usuario e a regido. Devido a esse crescimento web, notou
se a necessidade de realizar o estudo dos frameworks para sanar os problemas de
desenvolvimento, tornando a implementacdo mais segura e rapida, para que traga
resultados rapidos aos usuarios, utilizando as melhores praticas de desenvolvimento
para obter um melhor desempenho da aplicacdo. Com a utilizagdo da sincronizagao
da aplicacdo web com o aplicativo mével, € possivel agregar a facilidade ao usuario
final, além de oferecer mobilidade para que através do Bluetooth seja possivel
detectar o dispositivo iBeacon, que € um protocolo padronizado pela Apple, que
emite sinais a radio de curto alcance, e de acordo com o recebimento desses sinais,
0 aplicativo detecta esses sensores e € capaz de ativar comportamentos no
aplicativo mével, como receber informacfes pré-configuradas da aplicacdo web,
fazendo com que haja comunicacdo com o usuario de acordo com a localizacédo do
dispositivo movel.

Palavras-chave: Internet, Framework, Dispositivo movel, Bluetooth, iBeacon.



ABSTRACT

With the steady growth of the internet and the indispensable use of rapid and instant
services, there is a need for considerable demand for the development of
applications that enjoy the Web as operating environment, requiring the use of the
best tools to provide the best qualities that the application in web can offer the end
user. In addition to the growth of web applications, there is a growth in the mobile
application development due to the high consumption purchases of mobile devices
like smartphones and tablets, and due to the growth of the sector can perform
application implementations that bring ease and mobility to end users as well as
providing location services and data transfers so there is a connection between the
user and the region. Because of this web growth, noted the need for the study of
frameworks to remedy the problems of development, making implementation more
secure and quick, so bring quick results to users, using the best development
practices for better performance application. By using the sync web application with
the mobile application, you can add the facility to the end user, while offering mobility
to via Bluetooth is possible to detect iBeacon device, which is a standard protocol for
Apple, A Bleeping short-range radio, and according to receive these signals, the
application detects these sensors and is able to activate behaviors in the mobile
application, such as receiving preset information from the web application, so that
there is communication with the user according to the location of the mobile device.

Keywords: Internet, Framework, Mobile Device, Bluetooth, iBeacon.
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1 INTRODUCAO

Com o crescimento de criacbes de sites com diversos propositos, €
necessario utilizar tecnologias robustas que fornecam seguranca e confiabilidade
nas transacdes realizadas pela aplicacdo web, sendo assim identificamos o0s
frameworks de desenvolvimento que, em sua esséncia, contemplam algumas
caracteristicas como rapidez, agilidade e flexibilidade de desenvolvimento.

O framework € um conjunto de classes que colaboram para realizar uma
responsabilidade para um dominio de um subsistema da aplicagdo. Com o advento
da geracéo de conteudo na web, bem como com a crescente demanda dos sistemas
rodando em nuvem, identifica-se uma essencialidade quanto a utilizacdo dos
frameworks no desenvolvimento de sites, sistemas e aplicativos nos mais diversos
niveis de aplicabilidade, pois abstrai os codigos redundantes e prové funcionalidades
genéricas que podem ser evoluidas no decorrer do desenvolvimento.

Um dos objetos de estudo deste trabalho, aborda o AngularJS, por ser um
framework desenvolvido em JavaScript, que foi criado e mantido pela Google desde
2010, sendo que uma das suas principais caracteristicas é a implementacéo
baseada em diretivas nas tags agregando potencial no HyperText Markup Language
(HTML). Outra constatacao importante, € a associacdo do framework Spring MVC
com o framework AngularJS, pois entendemos, que esta, é essencial para construir
uma aplicacao robusta e flexivel, pois o Spring MVC nos fornece o gerenciamento
de objetos e transacdes de uma forma simplificada, para que no desenvolvimento
nao exista a necessidade de tanta preocupacéo com a infraestrutura, principalmente
no que refere-se a questdes relacionadas ao sincronismo de transacoes.

A tecnologia mobile proporciona aos seus usuarios comodidade, pois €
capaz de atingir o cotidiano e fazer parte da vida das pessoas, devido a mudanca de
rotinas e habitos, além de formas de tomar decisdes, tornando se uma facilidade ao
alcance rapido e instantaneo, pois fornece acesso aos dados e informacdes em
gualquer lugar.

No contexto atual, identificamos um problema enfrentado por diversas
pessoas que utilizam ferramentas de agendamento, as quais trabalham de forma
sincrona e geralmente conectadas a internet. Diversos estabelecimentos comerciais
trabalham com a politica de agendamento. Dentre eles, podemos destacar

consultérios meédicos, odontologicos, clinicas, empresas de manutencdo e
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montagem, saldes de beleza e entre outros.

O presente trabalho pretende abordar o estudo da integracdo de
tecnologias de frameworks web para a implementacdo de um proto6tipo que visa a
resolucdo do problema de agendamento, e visa sua aplicacdo em saldées de beleza,
além do estudo da tecnologia iBeacon utilizando um aplicativo mével que detecta a
regido que o usuario esta contido e a localizacdo do Beacon, e fornece informacdes
ao usuério através do web service, sendo que também ha a possibilidade de realizar
a sincronizacdo dos agendamentos para que 0 usuario possa verificar os horarios

vagos e realizar o agendamento com o saldo de beleza.

1.10BJETIVO GERAL

Compreender a utilizacdo do framework AngularJS com as tecnologias
Spring MVC, Hibernate e Bluetooth 4.0 através da implementacao de um prototipo

para agendamento e envio de mensagens utilizando a tecnologia iBeacon.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para o desenvolvimento deste projeto de pesquisa foram selecionados os
seguintes objetivos:
a) estudar as tecnologias Hibernate e Spring MVC;
b) estudar o framework AngularJS;
c) disponibilizar um prot6tipo utilizando Integracdes do Framework
Angular JS, Spring MVC e Hibernate;
d) estudar a tecnologia Bluetooth 4.0;

e) implementar o prototipo web e mobile.

1.3 JUSTIFICATIVA

Observando o contexto de diversos servicos que necessitam de
agendamento, identifica-se que existem varias possibilidades de agendas, cada uma
com suas regras de validagdo e fluxo de navegacao, as quais dependem do
processo do negdécio para serem funcionais, sendo que estas, geralmente funcionam

para um nicho especifico dentro de um dominio de negécio.
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Assim sendo, uma solucdo que utilize os frameworks existentes e
proponha uma integracdo inteligente entre eles torna-se mais viavel em Vvarios
aspectos, pois permite o aproveitamento de regras de validacdes especificas e nao
exige um tempo suficientemente grande para adaptacdo aos sistemas existentes e
novos que venham a surgir dentro do paradigma web.

O AngularJS é um framework que apresenta entre suas caracteristicas,
varias indicacfes favoraveis a sua utilizacdo. Segundo Daniel Schmitz e Douglas
Lira (2013), uma dessas particularidades € o seu funcionamento como uma extensao
ao documento HTML, adicionando novos parametros e interagindo de forma
dindmica com varios elementos.

Com a utilizacdo deste framework, pretende-se identificar uma possivel
agilidade e flexibilidade de implementacdo web, pois além de trabalhar com a
arquitetura Model-View-Controller (MVC), também fornece um conjunto de
praticidades como a utilizacdo do databinding, client-side templates e injecdo de
dependéncias, sendo que com a utilizacdo de ligacdo bidirecional de dados
proporciona ao desenvolvedor uma reducdo de cédigos para demonstrar os dados
processados pelo servidor, inferindo maior produtividade e facilidade na manutengéo
do cddigo fonte, sendo que na utilizacdo das diretivas € possivel modularizar e
abstrair a complexidade.

A tecnologia Hibernate é desenvolvida para o uso na linguagem Java, que
pretende-se agregar um elevado desempenho na persisténcia dos dados na base e
servicos de consulta, pois a mesma utiliza o conceito de mapeamento objeto-
relacional, que € considerado um dos conceitos que enfatiza o melhor
aproveitamento da transformacédo entre objetos e linhas de tabelas, pois realiza a
conversao destes dois pontos para que exista uma comunicacao viavel.

Com a evolucdo do estudo do framework AngularJS com as tecnologias
Spring MVC e Hibernate, pretende-se viabilizar a implementagdo de um moédulo de
agendamento, a qual deve ser validada em um sistema de agendamento para

salbes de beleza que deve controlar os agendamentos.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho divide-se em capitulos de forma a estruturar e facilitar a
leitura e compreensdo, sendo que o primeiro capitulo € destinado a introducéo,
justificativa, os objetivos gerais e especificos e estrutura do trabalho.

O segundo capitulo aborda sobre o framework Hibernate, explicando
desde a sua arquitetura, configuracdo para a utilizacao e formas de mapeamentos
gue podem ser utilizado no mapeamento objeto-relacional da aplicacao.

No terceiro capitulo é apresentado o framework Spring MVC, detalhes e
parametros para a configuracdo, exibindo as funcdes do DispatcherServlet que
funciona como Servlet da aplicacdo e a criacdo do Controller que ird conter as
requisicoes.

O quarto capitulo apresenta as tecnologias web, abordando os motivos da
utiizacdo das tecnologias HTML, CSS e JavaScript, dando énfase no
desenvolvimento da aplicagcdo e explicando o0s conceitos mais utilizados na
programacao.

No quinto capitulo é abordado o framework AngularJS, assim como as
principais utilidades e facilidades que podem ser empregadas no desenvolvimento.

O sexto capitulo apresenta a importancia dos dispositivos méveis na vida
dos usuarios e a forma que agrega facilidade no cotidiano, explicando sobre a
plataforma Android, sendo utilizado com a tecnologia Bluetooth 4.0 com o dispositivo
Estimote Beacon.

Os trabalhos correlatos que possuem relagcdo com este trabalho estéo
contidos no sétimo capitulo.

O desenvolvimento da aplicacdo web e do aplicativo estdo contidos no
oitavo capitulo, explicando a metodologia aplicada no desenvolvimento.

E por fim no oitavo capitulo consiste a apresentacdo da conclusdo do

trabalho realizado e sugestdes para trabalhos futuros.
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2 HIBERNATE

Com as modernas linguagens de programacdo, assim como o Java, 0
conceito de orientacdo a objeto estd cada vez mais difundido, os dados sédo
manipulados no formato de objetos, porém na maioria das vezes sao persistidos em
bancos de dados relacionais, e para tratar este cenario, existem as ferramentas de
Mapeamento Objeto-Relacional (MOR), como o framework Hibernate.

O Hibernate € um framework que atua como uma ferramenta de
persisténcia de dados, que tem como intuito de abstrair os cddigos Structured Query
Language (SQL) para mapeamento objeto/relacional em Java, funcionando como
intermediario entre a aplicacdo e o banco de dados.

Com a utilizacdo da tecnologia Hibernate desenvolvida para 0 uso na
linguagem Java, pretende-se agregar um elevado desempenho na persisténcia dos
dados na base e servicos de consulta, devido ao melhor aproveitamento da
transformacao entre objetos e linhas de tabelas, de acordo com a conversao destes
dois pontos para que exista uma comunicacao viavel.

O framework pode ser utilizado com ou sem o Java Persistence API
(JPA), devido a implementacao das interfaces de programacédo e regras de ciclo de
vida definidas na especificacdo 2.0 da JPA. Diversas caracteristicas que estéo
contidas na JPA foram movidas pela inspiracdo no Hibernate, como por exemplo, 0
modelo de objetos, gerenciamento de entidades, linguagens de busca e entre outros
(BAUER; KING, 2007, traduc&o nossa).

Uma das vantagens de utilizar o Hibernate é devido abstracdo do cédigo
SQL, uma forma da aplicacéo ficar independente das particularidades do banco de
dados, ou seja, independéncia entre o modelo de objetos e o banco de dados, sendo

este um recurso da camada persisténcia, fazendo parte da arquitetura do Hibernate.

2.1 ARQUITETURA

A arquitetura do Hibernate pode ser representada com uma arquitetura
minima e uma arquitetura compreensivel, devido a flexibilidade e suporte para
diversas abordagens (Documentacao Hibernate). Conforme a figura 1, a arquitetura

minima fornece suas proprias conexdes JDBC e gerencia suas transacdes. Esta
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abordagem usa o minimo de subconjuntos das Applications Programming Interface
(API) do Hibernate.

Figura 1 - Arquitetura minima do Hibernate.

Transient cnnjectsl Application

Persistent
Objects

SessionFactory Session | [DBC NDI | JTA

Database

Fonte: Documentagédo Hibernate.

A arquitetura compreensiva abstrai a aplicacdo do JDBC/JTA e APIs
adjacentes, fazendo com que o Hibernate tome conta dos detalhes (Documentacéo

Hibernate).
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Figura 2 - Arquitetura compreensiva do Hibernate

Transient Objects Application

Persistent
Objects

SessionFactory

Session | Transactior

TransactionFactory| ConnectionProvider

JNDI JDBC JTA

Database

Fonte: Documentagdo Hibernate

Na arquitetura minima e compreensiva, seguem as definicdes dos objetos

descritos nas arquiteturas conforme a documentacéo do Hibernate:

a) sessionFactory: responsavel por manter o mapeamento objeto
relacional em memoria. Um objeto SessionFactory é threadsafe, sendo
gue deve existir apenas uma instancia na aplicacdo, para que nao haja
sobrecarga na aplicacao;

b) session: possibilita a comunicacdo entre a aplicacado e a persisténcia,
através de uma conexdo JDBC;

C) objetos persistentes e cole¢des: s&o objetos single-threaded, ou seja,
de vida curta, contendo estado persistente e funcdo de negocios,sendo
0s modelos de objetos;

d) objetos e colecbes desanexados e transientes: instancias de classes
persistentes, que por enguanto néo estdo associadas a uma session;

e) transaction: utilizada para representar uma unidade indivisivel de uma
operagcdo de manipulacdo de dados, sendo opcional a utilizagdo na

aplicacéo;
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f) connection provider: empregado para abstrair a aplicacdo dos
DataSources ou DriverManager adjacentes, sendo opcional a
utilizacao;

g) transaction factory: fabrica de instancias para o transaction, sendo
opcional a utilizagao na aplicacéo;

h) extension interfaces: extensdes de interfaces para a implementacdo da
customizacado da camada persistente.

Dentre os objetos das camadas de arquitetura do Hibernate, os objetos
persistentes possuem funcdes primordiais no funcionamento do framework,
contendo os ciclos de vida definidos em trés etapas:

a) transiente: a instancia ndo €, e nunca foi associada com nenhum
contexto persistente, sendo assim, ndo possuindo o valor da chave
primaria;

b) persistente: a instancia esta atualmente associada a um contexto
persistente, possuindo uma identidade persistente e, talvez,
correspondente a um registro no banco de dados. Para um contexto
persistente em particular, o Hibernate garante que a identidade
persistente € equivalente a identidade Java,

c) destached: a instancia foi associada com um contexto persistente,
porém este contexto foi fechado, ou a instancia foi serializada por outro
processo. Possui uma identidade persistente, e, podendo corresponder
a um registro no banco de dados. Para instancias destached, o
Hibernate ndo garante o relacionamento entre identidade persistente e
identidade Java.

O entendimento do funcionamento do ciclo de vida dos objetos
persistentes do Hibernate € essencial para usar os recursos de maneira adequada e
para que nao haja problemas nas manutenc¢des dos codigos da aplicacao.

Devido ao fato do Hibernate possuir suporte para ser utilizado em
diversos ambientes, existe um grande numero de configuragbes para serem
realizadas, porém felizmente alguns ja possuem valores padrbes e que sao

utilizados na maioria das vezes.
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2.2 CONFIGURACOES

Para desenvolver uma aplicacdo Hibernate é necessario realizar duas
configuracbes, sendo elas a criagdo das conexfes de banco de dados e o
mapeamento das tabelas (KONDA, 2014, tradugc&o nossa).

A conexao do banco de dados com o framework Hibernate € necessario
disponibilizar algumas informacdes tais como: Uniform Resource Locator (URL),
credencias e dialetos, pois durante a execucao da aplicacdo, estas informacdes sao
lidas para estabilizar a conexao, sendo que estas informacdes podem estar contidas
no arquivo de propriedades: hibernate.properties, ou entdo no arquivo eXtensible
Markup Language (XML): hibernate.cfg.xml (KONDA, 2011, tradu¢do nossa).

Algumas das propriedades que devem ser configuradas séo:

a) hibernate.dialect: define o dialeto utilizado para criagdo dos comandos

SQL,;

b) hibernate.connection.driver_class: define o driver de conexdo com o

banco de dados;

c) hibernate.connection.url.: URL do banco de dados;

d) hibernate.connection.username: usuério de conexdo ao banco de

dados;

e) hibernate.connection.password: senha do usudrio para conexao;

f) hbm2ddl.auto: caso esta propriedade for configurada com update, o

Hibernate podera criar a tabela no banco de dados caso nédo exista, ou
entdo, corrigir a tabela para que fique idéntica com as definicdes nos

mapeamento.
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Figura 3 — Configuracéo do Hibernate
<? version="1.8" encoding="
<! hibernate-configuration
"http://vww.hibernate.org/dtd/hibernate-configuration-3.@.dtd"»

name="hibernate.connection.driver_class"»
com.oracle.jdbc.Driver

ie="hibernate.connection.
/flocalhost/test
name="hibernate.connection.username™
root

name="hibernate. connection.password™>

root

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 3, foi realizada a configuragdo do arquivo
hibernate.cfg.xml utilizando o banco de dados Oracle, com o usuario “root” e senha
“root123”. Posteriormente com a configuragdo do banco de dados na aplicacao,
deve ser realizado o mapeamento das tabelas e campos da base de dados, que
poderd ser realizado através do Java ou entdo de arquivos XML.

E possivel criar a configuracdo do Hibernate com diversos outros tipos de

bancos de dados conforme tabela 1.
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Tabela 1 — Principais tipos de bancos de dados e dialetos para configurar no Hibernate.

Banco de dados

Dialeto

DB2

HSQL

HypersonicSQL

Informix

IngresO

Interbase

Microsoft SQL Server 2000
Microsoft SQL Server 2005
Microsoft SQL Server 2008
MySQL

Oracle

Oracle 11g

Oracle 10g

Oracle 9i

PostgreSQL

Progress

SAP DB

Sybase

Sybase Anywhere

org.hibernate.dialect.DB2Dialect
org.hibernate.dialect. HSQLDialect
org.hibernate.dialect. HSQLDialect
org.hibernate.dialect.InformixDialect
org.hibernate.dialect.IngresDialect
org.hibernate.dialect.InterbaseDialect
org.hibernate.dialect. SQLServerDialect
org.hibernate.dialect. SQLServer2005Dialect
org.hibernate.dialect.SQLServer2008Dialect
org.hibernate.dialect. MySQLDialect
org.hibernate.dialect.OracleDialect
org.hibernate.dialect.Oracle10gDialect
org.hibernate.dialect.Oracle10gDialect
org.hibernate.dialect.Oracle9iDialect
org.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect
org.hibernate.dialect.ProgressDialect
org.hibernate.dialect. SAPDBDialect
org.hibernate.dialect.SybaseDialect

org.hibernate.dialect. SybaseAnywhereDialect

Fonte: Tutorials Point

Conforme a tabela 1, pode se analisar que o Hibernate possui suporte

para diversos tipos de banco de dados, trazendo um maior conforto ao

desenvolvedor para escolher a melhor tecnologia de banco de dados que ira

satisfazer no desenvolvimento da sua aplicagcdo com o Hibernate, sendo que ndo ha

necessidade de preocupacédo com qual de banco esta sendo utilizado, para realizar

0 mapeamento das tabelas na aplicacdo, sendo essa a principal caracteristica do

framework.
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2.3 MAPEAMENTO

A principal fungdo do framework que segue o modelo de mapeamento
objeto-relacional é estabelecer o mapeamento dos conceitos do modelo orientado a
objetos e os conceitos do modelo relacional. Conforme, Linwood e Minter (2010,
traducdo nossa), os mapeamentos podem ser realizados através de anotacdes ou

entdo um arquivo de mapeamento XML.

2.3.1 Hibernate annotations

Para realizar o mapeamento do banco de dados com a aplicacdo, o
framework trabalha com a associacao de cada tabela do banco de dados a um Plain
Old Java Object (POJO), que séo objetos Java que possuem como estrutura 0s
construtores padrdes sem argumentos, variaveis e 0s métodos getters e setters para
0s atributos.

No emprego do JPA para realizar o mapeamento das classes, pode se
destacar as principais inclusoes:

a) POJOs persistentes;

b) consultas em objetos;

c) configuracdo simples;

d) integracéo e teste.

Portanto essas inclusdes sao importantes para realizar o desenvolvimento
do software, sendo imprescindivel a utilizacdo em qualquer aplicacdo corporativa
hoje em dia, devido a manutencédo de uma forma mais simples, facil e rapida, além
de fornecer confiabilidade e criacao de testes.

Com a utilizacédo das anotacdes atraves do Java, é possivel realizar o

mapeamento conforme a figura 4.
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Figura 4 — Mapeamento com hibernate annotations

o AT T
g coaigo)

r

e e
>TFLAG Mome ) q

this . nome nome ;

Fonte: Do autor.

E necessario instanciar na classe um método construtor padrdo sem
argumentos, pois o0 Hibernate necessita instanciar somente com o0
construtor.newlnstance(). Com os métodos getters e setters, o framework tem o
acesso as propriedades para persistir os dados, além de precisar do identificador
anico, independente da regra da aplicacéo.

De acordo com Perkins (2013, traducdo nossa), a classe possui a
anotacdo @Entity, que determina que o Hibernate deve mapear a classe como uma
tabela de banco de dados e a anotacdo @Table devera ser o nome da tabela. O
campo coédigo é definido com o @Id e @GeneratedValue, para que o Hibernate
saiba que o campo deve ser chave primaria da tabela e que o valor deve ser gerado
automaticamente, e para definir as outras colunas da tabela, deve ser adicionado o
@Column.
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Quando sdo determinadas as colunas no mapeamento através da
anotacdo @Column, podem ser definidos alguns atributos tais como:

a) name: nome da coluna,

b) length: define o tamanho da coluna;

c) nullable: permite a coluna a seja marcado como not null;

d) unique: permite que a coluna a seja marcado como contendo apenas

valores unicos.

Umas das caracteristicas fundamentais em linguagens de programacao
orientadas a objetos como Java sao as associagdes, que possuem a chave
estrangeira referindo-se a uma chave priméaria de outra tabela, criando entdo um
esquema relacional. De acordo com Konda (2014, traducdo nossa), 0S
relacionamentos entre as tabelas sdo expressas através das chaves primarias
/estrangeiras e outras restri¢coes.

Existem quatro tipos de associac¢des: one-to-one, one-to-many, many-to-
one e many-to-many, que sao utilizadas para compor a estrutura do esquema
relacional. A multiplicidade € definida de acordo com Konda (2014, traducdo nossa)
que é quando se refere a maneira que muitos dos objetos especificos estdo
relacionados com os objetos de destino, sendo entéo as associac¢des definidas como
multiplas:

a) one-to-one: existem trés formas para criar uma relacdo one-to-one,

sendo através da relacdo por chave primaria e com tabela associativa,
utilizando a anotacdo @JoinColumn, através da chave primaria com a
anotacdo @PrimaryKeyJoinColumn que realiza a ligacdo entre as
chaves primarias, ou entédo € possivel realizar a associacdo através da
anotacdo @JoinTable, e informando a tabela e quais sdo os campos
que irdo realizar a relacdo através da anotacdo @JoinColumn;

b) one-to-many: a associacdo pode ser realizada de acordo com a

anotacdo @OneToMany;

C) many-to-one: a associacdo pode ser realizada de acordo com a

anotacao @ManyToOne,;

d) many-to-many: a relagdo many-to-many é realizada através da

utilizacdo da anotacdo @ManyToMany, e posteriormente a anotacéo
@JoinTable repassando os atributos que definem o nome da tabela e

as chaves para efetuar a relagéo.
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Além de diversas outras anota¢cfes que podem ser utilizadas para realizar
0 mapeamento, também é possivel realizar o mapeamento através de arquivos XML.

O Hibernate suporta a utilizacdo de mapeamento do modelo através do
XML, sendo que no mapeamento pode ser definida apenas uma classe ou entdo
multiplas classes da base de dados, podendo também conter as consultas padrbes e
os filtros (LINWOOD; MINTER, tradug&o nossa, 2010).
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3 SPRING WEB MVC

O Spring Web MVC faz parte do conjunto do Spring Framework que
consiste em um container leve que fornece servicos para a aplicacdo, como no
gerenciamento de objetos ou transacdo. O Spring MVC é um framework projetado
para as construcdes de aplicacdes web flexiveis e de fraco acomplamento, baseado
no padrdo MVC fazendo com que nao exista a necessidade de se preocupar com o
protocolo HTTP (WALLS, 2011, tradug&o nossa).

Devido a dificuldade de implementacdo de aplicacdes utilizando os
Servlets e JSPs puro, a propria Sun decidiu investir mais na utilizacdo do padrdo
MVC e de patterns como o FrontController, sendo que era comum as empresas
implementar estes padrdes criando entdo mini-frameworks, entédo foi neste momento
gue houve a necessidade de implementar o framework MVC.

Este framework trabalha com pedidos entre um DispatcherServiet,
Handler Mapping, Controllers e View Resolvers, sendo que cada componente em
Spring MVC possui uma finalidade especifica, utilizado através dos containers e a
API de Servlets para encapsular o protocolo HyperText Transfer Protocol (HTTP). O
manipulador padrdo é o @Controller e @RequestMapping, que fornece diversos
meétodos de manipulacdes flexiveis.

De acordo com a documentacdo de referéncia do Spring MVC, as
principais caracteristicas (JOHNSON et al, 2011, tradu¢c&do nossa), sao:

a) separacao de papéis: cada arquivo, controller, validator, objeto de
comando, objeto de formulario, objeto de modelo, dispatcher servlet,
handler mapping e view resolver sdo definidos por um objeto
especializado;

b) configuracdo simples e eficiente de classes de aplicacdes e frameworks
como JavaBeans, fazendo com que a configuragéo inclua com facilidade
a referéncia em diferentes contextos, como as dos controladores web
para objetos de negocio e validadores;

c) adaptabilidade, nao-intrusdo e flexibilidade, devido a utilizacdo das
anotacdes de @RequestParam, @RequestHeader, @PathVariable, para

um determinado cenario;
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d) vinculos e valida¢gBes customizaveis: possibilidade de implementacfes de
valida¢Bes de tipos de nivel da aplicacao;

e) handler mapping e view resolutions customizaveis: o Spring utiliza uma
técnica particular para customizar os handler mapping e view resolutions
baseada na simples configuracado da Uniform Resource Locator (URL);

f) modelo flexivel de transferéncia: modelo de transferéncia com
mapeamento nome/valor;

g) localidade customizavel e resolucédo de temas, suporte para JSPs, suporte
para JavaServer Pages Standard Tag Library (JSTL), suporte para
Velocity sem a necessidade de plugins extras e entre outros.

h) utilizacdo da biblioteca Spring Tag Library, que suporta caracteristicas
como vinculo de dados e temas, dando maior flexibilidade devido as tags
customizadas;

i) utlizacdo do JSP com Form Fag Library, que facilita a escrita de
formularios em péaginas JSP;

j) classe cujo ciclo de vida tem como escopo a solicitacdo atual HTTP ou a
sessdo HTTP, sendo que esta caracteristica vem do framework Spring
MVC devido a utilizacdo do container WebApplicationContext.

Com a utilizacdo do framework nas aplicacbes web, se torna mais facil a
manipulacdo de gravacdo dos objetos, pois ndo ha a necessidade de montar
parametro por parametro para criar um objeto de uma classe, apenas chamamos o0s
métodos setters, pois apenas recebe o0 objeto do tipo da classe que ja estaria
populado através da requisicao.

As camadas de controle do Spring MVC sé&o: DispatcherServlet,
HandlerMapping, HandlerAdapter, View Resolver e Controller.
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Figura 5 — Camadas de controle do Spring MVC

Handler
mapping

&
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Dispatcher
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Fonte: Adaptado de Walls (2011).

De acordo com a figura 5, as camadas de controle do Spring MVC e suas
respectivas funcdes sao:

a) dispatcherServlet: processa todas as requisicdes do usuario e invoca
elementos controller apropriados;

b) handlerMapping: baseado na URL da requisicdo indica ao
DispatcherServlet qual é o controlador a ser invocado;

c) handlerAdapter: responsavel por delegar a requisicdo para mais
processamentos;

d) viewResolver: interface que devolve ao DispatcherServlet qual visdo
deve ser buscada e instanciada, baseada em seu nome e localizacéao;

e) controller: processa os dados e executa alguma regra de negécio da

aplicacgéo.

3.1 CONFIGURAR O SPRING MVC

Para adicionar o framework na aplicacdo, deve ser adicionada
primeiramente a biblioteca do Spring que contém o Spring MVC, e posteriormente
deve ser adicionado um Servlet que servira de Front Controller no diretério WEB-
INF/lib, que receberd as requisicbes e enviard as logicas corretamente. Para
configurar o Servlet deve ser declarado e adicionado no web.xml as seguintes

configuragodes.
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ring-beans-3.8.xsd

spring-context-3.8

InternalResourceViewResolver"»

Fonte: Do autor.

Na configuragdo do Servlet, deve ser habilitado as anotagbes com a tag
mvc:annotation-driven e de qual pacote devera ser a base para o Spring encontrar
as classes. A classe InternalResourceViewResolver € utilizada para definir alguns
padrdes configurando as propriedades de “sufix” e “prefix”’, sendo que a propriedade
“sufix” estabelece que as views irdo terminar com o sufixo .jsp, e a propriedade

“prefix” define que estas views estarao dentro do diretdrio “/WEB-INF/views/”.

3.2 DISPATCHERSERVLET

Como os outros frameworks o Spring MVC Web é projetado em torno de
um Servlet, que tem como funcdo despachar os pedidos dos controladores e dispor
das funcionalidades que agilizam o desenvolvimento das aplicagbes, porém com a
utilizacdo do DispatcherServlet é possivel usufruir das caracteristicas do 10C
Container Spring devido a integracdo do Spring MVC com o Spring.

De acordo com Walls (2011, traducdo nossa), a funcdo do
DispatcherServlet é enviar a solicitagdo para um controlador Spring MVC, que é um
componente que processa 0 pedido, porém uma aplicacdo comum pode conter

varios controladores, sendo assim sera necessario decidir pra qual controlador
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deverd ser enviado o pedido, entdo é realizado uma consulta no mapeamento do
manipulador para redirecionar corretamente.

O DispatcherServlet € um Servlet que possui a heranca da classe
HttpServlet, sendo que € necessario mapear as solicitacdes que serdo utilizadas
através do DispatcherServlet através do mapeamento de URL no mesmo arquivo

web.xml que declaramos o arquivo Servilet (JOHNSON et al, 2011, traducéo nossa).

Figura 7 — Declaracdo do DispatcherServlet e mapeamento

Fonte: Do autor.

Com a configuracdo do DispatcherServlet na aplicacéo, as solicitacdes
gue iniciarem com /exemplo serdo manuseadas pela instancia do DispatcherServlet,
sendo que € possivel também configurar diversas outras classes para serem

instanciadas a partir do Servlet.

3.3 CONTROLLER

Os controllers proporcionam o acesso ao comportamento da aplicacéao
que é definido através de uma interface de servico, sendo que possuem a
capacidade de interpretar e transformar em modelo de entrada do usuario para
posteriormente exibir ao usuario, sendo que um controller é implementado de uma
forma abstrata, para possibilitar a criagdo de diversas variedades de controladores
(JOHNSON et al, 2011, traducdo nossa).

Para definir um controller no Spring MVC € necessério utilizar a anotacao
@Controller. A anotagdo para definir um controller é utilizada, pois o Spring
introduziu um modelo de programacgao baseada em anotagcbes, assim como O

RequestMapping, RequestParam, ModelAttribute e etc, dessa forma néo existe a
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necessidade de estender de classes base especificas ou entdo implementar
interfaces (JOHNSON et al, 2011, traduc&o nossa).

Figura 8 — Implementacéo do controller

dao.lista();

Fonte: Do autor.

No controller da figura 8, é utilizado a anotacdo @Controller para definir o
controller “pessoa”, e a anotagcdo @RequestMapping define que ira atender as
requisicdes que contenham /pessoa na URL, posteriormente na classe é definido
outra anotacdo com o @RequestMapping que ira atender a URL “pessoallista”
retornando uma lista do tipo Pessoa para o jsp, que caso nao esteja explicito para
qual jsp devera retornar, o Spring MVC interpreta que devera procurar pelo arquivo
no /WEB-INF/jsp/pessoallista.jsp.

Com a criacéo dos controllers e adicionando a anotacdo @RestController,
€ possivel criar um WebService, e com as devidas configuragbes do
@RequestMapping, fazer com que o WebService retorne um arquivo JSON para
ser consumido.

O Spring MVC possui o recurso de criar controllers com suporte ao REST,
gue € um estilo de arquitetura projetado para sistemas distribuidos, realizando uma
comunicacdo entre o cliente e o servidor, sendo comumente associado ao protocolo
HTTP (Documentacdo SPRING).

Segundo Fisher e Murphy (2010, traducdo nossa) o REST faz o
aproveitamento do HTTP, devido ao fornecimento de uma abordagem coerente,
orientada para o que 0 recurso represente os dados, que ao contrario de uma
chamada de procedimento remoto, o REST centraliza a representacdo de um

determinado recurso que € concretizado como uma URL.
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4 TECNOLOGIAS WEB

A demanda de criacbes de sites com o0 proposito institucional,
informativos, e-Commerce, armazenamento de informacgdes, portais, midias sociais
ou entdo instrumentos de publicidades, vem crescendo de forma exponencial no
comércio mundial. Desta forma, € possivel identificar a necessidade de utilizar
tecnologias robustas que permitam maior seguranca e confiabilidade nas transacdes
comerciais ou servigos utilizados na web em nosso dia a dia.

A internet vem se destacando como um meio de comunicag&do que possuli
um alto nivel de eficicia, devido a facil interacédo e agilidade para realizar o trafego e
trocas de informacbes. Para a criacdo destas paginas que estdo disponiveis na
internet, sdo utilizadas as tecnologias web, que séo definidas pelo cddigo e recursos
que fornecem para um servidor web, e que tem por finalidade a execucdo do
conteudo num navegador web.

ApoOs o surgimento de diversos tipos de navegadores para exibir as
paginas, foi indispensavel a padronizacdo das tecnologias que os navegadores
interpretam, sendo assim, ficou definido as trés linguagens padrdes: o HyperText
Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript.

Através da linguagem de marcacdo HTML € que é possivel desenvolver
paginas da web, pois é utilizada para realizar a formatacdo do contetdo que devera
ser exposto, sendo que o CSS codifica o estilo da pagina e o JavaScript é utilizado
para realizar as interagcbes. Conforme Wright (2012, traducdo nossa), para a
construcdo de uma pagina web é necessario manter o HTML, CSS e JavaScript
separados, e referir como trés camadas, sendo elas de estrutura que se refere ao
HTML, a apresentacdo que € a utilizacdo do CSS e o comportamento que é a

utilizagcéo do JavaScript para lidar com as interagdes da pagina.

4.1 HTML

O HTML é uma linguagem de marcacao de texto, utilizada na formatacao
de paginas publicadas na web ou na intranet, que possibilita a leitura em qualquer
navegador e computador.

Conforme Powel (2010, traducdo nossa), um arquivo HTML é um

documento que possui diversas informacdes as quais se deseja publicar na web, e
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as instrucdes de marcacdes para que o navegador estruture e apresente a pagina
conforme o desejado.

Esta linguagem € baseada no conceito de hipertexto, que sdo conjuntos
de elementos nos quais podem ser as palavras, videos, audios, imagens e entre
outros, que unidos compde uma rede de informacdo, a qual nos da a liberdade de
navegacao na web através dos links.

A Uultima versdo do HTML, o HTML 5, possui como um dos principais
objetivos, facilitar a manipulacdo dos elementos, permitindo que o desenvolvedor
possa alterar as caracteristicas dos objetos de uma forma ndo instrusiva.
Antigamente era normal desenvolver sites com um enorme encadeamento de divs,
sendo que eram apenas diferenciadas por ids para organizar o corpo da péagina,
tornando o documento de desenvolvimento poluido e de dificil manutencdo. Com o
HTML5 é possivel utilizar as tags de estruturas do corpo da pagina, eliminando
entdo a necessidade de criacdo de divs encadeadas (BATISTA, 2009).

Um dos principais motivos que levaram a criacdo do HTML5, era a
necessidade de implementar recursos que permitissem que as ferramentas para o
CSS e o JavaScript pudessem ser utilizados da melhor forma possivel, fazendo com
gue os desenvolvedores programem paginas e aplicaces web com o cédigo mais

nativo possivel, para que ndo exista a necessidade de utilizacdo de plug-ins.

4.1.1 Historia

O fisico britnico Tim Berners-Lee inicialmente sugeriu e propds um
projeto com um conceito de hipertexto, que era chamado de Enquire no ano de
1980, que inicialmente foi planejado e desenvolvido em Pascal, posteriormente no
ano de 1989, com o auxilio de um universitario, Robert Cailliau, foi possivel o
desenvolvimento da primeira comunicagao bem sucedida entre um cliente HyperText
Transfer Protocol (HTTP) e um servidor, sendo assim surgindo o World Wide Web,
apesar do protocolo HTTP ter sido implementado apenas no fevereiro de 1993
(WILLIAM, 2012).

Segundo William (2012), a primeira versdo do HTML surgiu em 1990, e foi
baseado na linguagem Standard Generalized Markup Language (SGML), que
utilizava o conceito de estruturagcdo dos documentos e utilizagéo de tags, e em 1995

0s padrdes web foram regularizados pela World Wide Web Consortium (W3C) .
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Ao decorrer das primeiras versdes langadas do HTML, esta linguagem
passou por varias evolucdes até chegar a forma de desenvolvimento que utilizamos
atualmente, o HTML5, que nos fornece como vantagens, a facilidade de usar os
elementos canvas, audio e video, e diminuicdo de encadeamentos de divs, além de
facilitar a visualizacdo das tags no documento devido a limpeza de poluicdo que o
encadeamento trazia ao documento, podendo entdo ler com mais clareza as tags

gue estdo formatando o documento.

4.1.2 Tags

O documento HTML é formado por diversas tags ou etiquetas, que
rotulam como o navegador deve apresentar a pagina web, ou seja, o texto que esta
contido entre a tag de abertura e fechamento, serd processado de acordo com o

comando da tag.

Figura 9 — Utilizacdo de tags

exemplo.htmil

>Titulo Exemplo</

hixConteudo da Tag</

Fonte: Do autor.

As etiguetas possuem uma marca de inicio, e ndo necessariamente uma
marca de fim, mas quando possuem a marca de fim é definida por uma barra dentro
da tag, sendo que esta tag pode envolver algum contetdo que devera ser alterado
de acordo com o comando especificado (POWEL, 2010, tradugdo nossa).

Além de existir tags de aberturas, fechamentos e tags isoladas, ainda
pode ser adicionados atributos nas marcacgdes, assim como, por exemplo, da tag de
imagem: <img>, que definimos no atributo o caminho da imagem que devera ser
renderizada no HTML.

As tags mais utilizadas para o desenvolvimento de paginas web e suas
funcionalidades:

a) <html> </html> : inicio e término de um arquivo em HTML,
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b) <head> </head>: area do cabecalho da pagina;
c) <boby> </body>: area do corpo da pagina, que sera visivel no
documento;

d) <title> </title>: define o titulo da pagina;

e) <body bgcolor = ?>: cor de fundo;

f) <b> </b: texto em negrito;

g) <i> </i>: texto em itélico;

h) <p></p>: define um paragrafo;

1) <br>: adiciona uma quebra de linha;

J) <font size = ? >: tamanho da fonte das letras;

k) <a href="URL">: definicdo de um hiperlink;

[) <table> </table>: insercdo de uma tabela;

m)<tr> </tr>: linha de uma tabela;

n) <td> </td>>: célula de uma linha;

0) <frameset> </frameset>: define um conjunto de frames.

Dentre as tags citadas acima, o HTML nos disponibiliza diversas outras
tags para utilizar na formatacdo do documento ou entdo para estruturacdo do

arquivo.

4.1.3 Estrutura basica de um documento

No documento de HTML, existem algumas tags que definem uma

estrutura basica da pagina, sendo elas:

a) <html>: define o inicio de um arquivo HTML, e possui como
responsabilidade informar ao navegador que os cédigos abaixo devem
ser interpretados como codigos HTM;

b) <head>: determina o cabecalho da pagina web;

c) <body>: determina o corpo do documento, o qual contém todo o

conteudo principal que ir4 aparecer no navegador.
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Figura 10 — Estrutura basica de um documento

exemplo.htmi

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 10, o documento contém as tags de estrutura basica
para implementacdo de uma pagina web, determinando o inicio do documento, logo
em seguida o cabecalho, o corpo do documento e por fim a finalizacdo da tag que
determina o contexto do documento HTML. Na estrutura de basica do HTML, pode
ser adicionado a tecnologia que associada proporciona uma grande flexibilidade da

manipulagéo da estrutura front end, conhecida como CSS.

4.2 CSS

Com a utilizacdo do CSS no desenvolvimento das aplicagcbes web, é
possivel definir a cor do texto, estilos de fontes, espacamentos entre os paragrafos,
imagens de fundos, as cores e diversos outros caracteristicas que podemos
personalizar na aparéncia da pagina.

Conforme Pouency e York (2011, traducdo nossa) o CSS é uma
linguagem que tem como finalidade definir a aparéncia dos documentos que estéao
escritos na linguagem de marcacéo, como por exemplo, o HTML. O principal objetivo
€ separar 0 aspecto visual e o conteudo do documento, pois a definicdo do estilo é
definida em outro arquivo, sendo que no desenvolvimento da aplicagdo deve ser
criada uma ligacdo deste arquivo que contém os estilos com as paginas da

aplicacéo.
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igura 11 — Estrutura basica de um seletor
1 r

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 11, podemos definir a cor da fonte e que a fonte sera
em negrito quando o documento da pagina web tiver a tag <hl1l>, sendo assim,
definindo uma regra.

De acordo com Pouency e York (2011, traducdo nossa), em 1994 foi
sugerido por Hakon Wium Lie o Cascading Style Sheets HTML, que posteriormente
se transformou em CSS, pois ndo era aplicada somente com a linguagem de
marcacdo HTML, e em 1996 foi langado publicamente o CSS 1.

Segundo Olsson e O’Brien (2008, traducédo nossa) a primeira versdo do
CSS, possuia as propriedades para controle de tipografia, como fontes, alinhamento
de textos, margens, espacamentos e formatacdo da lista, permitindo também
especificacoes das dimensdes das caixas de blocos e especificacdes de caixas com
bordas, porém deixava a desejar com as personalizacdes de layout e design.

Apos o lancamento do CSS 1, os desenvolvedores ja iniciaram 0s
trabalhos para desenvolver o CSS 2, devido aos erros da primeira implementacao,
como por exemplo, os modelos de caixa que ameacaram o fim desta linguagem. O
CSS 2 foi lancado em 1998, e teve como as principais caracteristicas 0s novos
recursos de células de tabelas, novos seletores, estilos de folhas que poderiam ser
importados para outras folhas de estilo e entre outros.

Posteriormente com o término do desenvolvimento do CSS 2, logo se
iniciou a construgcdo da versao do CSS 2.1, juntamente com a implementacdo do
CSS 3, que teve como diferencial a criacdo de modulos, ao invés de ser um longo
documento como nas versdes anteriores, totalizando entdo mais de 30 documentos.
(OLSSON; O'BRIEN, 2008, tradugao nossa).

Com a criacdo do CSS3, podemos levantar os principais pontos que
foram aperfeicoados:

a) selecionar primeiro e ultimo elemento;

b) selecionar elementos pares ou impares;

c) selecionar elementos especificos de um determinado grupo de

elementos;
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d) gradiente em textos e elementos;

e) bordas arredondadas;

f) sombras em texto e elementos;

g) manipulacéo de opacidade;

h) controle de rotacéo;

I) controle de perspectiva;

j) animacao;

k) estruturacdo independente da posi¢cdo no codigo HTML.

Para realizar a associa¢do do documento HTML com o arquivo do CSS, é
comum a adicdo de um elemento que serve como link no head do arquivo HTML, da
seguinte forma:

<link rel = “stylesheet” hrel = “/syles.css” media="screen” title="Estilo1” />

Desta forma é possivel definir diversos estilos para as paginas e atribuir
um titulo a cada um, sendo que na escrita de um arquivo de CSS, devem ser
utilizados os seletores que permitem a selecdo de algum elemento na pagina para
atribuir as devidas formatacdes, formando entdo uma lista de regras, podendo conter

parénteses, colchetes e chaves para organizar estas regras.

4.2.1 Seletores

A sintaxe do CSS é definida por seletores que tem como principal
caracteristica selecionar um elemento, para posteriormente modificar de acordo com
as propriedades e valores determinados na regra de formatagéo. Segundo Olsson e
O’Brien (2008, traducdo nossa), os seletores € um conjunto de regras, que estéo
contidos em blocos de chaves { }, sendo que todos os elementos contidos nesta

selecéo, deveréo ter a sua regra aplicada.

Figura 12 — Sintaxe do seletor
1 seletor {

2 propriedade: wvalor;
3

Fonte: Do autor.
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Sendo entdo o seletor o elemento que sera selecionado do arquivo do
HMTL, a propriedade e o valor s&o as particularidades que serdao modificadas do
elemento selecionado.

Os seletores sao divididos em seletores simples e seletores complexos,
sendo que o seletor simples € subdividido em seletores encadeados e seletores
agrupados, e os seletores complexos séo subdivididos em seletores por CLASS e
seletores por ID. Com o desenvolvimento de estilos com o CSS 3, podemos contar
com 0s seguintes novos seletores: seletores por atributos, por oposicdo e por
estado.

Além de o CSS proporcionar maior eficiéncia no gerenciamento do layout
devido a reducdo de codigos HTML e descrevendo apenas estilos, € necessario

utilizar o JavaScript para melhorar a interatividade com o usuario.

4.3 JAVASCRIPT

O JavaScript € uma das linguagens de programacao mais populares por
ser a linguagem de HTML, para a web, computadores, servidores, notebooks,
tablets, smartphones e muito mais (CROCKFORD, 2008, tradugao nossa).

Esta é uma linguagem de programacao interpretada, utilizada para ser
executada do lado do cliente, e para fazer as interacbes com 0 usuario sem a
obrigacdo de fazer a ida e volta dos dados ao servidor, controles no navegador,
comunicacdes assincronas e alteracdes das informagdes no documento.

Para introduzir o codigo JavaScript, basta incluir a tag <script> para que a
pagina aguarde o parsing do script e a sua execucdo, podendo estar introduzido
dentro da tag, ou entdo em um documento externo. Conforme Zakas (2013) quando
0 navegador se depara com a tag <script>, 0 mesmo interrompe o0 processamento
da péagina e executa o codigo JavaScript, para posteriormente prosseguir com o
carregamento da pagina, caso o codigo esteja em um documento externo declarado
no atributo src, primeiramente o navegador ira fazer o download do documento para
em seguida prosseguir com a execuc¢ao do codigo.

A linguagem JavaScript suporta os elementos da sintaxe de programacao
da linguagem C, tendo como exceg¢&o 0 escopo, pois 0 JavaScipt faz uso do escopo
somente a nivel de funcdo, segundo Zakas (2013), o escopo implica na

determinacdo de quais varidveis a funcdo podera ter acesso através do this. Outra
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caracteristica € a tipagem dinamica, que séo os tipos associados aos valores e nao
a variaveis, sendo assim uma linguagem de tipagem fraca, sendo que também
possui a caracteristicas de funcdes de primeira classe, que sao objetos que contém
propriedades e meétodos, que permite a passagem de argumentos e retornar

qualquer objeto.

4.3.1 TIPOS

O JavaScript possui a tipagem dinamica que consiste na habilidade da
linguagem verificar o tipo da variavel em tempo de compilagdo ou execucdo, sendo
assim é possivel ter na mesma variavel e em momentos diferentes, valores de tipos
distintos.

A tipagem dinamica pode causar dois problemas como: perda de
perfomance devido ao tempo de processamento necessario para descobrir o tipo de
variavel, e os erros intermitentes, que Sao erros gue ocorrem sem motivo aparente,
devido aos enganos dos programadores ao atribuir valores a variavel.

Os tipos de variaveis suportados pelo JavaScript sdo: String para letras e
palavras, Number para nimeros inteiros e decimais, Boolean para os valores de
verdadeiro e falso, Array para poder armazenar varias informacdes de tipos

diferentes e entre outros.

4.3.2 OPERADORES

Os operadores sao blocos de construcdo de expressdes, que executa
uma operacao e retorna um valor. Segundo Wright (2012, tradugcdo nossa), 0s
operadores sdo simbolos em JavaScript que possam ser reconhecidos na
matematica, sendo entdo os operadores de subtracdo, multiplicacdo, comparacao e
definicdo de valores. Os operadores sao:

a) operador + : adicionar ou concatenar;

b) operador - : subtracao;

c) operador * : multiplicacao;

d) operador / : diviséo;

e) operador ++ : incrementar;

f) operador --: decrementar;
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g) operador = : definir valor.
Com a utilizagdo destes operadores, os valores que podem adicionar,
subtrair, multiplicar, dividir, incrementar e decrementar sdo apenas o0s valores do tipo

number, e os valores do tipo string apenas comparam e concatenam.

4.3.3 INTERACOES

Existe a camada de interacdo para executar as acfes que estao contidas
nos arquivos JavaScript. A interacdo loop permite a execucao de um bloco de codigo
em certo numero de vezes, sendo que este bloco de codigo pode estar contida em
uma funcéo ou entdo ser uma funcao.

Outras interacbes sdo as condicionais que conforme Wright (2012,
traducdo nossa), sdo utilizadas para executar um codigo diferente de acordo com
certas condi¢cdes, abrindo entdo oportunidade para realizar comparagdes entre
valores.

As interagBes condicionais existentes sdo: if e switch. A instrucdo if é a
mais utilizada, podendo ser definida com trés tipos:

a) declaracdo normal do if;

b) instrucao if / else, que entdo possui duas condi¢oes;

c) instrucao if/ else if/ else, que possui um numero infinito de condicdes.

Podendo ter os valores comparados para as condicdes com 0s seguintes

operadores:

a) <: inferior;

b) > : superior;

c) <=: menor ou igual a;

d) >=: maior do que ou igual a;

e) '=: ndoigual a;

f) ==:ligual;
g) === : exactamente igual a;
h) I==: exatamente n&o igual a.

A instrucdo switch, segundo Wright (2012, traducdo nossa) analisa a
existéncia de uma determinada condi¢cdo, ou entdo, determinado caso, e quando

encontrar, a instrucdo switch ird parar ao contrario da instrucdo if ira continuar
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percorrendo todas as condi¢cdes. Existem outras interacbes como a criagdo das

funcdes, funcdes anbnimas, métodos, eventos e entre outros.
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5 FRAMEWORK ANGULARJS

O AngularJS é um framework open-source desenvolvido pela Google, que
fornece aos desenvolvedores JavaScript uma estrutura robusta para elevar a
produtividade e desenvolvimento de aplicagbes ricas e com potencial (DIETZ, 2013,
traducao nossa).

A construcao do framework iniciou em 2009 como um projeto pessoal de
Misko Hevery, funcionario da Google, e posteriormente a Google Inc. oficialmente
comecgou a apoiar este projeto, sendo que a primeira versao foi langada em junho de
2012 (KOZLOWSKI; DARWIN, 2013, traducao nossa).

Uma das principais particularidades que torna a utilizacdo deste
framework tdo assiduo no desenvolvimento de péaginas web é devido a
funcionalidade de trabalhar como uma extensdo do documento HTML, com o
DataBinding, templates e a facil utilizacdo do Ajax.

Segundo Schmitz e Lira (2012), este framework € praticamente uma
linguagem declarativa, pois utiliza a adicdo de propriedades para modificar o
comportamento da linguagem e interage de forma dinamica com os elementos
HTML, sendo que estes parametros sao denominados de diretivas.

Adicionado recentemente a lista de frameworks que utiliza o padrédo
Model-View-Controller (MVC), acabou atraindo muita atencdo devido ao sistema de
modelos inovadores, facilidade de desenvolvimento e praticas de engenharia
sélidas, sendo que a modelagem de sistema se torna diferencial devido a utilizacdo
do HTML como linguagem de templates, abstracdo da manipulacdo do Document
Object Model (DOM) explicitamente e possui componentes extensiveis.
(KOZLOWSKI; DARWIN, 2013, traducéo nossa).

Inicialmente a aplicagdo do AngularJS utilizava o modelo arquitetural de
Model-View-Controller (MVC) no desenvolvimento de software, e posteriormente os
proprios autores informaram a adesdo do modelo Model-View-Whatever (MVW).
Independente do padrdo de projeto de software que sera utilizado para o
desenvolvimento da pagina web, é necessario sempre seguir 0s conceitos de model,
view e controller, para separar corretamente as funcionalidades para cada arquivo,
dos recursos mais importantes. O que difere o framework AngularJS com os demais
frameworks JavaScript, € a utilizacdo de diretivas, que agregam um valor elevado ao

HTML pois lida diretamente com o DOM.



44

5.1 DIRETIVAS

Este recurso amplia o vocabulario do HTML, permitindo novos

comportamentos de forma declarativa, pois com a adi¢cao das tags é possivel ensinar

0 navegador sobre como deve exibir a pagina web, pois altera o comportamento

padrao do HTML, sendo que € possivel personalizar e reutilizar as tags

especificadas, criando entdo componentes customizaveis dentro da aplicacéo.

Segue abaixo algumas das principais diretivas:

a)
b)

c)

d)
e)
f)
9)
h)
)

)
K)

ng-app: define o elemento como elemento raiz da aplicacao;

ng-bind: modifica o texto de um elemento HTML automaticamente, de
acordo com o seu resultado, vindo das regras de negécio;

ng-model: proporciona a ligagédo da view com o escopo, criando uma
ligacao bidirecional;

ng-class: carrega dinamicamente os atributos da classe;

ng-controller: determina um controller JavaScript;

ng-repeat: interacdo com cada elemento de um array;

ng-show: mostra o elemento HTML,;

ng-hide: esconde o elemento HTML;

ng-switch: permite instanciar um template em uma lista de opcdes, de
acordo com o valor resultante da expressao;

ng-view: utilizada para manipulacdo de rotas;

ng-if: declaracéo de condicao.
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Figura 13 — Utilizacao das diretivas: ng -init e ng-model.

exempla.html

<!DOCTYPE html>

src="http://ajax. apis.com/ajax/libs/angularjs/] Jangular.min.js"></

B

ng-app="" ng-init="nome='Daiana’">

p:Digite o seu nome: < type="text" ng-model="nom

<p>Seu nome: {{ nome }i</p>

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 13, pode se observar a utilizacdo das diretivas: ng-app,
ng-init e ng-model, sendo que a ng-app foi utilizada para iniciar a aplicacdo de
exemplo, a diretiva ng-init para iniciar os dados da aplicacdo e ng-model para criar a
ligacdo bidirecional da view com o campo “nome”, utilizando o recurso do data
binding.

As diretivas também podem ser criadas de acordo com a necessidade de
cada desenvolvedor. De acordo com Green e Seshadri (2013, traducédo nossa), as
criacoes das diretivas passam por dois processos, primeiramente pela compilacéo,
sendo que as diretivas que estdo ligadas a algum elemento do DOM sao
encontradas e processadas, além disso, qualquer manipulacdo do DOM acontece na
etapa de compilacéo, sendo assim a segunda etapa ocorre a funcéo da ligacéo entre
0 ambito e o elemento.
Figura 14 — Criacdo de diretivas.
angular.module(

.controller(’
SCOpe.p

nome: ‘Da
endereco: 'Avenida Professor

ction(%scope) {

.directive( 'myDirective', function(} {

"Mome : {{F _____

Fonte: Do autor.



46

Conforme a figura 14, a criacédo da diretiva myDirective, € criada a partir
do modulo directive, retornando entdo o template com as informac¢des de nome e

endereco
5.2 DATA BINDING

O Data Binding é a ligagdo automatica de variaveis, dando a capacidade
de alterar o valor da propriedade fazendo com a interface do usuério seja modificada
em tempo real, sendo que na maioria das vezes é utilizado para realizar a ligacao de
alguma variavel do JavaScript a algum elemento do documento HTML
(SCHIMTZ,LIRA, 2013).

Este recurso se torna trivial na utilizacdo do framework, pois o0s
desenvolvedores ndo precisam se preocupar em escrever diversas linhas de cadigo

para que o0s objetos alterados sejam atualizados dinamicamente na interface.

Figura 15 — Utiliza¢do do data binding
<!DOCTYPE html:>

x.googleapis. com/ajax/libs/angularjs/1.2.26/angular.min.js">

data-ng-app data-ng-ini valor=2;quantidade=2"2

<hZ»Calcular</

Quantidade: <
Valor: <

<pr<bxValor total:</b> {{gquantidade * valor}}</p:

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 15, € um exemplo de uma aplicacdo para calcular o
valor total, que inicia com um modelo com os campos de “valor” e “quantidade” e

com 0S seus respectivos valores, e associando os dois campos de texto com as
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diretivas ng-model, para que se tornem sincronizados, sendo que o valor total é
calculado conforme as alteracbes do “valor” e “quantidade” através da expressao

{{quantidade * valor }}.

5.3 INJECAO DE DEPENDENCIAS

Segundo Green e Seshadri (2013, traducdo nossa), a injecdo de
dependéncias do AngularJS é o que permite aos desenvolvedores a seguir um estilo
de desenvolvimento, podendo reutilizar as fung¢des criadas em diferentes escopos,
seguindo o padrdo de projeto chamado de Lei de Deméter, ou Principio do
Conhecimento Minimo. Este recurso possibilita a injecdo do codigo fonte em outra
parte do codigo da aplicacdo, requerendo entdo uma divisdo de funcionalidades,
como servicos, controladores ou provedores.

Utilizando a inje¢ao de dependéncia no desenvolvimento, podemos ter um
controle maior na organizacdo do codigo fonte por médulos, dando maior liberdade
de criacdo de componentes, para que nao exista a necessidade de duplicacdo de
cadigos, tornando a aplicacdo mais escalavel e de facil manutencdo, geralmente

utilizado para isolar os servicos, resource, diretivas e principalmente controllers.

5.4 CONTROLLERS

Os controllers em AngularJS centralizam as regras de negdcios das telas
desenvolvidas, sendo que nao deve fazer referéncia ou manipulacdes no DOM de
forma direta (DIETZ, 2013, traducdo nossa).

Segundo Schmitz e Lira (2014), geralmente um controller € um arquivo
JavaScript, que no seu conteudo possui funcionalidades ligadas ao arquivo HTML,
nao necessitando a criagdo de um controller para cada arquivo HTML, mas sim

criando devido a necessita de centralizacdo das regras de negocios.
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Figura 16 — Utilizacdo do controller
<!DOCTYPE html>

src="http://ajax. apis.com/ajax/libs/angularjs/1

{inome}} faz curso de {{curso}}

<

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 16 o controller pode ser definido através da diretiva ng-
controller, e posteriormente entre as tags de <script> desenvolver as funcionalidades
necessarias, como por exemplo, quais sao as informagdes que os campos “nome” e

“curso” irdo iniciar, sendo que estédo ligadas através do $scope.

5.5 SCOPE

Para criar um model no AngularJS, é necesséario definir o $scope, que de
acordo com Kozlowski e Darwin (2013, traducdo nossa), € um objeto o qual
determinamos os campos do modelo da view, o qual € possivel realizar diversas
manipula¢gbes de valores para a renderizacdo de um modelo, e a facil adicdo de
funcionalidades especificas de uma view.

Segue na figura 18 um exemplo de definicdo do $scope, com os dados de
‘nome” e “curso”, que nos permite controlar o dominio do modelo e para que seja

possivel utilizar as operacoes.
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Figura 17 — Utilizacao do escopo

_____ "

xemploController($scope) {
"Daiana™,
"Cambruzzi",

scope.curso = "Ciencia da computacac

Fonte: Do autor.

De acordo com a figura 17, é possivel definir através do $scope, quais

sao os valores que o "nome”,”sobrenome” e “curso” irdo receber.

5.6 ROTAS

Para criar uma estruturacdo de paginas, € necessaria a criacdo de rotas
para realizar a navegacéao da aplicacao web, que deve ser alterada de acordo com a
navegacao do usuario. As rotas definem uma estrutura basica para a aplicacéo,
sendo que de acordo com Kzolowski e Darwin (2013, tradug&o nossa), a rota mapeia
0s possiveis modelos parciais conforme as Uniform Resource Locator (URL),
podendo entéo analisar com clareza quais telas comp&e o caminho.

Conforme Schmitz e Lira (2013), para implementar as rotas € utilizado o
recurso chamado de Deep Linking, que consiste na criacdo das rotas na URL do
documento HTML, que separa ainda mais as camadas da aplicacdo, devido a

manipulacdo de independentes dos cédigos HTML.
5.7 FACTORY
Segundo Green e Seshadri (2013, traducdo nossa) o factory é um servico

nao configuravel com a logica de criagdo complexa, que pode especificar uma

funcdo que, quando chamada, retorna a instancia do servico.
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Figura 18 — Utilizacéo do factory
var app = angular.module('appExemplc’, []);

app. factnrvt exemploFactory', function(){

|I_.--|- N r

Fonte: Do autor.

Conforme a figura 18, a factory possui a seguinte sintaxe:
module.factory('nomeFactory’, funcao), e quando é realizada a chamada da factory
através do nome, é chamada a funcédo passando o argumento do texto para retornar

a frase completa.
5.8 SERVICE

Os services do AngularJS séo objetos que séo ligados entre si, utilizando a
injecdo de dependéncia, sendo utilizados para organizar os servi¢cos e compartilhar o

codigo (Documentacdo AngularJs).

Flgura 19 Utlllza ao do escopo

icar I '|r

ar', ["$window', function{win} 1

Fonte: Do autor.
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Conforme a figura 19, o servico de notificar € injetado passando o
parametro da mensagem, retornando a funcédo e conforme o nimero de mensagens

aparece entao a janela de alerta com as mensagens digitadas.
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6 DISPOSITIVOS MOVEIS

Com o elevado numero de compras de dispositivos méveis e que crescem
a cada dia, esses dispositivos ja representam a maioria dos sistemas
computadorizados atualmente, causando entdo, uma evolugdo no desenvolvimento
de aplicativos para esses aparelhos (DEVMEDIA, 2015).

Entre os sistemas operacionais existentes para os dispositivos méveis, 0
sistema operacional mais utilizado em portateis do mercado é o Android, que
existem cerca de mais de um bilhdo de aparelhos ativos (TECHMUNDO, 2014).

Entretanto com a utilizacdo dos dispositivos moéveis com o sistema
operacional Android, € possivel utilizar recursos importantes para a comunicacao
com outros dispositivos, como o Bluetooth do aparelho, que permite realizar
transferéncias de dados e outras funcionalidades que podem ser consumidas pelos
aplicativos desenvolvidos.

6.1 PLATAFORMA ANDROID

O Android consiste em uma plataforma open source, projetada para
dispositivos méveis e defendida pelo Google e Open Handset Alliance, sendo que
esta alianca visava acelerar as inovacdes moveis e disponibilizar uma experiéncia
movel mais rica, ja que a parceria consistia entre duas empresas que sao envolvidas
em tecnologia de telefonia mével (GARGENTA, 2011, tradug&o nossa).

Com o surgimento do Sistema Operacional Android, os desenvolvedores
tiveram uma maior liberdade para implementar os aplicativos, pois 0s outros
sistemas operacionais eram proprietarios e ndo permitiam aplicativos de terceiros.
Com o Android, o desenvolvedor tem a possibilidade de desenvolver os seus
aplicativos moéveis utilizando os recursos do hardware (MEIER, 2010, traducao
nossa).

De acordo com Rogers et al (2009), com o surgimento do Android houve
um crescimento no ambiente de desenvolvimento de aplicativos moveis, pois
anteriormente sofria com algumas barreiras, como por exemplo, um ambiente de
aplicacdo de acordo com cada marca, softwares proprietarios e o bloqueio

aplicativos de terceiros.
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O Android foi projetado com base na versao 2.6 do Kernel do Linux,
possuindo entdo uma arquitetura bem estruturada e baseada em camadas, com a
finaliade de tratar isoladamente as funcdes de aplicacGes, execucbes paralelas,
servicos centrais e entre outros (PEREIRA; SILVA, 2009).

6.1.1 Arquitetura

O Sistema Operacional Android € baseado no Kernel do Linux, e as
aplicacfes sdo desenvolvidas em Java, sendo assim € necessario compreender as
camadas e de que forma ocorrem as interagcbes dos processos. A arquitetura do
Android esta dividida em quatro camadas: Aplicacbes, Framework,

Bibliotecas/Android Runtime e Kernel Linux.

Figura 20 — Arquitetura do Android
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Flash Memory
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Fonte: Pereira e Silva (2009).

De acordo com Burnette (2010) e Lee (2011), o sistema operacional
Android é dividido em quatro camadas conforme representada na figura 20, sendo
gue cada uma desempenha seu devido papel no processo, sendo elas:

a) linux Kernel: nucleo do Android, onde possui todos os drivers de baixo

nivel de dispositivos para os diversos componentes de hardware, e é
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utilizado internamente para o gerenciamento de memoria, de processos
€ outros servigos;

b) bibliotecas: possui todo o codigo que faz as principais funcionalidades
do sistema operacional. Estas bibliotecas compartilhadas sé&o
compiladas para a arquitetura especifica utilizada pelo aparelho e que
ja estéo pré-instaladas pelo fabricante;

c) android runtime: funciona na mesma camada que ao do Framework,
pois possui a funcdo de executar o codigo compilado que esta no
Framework. A runtime possui diversas bibliotecas que possibilita aos
desenvolvedores a criagao de aplicativos com a linguagem Java, sendo
gue nesta camada se encontra a maquina virtual Dalvik, que possibilita
com que cada aplicativo seja executado em seu proprio processo com
sua propria estancia;

d) framework: é a camada que contém o Application Program Interfaces
(APl) e os recursos em alto nivel que é disponibilizado aos
desenvolvedores para a criacdo dos aplicativos, incluindo como o
controle do ciclo de vida de aplicacbes e localizacdo geogréfica do
aparelho;

e) aplicacdes: € a camada mais alta da arquitetura, pois é a qual se
localiza os aplicativos padrbes do sistema e as aplicacdes pessoais

gue estao disponiveis aos usuarios.

6.1.2 Blocos de construcéo

De acordo com Gargenta (2011, traducdo nossa), o0s blocos de
construcdo sdo os componentes que sao utilizados para a construcao de aplicativos
Android, sendo que cada bloco possui um conceito possibilitando o desenvolvimento
independente da aplicacao.

Os blocos de construcdo sao divididos em: Activity, Service,
BroadcastReceiver e ContentProvider, que possuem diversas funcionalidades
distintas, como executar uma fungdo com foco no usuario, processos em
background, receber mensagens e gravar e recuperar dados.
6.1.2.1 Activities
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Uma activity geralmente é uma tela da aplicagcdo que o usuario interage
no dispositivo e que controla o ciclo de vida das aplicacbes (GARGENTA, traducao
nossa, 2011). A activity em sua vida util pode estar em um de varios estados

conforme a figura 21.

Figura 21 — Ciclo de vida da activity.
- Starting

{1l onCreate()
{2} onStarti)
{3) onRestorelnstanceState()*

{4) onResumel)

Running . .
{3} onResume(} s (1) enSavelnstanceState()
(2) enstart() {2} onPause()
(1) onRestart{)
onResume( )
el ——
Stopped | (1) onSavelnstanceState()* Paused
b (2] onStop()
ﬁnﬂﬁﬁrrﬁyi} =Process killed=

ar
=Process killed=
F-

- Destroyed ¢ (optional)

Fonte: Burnette (2010).

De acordo com Burnette (2010), € possivel sobre-escrever os métodos
acima na sua propria classe Activity, para que seja executado o que O

desenvolvedor deseja a cada estado.

6.1.2.2 Services

Um service é uma tarefa executada em segundo plano, sem que exista a
necessidade de interagdo com o usuario, e é independente de qualquer activity, ou
seja, ndo possui interface (BURNETTE, tradugéo nossa, 2010).

Um service pode ser implementado de duas formas diferentes
(DEVELOPER ANDROID, 2013, traducdo nossa):
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a) started Service: este servico é executado a partir do método
StartService(), e quando € iniciado ndo possui um tempo determinado
para finalizar, geralmente ¢é utilizado em operacbes que n&o
necessitam retornar resultados ao componente que fez a chamada,
como por exemplo em downloads de arquivos;

b) bound Service: ao contrario do Started Service, esta forma de
implementacdo possui uma ligacdo com o componente que fez a
chamada do meétodo, oferecendo uma interface cliente-servidor que

possibilita interacdes com 0s USUarios.

6.1.2.3 Content Providers

O Content Providers, ou provedores de conteudos sao interfaces
utilizadas para compartilhar os dados entre aplicagbes, desta forma o Android
executa cada aplicativo em sua prépria SandBox para que todos os dados que
pertencem a um aplicativo estejam isolados, e repassados através de aplicacdes por
meio de Intent (GARGENTA, traducédo nossa, 2011).

6.1.2.4 Broadcast Receivers

O Broadcast Receivers sdo componentes responsaveis pela resposta dos
eventos do sistema ou eventos da aplicacdo, caso um aplicativo deseja receber e
responder um evento global, como por exemplo, um toque de telefone, mensagem
de texto recebida, deve ser registrado como um BroadcastReceiver (ABLESON et al,
2012, traducéo nossa).

Para utilizar um broadcast receiver, € necessario implementar a interface
BroadcastReceiver, que possui apenas o método onReceive(), o qual deve conter
todo o codigo que devera ser executado baseado na intent recebida (MURPHY,

2011, tradugao nossa).

6.2 BLUETOOTH

O Bluetooth é um padrao de tecnologia para areas de redes pessoais sem

fio, ou seja, uma rede Personal Area Network (PAN), que serve para interligar
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celulares, palmtops e outros dispositivos de uso pessoal em curtas distancias
(MORIMOTO, 2011). Conforme Harte (2004, traducdo nossa), a tecnologia Bluetooth
foi desenvolvida a fim de proporcionar comunicacdo sem fio entre dois ou mais
dispositivos capazes de enviar e receber ondas de radio de curto alcance.

A tecnologia Bluetooth opera sobre uma banda de radiofrequéncia
denominada Industrial, Scientific and Medicine (ISM) utilizando a técnica de
transmissdo Frequency Hopping Spread Spectrum (FHSS) (PEDRALHO, 2005).
Esta tecnologia € um padrdo de comunicacdo com baixo consumo de energia e
possui um raio de alcance de acordo com as caracteristicas de cada aparelho,
dividindo em classes de alcances como:

a) classe 1. alcance aproximadamente de 100 a 300 metros, com

poténcia maxima de 100 mW,

b) classe 2: alcance aproximadamente de 10 a 33 metros, com poténcia

maxima de 2.5 mW;

c) classe 3: alcance aproximadamente de 1 a 3 metros, com poténcia

maxima de 1.0 mW.

O Bluetooth opera na faixa de frequéncia de 2,4 GHz, que é reservada
pela Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL) para equipamentos de
radiacao restrita, que ndo precisam de licenca (SVERZUT, 2008). Essa frequéncia é
chamada de ISM, determinada de acordo com um acordo internacional para a

utilizacao de dispositivos cientificos, médicos e industriais.

6.2.1 Frequéncia

Para que seja possivel que os varios dispositivos possam utilizar a
mesma faixa do espectro de frequéncia, o transmissor realiza a mudanca de 1.600
vezes por segundo o segmento da frequéncia que permite a transmissdo das
informagdes. Segundo SVERZUT (2008), dentro do intervalo que a ANATEL reserva
de 2,4 GHz existem 79 canais diferentes que possuem um espagamento de 1 MHz
possibilitando a transmissdo, e 0 canal que esta transmitindo é alterado
randomicamente para possibilitar a comunicagéo de varios dispositivos distintos.

A ISM foi empregada para que os dispositivos que emitam muita
interferéncia de radio ndo impecam que as transmissfes de dados ndo causem

interferéncias em outras aplicacfes sensiveis a ruidos. Devido a faixa ser uma
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frequéncia aberta, a ISM pode ser utilizado por quaisquer aplicacdes comerciais que
troquem informag@es por wireless, podendo estas ser desde redes locais sem fio até
sistemas de seguranca de empresas. Com a evolucado das versdes do Bluetooth,

alguns aspectos foram melhoras, como por exemplo, a transmisséao.

6.2.2 Versdes da tecnologia

Segundo Alecrim (2008), as versfes do Bluetooth até o presente

momento Sao:

a) Bluetooth 1.0: esta versao significa o inicio da tecnologia, sendo esta a
versao lancada, e que possuia varios problemas que faziam com que o
desenvolvimento se tornasse, dificeis e limitados para algumas marcas
e modelos de especificos celulares;

b) Bluetooth 1.1: versdo lancada oficialmente em fevereiro de 2001,
firmando o Bluetooth como o padréao IEEE 802.15;

c) Bluetooth 1.2: com o lancamento desta versdo em novembro de 2003,
houve um destaque devido as conexdes com maior velocidade, melhor
protecdo contra interferéncias externas, suporte aperfeicoado aos
piconets e evolucdo no processamento de voz;

d) Bluetooth 2.0: lancamento realizado em novembro de 2004, com o
aperfeicoamento na diminuicdo do consumo de energia, aumento na
velocidade de transmissdo de dados, corre¢cdo a Varios erros e uma
melhor comunicacéo entre os dispositivos;

e) Bluetooth 2.1: lancamento em agosto do ano de 2007, possuindo como
principal progresso o aumento de mais informacdes nos sinais de
busca, permitindo uma selecao aperfeicoada dos dispositivos antes de
realizar a conexdo, havendo também melhorias na seguranca,
criptografia e novamente aperfeicoamento no consumo de energia;

f) Bluetooth 3.0: as principais caracteristicas desta versdo lancada em
abril de 2009 séo taxas de velocidades maiores durante a transferéncia
de dados e aperfeicoamento do consumo de energia;

g) Bluetooth 4.0: esta é a ultima verséo disponivel da tecnologia, lancada

no final de 2009, tendo como aprimoramento o consumo de energia de
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um modo inteligente, economizando ainda mais a energia durante a
execucao.
Todas as versdes sdo compativeis entre si, porém a velocidade € decidida
de acordo com a velocidade do menor protocolo que esta sendo utilizado. Com a
evolucdo das versdes da tecnologia Bluetooth, pode ser aplicada em diversos
dispositivos, assim como €é aplicada a tecnologia recente Beacon.

6.3 IBEACON

O iBeacon é um protocolo padronizado pela Apple, que utiliza os servigos
de localizacdo, fazendo com que emita um alerta com a localizacgdo de um
dispositivo iBeacon (APPLE,2015, traducédo nossa).

Vérios fornecedores utilizam essa tecnologia e expandem a tecnologia
destes transmissores. Essa tecnologia utiliza o Bluetooth Low Energy, que € uma
tecnologia de rede de area pessoal utilizada para realizar transmissées de dados em
pequenas distancias projetado para ter um baixo consumo de energia e de custos,
além de manter um alcance de comunicacdo semelhante ao Bluetooth Classic, tendo
como alcance 100 metros para realizar a descoberta do dispositivo iBeacon
(IBEACON, 2015, traducado nossa).

A Apple realizou a padronizagéo do formato Bluetooth Low Energy, sendo
assim um pacote de dados transmitido possui quatro principais informacoes:

a) UUID: cadeia de 16 bytes utilizados para diferenciar os iBeacons;

b) maior: cadeia de 2 bytes utilizados para distinguir um subconjunto de

iBeacons;

c) menor: sequéncia de 2 bytes, destinados a identificar os iBeacons

individuais;

d) taxa Poténcia: utilizado para determinar a proximidade a partir do

iBeacon.

Para que os smartphones que utilizam o sistema operacional Android
possam ler os sinais emitidos dos iBeacons, devem possuir uma estrutura minima de
utilizacdo da versdo do Android 4.3, como por exemplo os dispositivos: Samsung
Galaxy S3/ S4 / S4 Mini, Samsung Galaxy Note 2/3, HTC One, Google / LG Nexus 7
2013 versao / Nexus 4/5 Nexus, HTC Borboleta, OnePlus One.
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7 TRABALHOS CORRELATOS

Devido a necessidade de utilizacdo de aplicacbes web confiaveis, com
tecnologias robustas e flexiveis, e da facilidade de possuir um aplicativo na
plataforma Android integrado ao sistema web com a utilizagéo de web services, para
facilitar a comunicacdo dos usuarios finais com o sistema web, sdo efetuadas
diversas pesquisas para auxiliar no desenvolvimento, sendo assim esta secao tem

como objetivo apresentar os trabalhos relacionados com a presente pesquisa.

7.1 ESTUDO DE TECNLOGIAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE APLICACAO
WEB PARA GERENCIAMENTO DE CORRETORA DE SEGUROS

Em 2010, foi desenvolvido pelo académico Gabriel Casagrande Stabel para o
curso de Engenharia de Computacao para a Universidade Federal do Rio Grande do
Sul, uma pesquisa que visava ressaltar a importancia da utilizacdo de tecnologias
voltadas para a implementacdo de um sistema web complexo e rico (STABEL,
2014).

Para aplicar os estudos das novas tecnologias como o AngularJS, foi
implementado uma aplicacdo web para o gerenciamento de uma corretora de
seguros, com foco no potencial que a utilizacdo destas tecnologias agregam no

desenvolvimento, satisfazendo as necessidades propostas (STABEL, 2014).

7.2 COMPARACAO DE DESEMPENHO E CONSUMO DE MEMORIA ENTRE
FRAMEWORKS DE MAPEAMENTO OBJETO-RELACIONAL JAVA HIBERNATE E
ECLIPSELINK

Na Universidade do Extremo Sul Catarinense de Santa Catarina foi
desenvolvido o projeto de pesquisa para o curso de Ciéncia da Computacgdo, pelo
académico Juliano Marques, cujo objetivo era comparar duas ferramentas que
utilizam o Mapeamento Objeto-Relacional, o Hibernate e o EclipseLink, sendo que o
parametros de comparacao utilizados foram os critérios de desempenho e consumo
de memoria e avaliagdo do custo-beneficio (MARQUES, 2012).

Para realizar as comparagbes foi desenvolvido dois protétipos para a

execucdo dos testes, um utilizando a tecnologia do Hibernate e outro com a



61

tecnologia do EclipseLink, sendo executados os testes de insercdes, edicoes,
remocgdes e consultas de registros na base de dados. Os resultados das execucoes
dos testes alegaram que a utilizacdo do framework Hibernate teve um alto
desempenho em relacéo ao EclipseLink e menor consumo de memoéria (MARQUES,
2012).

7.3 SISTEMA DE CONCESSAO DE FINANCIAMENTO PARA A APRESENTACAO
DE ARTIGOS ACADEMICOS EM SPRING MVC

No ano de 2011, na Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro, 0
académico Rafael Fogel, desenvolveu um projeto de pesquisa para o Centro de
Ciéncias Exatas e Tecnologia, para a Escola de Informatica Aplicada, um trabalho
para utilizar a tecnologia do Spring MVC, aplicando os conceitos estudados na
implementacdo de um sistema de concesséo de financiamento para a apresentacao
de artigos académicos.

Para a realizacéo do trabalho, foi estudada a tecnologia Spring MVC, por
se tratar de um framework de desenvolvimento em ascensdo no mercado de
trabalho, e também por ser considerado um dos frameworks mais completos em
Java, além de ser recomendado para qualquer projeto, também possui a
caracteristica de trabalhar através de anotac¢des, simplicando e reduzindo os codigos
da aplicacdo (FOGEL, 2011).

7.4 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES GOOGLE ANDROID E INTEGRACAO
COM WEB SERVICE

No Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis, 0 académico Vinicius
José Silva dos Santos, desenvolveu um projeto de pesquisa no ano de 2012, um
trabalho de conclusdo de curso, cujo objetivo era o aprendizado sobre o
conhecimento de web service, integrando essa tecnologia com um protétipo
desenvolvido para a plataforma Android.

Apos o levantamento bibliografico para compreender os conceitos de
web services e sua implementacdes, tanto na parte de construgdo do servico como

na utilizagéo do client no aplicativo mobile (SANTOS, 2012).
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8 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

O processo metodologico da pesquisa desenvolvida € composta pelo
levantamento de requisitos, modelagem de dados, selecdo das ferramentas de
desenvolvimento, implementacdo da aplicacdo web e aplicativo mobile, e por fim, a

analise e escrita dos resultados obtidos através da construcdo da aplicacdo web.

Figura 22 - Diagrama do processo metodolégico
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Levantamento de
I dados da » ferramentas de
reguisitos o m .
aplicacdo web desenvolvimento
¥
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obtidos | do aplicativo - da aplicacio web

mahile

Fonte: Do autor.

Com o inicio do desenvolvimento web, utilizou se os frameworks
Hibernate, Spring MVC e AngularJS, aplicando o baseamento tedrico estudado para
a construcdo da aplicacdo web para um agendamento de saldo beleza, com o
principal propésito de utilizar as novas tecnologias para a construcdo de um sistema
web flexivel, robusto, confidvel e de facil manutencéo, assuntos estes abordados e
estudados no levantamento bibliografico.

8.1 MODELAGEM DE DADOS

Realizou se um estudo sobre agendamentos de salbes de beleza, para
analisar quais sdo 0s requisitos necessarios, para o desenvolvimento de uma
aplicacao web, que posa suprir todas as necessidades de um agendamento para um
saldo de beleza.

A modelagem de dados se torna um requisito importante para a
construgcdo de uma ferramenta, devido a demonstracdo de caracteristicas de

funcionamento e comportamento do software, facilitando a compreenséo do projeto
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e diminuindo os erros de programacgdo, projeto e funcionamento, sendo assim,

conforme a figura 23 exibe o modelo I6gico da aplicacdo web:

Figura 23 - Modelo I6gico da aplicacdo web
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Fonte: Do autor.

O modelo logico serve para mostrar as ligacfes entre as tabelas de banco

de dados, as chaves primérias e demais componentes.

8.2 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

Apos a definicho da modelagem de dados, esta etapa demonstra a
definicdo das ferramentas de desenvolvimento, que ficou determinado para a
implementagédo da aplicagdo web o software Eclipse IDE for Java Developers na
versao Luna Service Release 2 (4.4.2), juntamente com o servidor Tomcat v7.0
Server, e para 0 armazenamento dos dados, o banco MySQL Server 5.6, e utilizando

o0 MySQL Workbench como ferramenta de administracdo do banco de dados.
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Para realizar a integracdo dos trés frameworks: Hibernate, Spring MVC e
AngularJS, foram utilizadas as seguintes versoes:

a) Hibernate: 3.6.10.Final

b) Spring MVC: 4.1.0.RELEASE

c) AngularJS: 1.3.15

Para o design, utilizou se o framework Bootstrap que contém modelos de
design baseados em tipografia, formas, botbes, navegacdo e outros componentes
da interface, sendo entdo utilizada a versado 3.3.2, juntamente com a versdo do
framework jQuery 2.1.4, que deve ser utilizado pois alguns plugins dependem deste
framework. Para a criacdo do calendario do agendamento, utilizou se o framework
DayPilot for JavaScript da versao 8.0.1658 Trial.

No desenvolvimento da aplicagdo mobile, utilizou se a ferramenta Android
Studio 1.2.1.1, empregando a utilizacdo da implementacdo de acordo com o
referencial bibliografico, usando o projeto biblioteca Android-View-Week para a
construcdo do calendario de agendamento, e a biblioteca SDK do Estimote para

realizar a conexao e procura dos Beacons.

8.3 CONSTRUCAO DA FERRAMENTA WEB E MOBILE

Posteriormente com as ferramentas definidas, versdes dos frameworks e
as bibliotecas que serdo utilizados no desenvolvimento da ferramenta de
agendamento tanto na web como mobile, deve ser dado inicio a criacdo do projeto e
a integracao dos frameworks para criar uma aplicacéo robusta e flexivel, assim como

a criacdo da aplicacdo mobile.

8.3.1 Estrutura inicial do projeto da aplicacado web

A criagcdo do projeto deve ser realizada com a utilizagcdo do Eclipse,
utilizando a opc¢éo de criar um projeto Maven, que simplifica o gerenciamento de
dependéncias, e a criacao e distribuicdo dos projetos. Para a utilizacdo do Maven,
deve ser realizado o download no site oficial e posteriormente descompactar na
pasta no diretorio que devera ser instalado, e logo apés o caminho da pasta devera

ser adicionado nas variaveis de ambiente.
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Com a criagao do projeto, ira ser criado também o arquivo “pom.xml”, que
€ considerado o coracdo do projeto, pois neste arquivo serda adicionado as
dependéncias do projeto, como por exemplo, as dependéncias do Spring MVC e do
Hibernate, e que também contém a centralizacdo da documentacéo e principalmente
0 modo de compilagéo e distribuicdo da aplicacéo.

Os arquivos Java foram divididos em quatro packages conforme a figura
24.

Figura 24 - Estrutura de packages da aplicacdo
a2 agendamento

. 'ex Deployment Descriptor: Agendamento
4 38 lava Resources
4 % sro/mainfjava
. 18 aplicacao.agendamento.controller
. i aplicacao.agendamento.dac
. i aplicacac.agendamento.domain
.} aplicacao.agendamento.service
. [ src/main/resources
. [ sroftest/java
. 2 sroftest/resources
. =i, Libraries
Fonte: Do autor.

As packages contém as classes Javas, e sdo divididas com os
controladores na package aplicacao.agendamento.controller, as classes de modelos
devem estar contidas na package aplicacao.agendamento.domain que deve possuir
os arquivos POJOs que sdo responsaveis pelos mapeamentos dos objetos com as
tabelas e os campos do banco de dados, além de possuir as associacdes e
subclasses persistentes. As classes que realizam 0 acesso aos Servicos e 0s
arquivos para acessar o banco de dados, devem estar nas packages
aplicacado.agendamento.service e aplicagdo.agendamento.dao.

Os arquivos web por padrdo devem estar contidos na pasta webapp,
contendo outras pastas como configuracdes do Spring MVC, as propriedades do
JDBC, os arquivos estaticos, além de conter também os arquivos JavaScript
utilizados com o framework AngularJS. Posteriormente com a estrutura do projeto
criada e devidamente distribuida, devera ser iniciado o processo de configuracédo do

Spring MVC na aplicacao.
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8.3.2 Configuragéo Spring MVC

Para realizar a configuracdo do Spring MVC na aplicacdo, é necessario
criar o arquivo web.xml, que contém a configuracdo normal de Servlet, conforme

figura 25.

Figura 25 - Configuracdo do Spring MVC

<?xml wersion="1.8" encoding="UTF-8"7>

<web-app id="stsm" version="2.4" wmlns="http://java.sun.com/xml/ns/jlec"
wmlns:xsi="http:/Swww. w3.org/2001,/XML5chema-instance”
xsirschemalocation="http://java. sun. com/xml/ns/j2ee http://java. sun. com/xml/ns/j2ee/ web-app 2 4.xsd">

<display-name>Agendamento</display-names

<session-config»
<session-timecut>68</session-timeouts
</session-config>

<servlet:
<servlet-name>spring</servlet-name>
<servlet-classrorg.springframework.web.servlet.DispatcherServlet</servlet-class:
<load-on-startup>1l</load-on-startup>

</servlet:

<servlet-mapping>
<servlet-name>spring</servlet-name>
<url-pattern:/</url-pattern:
</servlet-mapping>

<welcome-file-list>
<welcome-filerindex.web</welcome-file>
</welcome-file-list>
</ web-app>

Fonte:Do autor.

Na figura 25, possui a configuracéo do servlet-class, e também é definido
o arquivo de configuracdo do framework Spring, o spring-servlet.

A configuracéo do framework Spring é feito através do XML spring-servlet,
gue contém diversas informacdes, e inicialmente contém a configuracdo para
habilitar o uso de anotacdes do Spring MVC, além de configurar o pacote base da
aplicacao conforme a figura 26.

Figura 26 - Configuracdo do pacote base da aplicacéo

<?uml version="1.8" encoding="UTF-8"?>
<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans”
xmlns:xsi="http:/fwww. w3.org/ 2881/ XML5chema-instance” xmlns:mvc="http://www. springframework. org/schema/mvc”
xmlns:p="http://www. springframework.org/schema/p" xmlns:tx="http://www. springframework. org/schema/tx"
wmlns:context="http://www. springframework. org/schema/context”
wsitschemalocation="http://ww. springframework. org/schema/mve
http://www. springframework. org/schema/mvc/spring-mvc-3.8. xsd
http:/ www. springframework. org/schema/beans
http://www. springframework. org/schema/beans/spring-beans-3.8.xsd
http://www. springframework. org/schema/context
http://ww. springframework. org/schema/context/spring-context-3.8. xsd
http://waww. springframework. org/schema/tx http://www. springframework. org/schema/tx/spring-tx.xsd™>

<mvc:annotation-driven />
<context:component-scan base-package="aplicacao.agendamento” />

Fonte: Do autor.
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Conforme a figura 26 € necessario configurar o pacote para que o Spring
detecte aonde se encontra as classes, neste arquivo também € possivel realizar a
configuracdo com o banco de dados, o bean “sessionFactory” e o bean
“transactionManager” para realizar a configuragdo do Spring MVC com o Hibernate

para ter acesso ao banco de dados.

8.3.3 Configuracao do Spring MVC com o Hibernate para acesso ao banco de

dados

No arquivo de configuracdo do Spring MVC, também contém a configuracao
do Hibernate com o banco de dados, que € feita através das seguintes

configuracdes da figura 27.

Figura 27 - Configuragc&o do banco de dados do Hibernate no Spring MVC

<bean id="dataSource”
class="org. springframework. jdbc. datasource. DriverManagerDataSource™
p:driverClassName="8{jdbc.driverClassName}"
prurl="%{jdbc.databaseurl }" p:username="%{jdbc.username}"” p:password="%{jdbc.password}"” /:

<bean id="sessionFaoctory”
class="org. springframework.orm. hibernate3. annotation. AnnotationSessionFactoryBean™
p:packagesToScan="agplicocoo. agendamento. domain™>
<property name="dataSource” ref="dataSource":</property:>
<property name="configlocation":
<value>classpath:hibernate.cfg.xml</value:
</property>

<property name="hibernateProperties™>
<props>
<prop key="hibernate.diglect”>org.hibernate.dialect.MySQLDialect</prop:
<prop key="hibernate.show_sql'>true</prop:
</propsz»
</property>
</bean:

Fonte: Do autor.

O arquivo contém diversos mapeamentos do Spring, como o Bean
PropertyConfigurer, que € utilizado para carregar o arquivo jdbc.properties, que
contém as propriedades e detalhes de conexdo do banco de dados que séo

utilizados para realizar a conex&o com o Hibernate.
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Figura 28 - Arquivo com as propriedades do JDBC
jdbc.driverClassName= com.mysql.jdbc.Driver
jdbc.dialect=org.hibernate.dialect.MySQLDialect
jdbc.databaseurl=jdbch:mysglh://localhosth 3386/ agendamente
jdbc.username=roct

jdbec.password=Daianall3.

Fonte: Do autor.

7

O Bean DataSource é utilizado como a fonte de dados Java, para se
conectar ao banco de dados, através da classe do driver JDBC, URL de conexao,
dialeto, nome de usuario e senha. O Bean SessionFactory é usado para definir as

diversas configuracdes do Hibernate, que estdo no arquivo hibernate.cfg.xml.

Figura 29 - Configuracdes do Hibernate

<?wml version="1.8" encoding="uwtf-8"'7>
<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD//EN"

"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.8.dtd™>

<hibernate-configuration:>
<session-factory:
<property name="hibernate.connection.pool_size":1</property>

<property name="hibernote.dialect">org.hibernate.dialect.MySQLDialect</property:
<property name="hibernate.hbm2ddl.oute " >update</property:
<property name="show_sql">true</property:

<property name="packagesToScan'> aplicacao.agendamento.domain</propertys
</session-factory:
</hibernate-configuration:

Fonte: Do autor.

Neste arquivo hibernate.cfg.xml, contém quais sdo as classes que
deverdo ser visualizadas com as anotacbes de entidades. Por fim, o Bean

TransactionManager, € o gerenciador de transacdes do Hibernate, que é ligado

através da propriedade sessionFactory, com o Bean SessionFactory.

8.3.4 Mapeamento dos objetos

O Hibernate oferece duas técnicas para criar os mapeamentos dos
objetos com os modelos da base de dados, podendo ser criados arquivos XML, ou
atraves de anotagdes nos objetos POJO.

Na construcdo da ferramenta de agendamento, utilizou se o mapeamento
através das anotacdes nas classes POJO, devido a facilidade de compreenséo do

codigo fonte em comparagcdo com o mapeamento realizado com arquivos XML.
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As classes POJO foram criadas utilizando as anotagbes JPA, que estéao

contidas no pacote javax.persistence, conforme a figura 30.

Figura 30 - Classe POJO cidade
package aplicacac.agendamento.domain;

import jawa.util.Set;[]

@Entity
public class Cidade implements java.io.Serializable {

private static final long serialVersionUID = 1L;

@Id
@Cclumn{name = “id_cidade™)
private int idCidade;

private String nome;

@Column{name = “"codigo_ibge™)
private Integer codigolbge;

iManyToOne
@JeinColumn{name = "id_uf™)
private Uf uf;

[@oneToMany (mappedBy = "cidade™)
#JsonIgnore
private Set«<Filial> filiais;

@oneToMany (mappedBy = “cidade™)
@#JsonIgnore
private Set<Empresa:> empresas;

public Cidade() {
b

[ fgetters e setters
Fonte: Do autor.

Ao criar a classe com os atributos privados e com seus getters e setters
publicos, € necesséario a adicdo das anotacdes, inicialmente é imprescindivel a
utilizacdo da anotacdo @Entity, que define a classe como um bean de entidade,
tornando entdo uma entidade persistente, caso o nome o nome da classe, seja igual
ao nome da tabela do banco de dados, ndo ira precisar adicionar a anotacao
@Table, caso contrario, devera ser utilizado essa anotacdo, informando qual é o
nome da tabela no banco de dados.

Nas classes POJO deve ser indicado qual coluna é a chave-primaria
através da anotacdo @Id, e caso algum atributo tenha o nome diferenciado da
coluna do banco de dados, deve ser adicionado a anotacdo @Column informando o

valor correto.
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Para mapear as associacdes € necessario fazer a ligacdo através das
associacfes @ManyToOne e com a anotacdo @JoinColumn definir qual coluna fara
a ligacao entre as associacoes.

ApoOs criar as classes de modelos, € preciso criar 0s arquivos que irdo
realizar os acessos ao banco de dados, que sdo definidos como classes Data
Access Object (DAO), que possuem como as principais funcdes de obter as
conexoes, realizar o mapeamento dos objetos Java para os tipos de dados SQL e
executar comando SQL, de acordo com as requisicées solicitadas e a necessidade

de manipulacao dos dados.
8.3.5 Requisi¢cdes no Spring MVC
As classes DAO, possuem a anotacédo do Spring @Repository, que serve

para indicar ao framework que sédo classes da camada de persisténcia e que

funcionara como repositério de dados, conforme a figura 31.

Figura 31 - Requisi¢cdes no Spring MVC

[@Repository
public class FilialDac {

@Autowired

sessionFactory sessionFactory;

public wvoid sawve(Filial filial)} {
sessionFactory.getCurrentSession().save(filial);

h

@suppressWarnings(“unchecked™)
public List<Filial> findAll() {
return sessionFactory.getCurrentSession().createQuery("from Filial")
dist();
¥

public Filial get(Integer id) {
Filial filial = (Filial) sessionFactory.getCurrentSession().get(Filial.class, id);
return filial;

}

public void delete(Integer id) {
Filial filial = get(id);
sessionFactory.getCurrentSession().delete(filial);

h

b

Fonte: Do autor.

Com a criacéo das classes de acesso ao banco de dados, € necessario

criar as classes que irdo possuir 0s servicos que irdo realizar as chamadas das
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funcbes que contém nas classes DAO para trazer as informagbes do banco de
dados ou realizar alguma insercgéo, alteracdo ou remocao de dados.

Para criar uma classe de servico é indispensavel a utilizacdo da anotacao
do @Service do Spring MVC, para que a classe seja detectada como classes da
camada de servico. Na implementacéo da classe de servigo, sao criadas as funcoes
que fazem a chamada das fun¢gbes das classes DAO, possuindo a anotacao
@Transactional, que determina que essa funcdo seja uma transagao, conforme a

figura 32.

Figura 32 - Classe de servigo da filial
@service("filialService™)
public class FilialSerwvice {

Autowired
ilialDao filialDao;

.-ﬁ
F

@Transacticnal{propagation = Propagation.REQUIRED, readOnly = false)
public woid save(Filial filial) throws Exception {
filialDac.save(filial);
¥
@Transacticnal(propagation = Propagation.REQUIRED, readOnly = false)
public List<Filial> findAlLl() {
return filialDac.findALlL(};
h
@Transactional{propagation = Propagation.REQUIRED, readOnly = false)

public woid delete(Integer id) {
filialDac.delete(id);
¥

@Transacticnal(propagation = Propagation.REQUIRED, readOnly = false)
public Filial get{Integer id) {

return filialDac.get(id);
¥

}

Fonte: Do autor.

Com as classes de acesso ao banco de dados e o servigcos que fazem
essas chamadas, é necessario criar os controladores que sdo responsaveis pelo
envio e respostas aos usuarios. Assim como as demais classes, o controller deve
conter a anotacao @Controller, para que o Spring MVC detecte que séo classes em
nivel de camada de apresentacao.

Os controllers irdo conter as requisicdes que sao anotadas por
@RequestMapping, contendo as propriedades value que ira definir a requisicéo, a

propriedade method indica qual o tipo de pedido HTTP que esta sendo realizado,
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pois podera ser uma requisicdo com o método: GET, POST, PUT ou DELETE, além
de conter outras propriedades que podem ser definidas no mapeamento da
requisicdo, como por exemplo, como sera produzida a resposta que podera ser

através de um JSON conforme a figura 33.

Figura 33 - Controller do Spring MVC

package aplicacac.agendamento.controller;

import java.util.List;[]

@RestController
@Controller
public class AgendaController {

@autowired
private AgendaService agendaService;

@Autowired

public AgendaController(AgendaService agendaService) {
this.agendaService = agendaService;

}

[@RequestMapping(value = "/agenda/listar”, method = RequestMethod.GET, produces = {
"application/xml”, "applicaticn/json” })
public [@ResponseBody List<Agenda» getlistAgendas() {
return agendaService.findAll();
}

[@RequestMapping("/agenda/webServicelistar™}

public List<Agenda:> getlistAgendaswWebService() {
return agendaService.findA11();

}

[@RequestMapping(value = "/agenda/salvar”, method = RequestMethod.POST, headers = "Accept=application/json™)
public @ResponseBody void salvar(@RequestBody Agenda agenda)
throws Exception {
agendasService.save(agenda);

¥
Fonte: Do autor.

Posteriormente com a criagdo dos controllers que possuem todas as
requisicdes mapeadas, ja é possivel iniciar o desenvolvimento das telas que iréo
realizar as chamadas desses controllers, através dos controllers do framework

AngularJs.

8.3.6 Desenvolvimento do Front-End

Com as requisicbes implementadas €& necessario iniciar o
desenvolvimento das telas utilizando o framework AngularJS, que ira realizar as
chamadas dessas requisicdes de acordo com cada situacdo. Os arquivos HTML
foram divididos em pastas de acordo com cada funcdo, sendo que os cadastros
possuem arquivos de lista, cadastro e o arquivo JavaScript que contem oS
controllers e configuracdo de rotas.
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Para o desenvolvimento front-end, a pagina inicial possui a diretiva ng-
app, que é utilizada para definir o nome do modulo da aplicacdo, e a diretiva ng-view
que serd utilizada pelas rotas do AngularJS. A pagina possui um menu lateral que
possui ligacdo com os cadastros da ferramenta de agendamento, e utilizou se o

conceito de rotas do AngularJS.

Figura 34 - Menu da aplicacdo web

Ferramenta de a

A Inicio

W Agenda

W Servicos

W Clientes / Funcionarios
W Empresas [j
W Filiais
% Cidades
W UF

@ Paises

W Mensagem

Fonte: Do autor.

Utilizou se o conceito de rotas para acessar as fung¢Bes da aplicacao,
devido a facilidade de manipulacdo de partes do cédigo HTML, de forma
independente, além de separar as camadas da aplicacdo, tornando a mais
gerenciavel.

Para utilizar as rotas do AngularJS na aplicagdo, € necessario fazer
utilizacéo do servigo $routeProvider, e realizar a configuragdo do modulo através do

método config conforme figura 35.
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Figura 35 - Arquivo de controller do JavaScript
"use strict';

angularEmpresa = angular.module('agendamentc.empresa’, [ 'ngRoute’ ]);

angularEmpresa.config([ '$routeProvider', '$locationProvider', function($routeProvider) {
FrouteProvider
when( ' fempresa’, {
templateUrl : 'static/empresa/lista.html’,
controller : 'EmpresaController’
1)
when( ' fempresa/nove’, {
templateUrl : 'static/empresa/cadastro.html’,
controller : 'EmpresaController’
1)
P 1

Fonte: Do autor.

Sendo entdo necessario informar qual serd o template que devera ser
adicionado na tag ng-view e controller do respectivo HTML, sendo que a
configuragdo da rota e o controller como na figura 35, estdo criados no mesmo
arquivo JavaScript do determinado cadastro, para que exista uma separacao logica
na aplicacdo web.

Os templates criados para as listas possuem como padrdes os botbes de
Novo e Listar, e logo abaixo a lista com as fun¢des de editar ou remover o registro

conforme a figura 36.

Figura 36 - Tela de listagem das empresas

Ferramenta de agendamento

A Inicio Lista de empresas

'Y Cadigo CNPJ Razdo social Nome fantasia
Servicos

o 1 12345678912 Empresa Razao Nome Fantasia
W Clientes / Social

Funcionarios
W Empresas
W Filiais

W Cidades
¥ UF

@ Paises

Fonte: Do autor.
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Os botdes “Novo” e “Editar” possuem a tag ng-click para chamar as suas
respectivas funcdes que estdo contidas no controller da lista, que esta definido de
acordo com a diretiva ng-controller. Ao clicar no botdo “Novo”, de acordo com a rota
criada, ir4 ser inserido o template do cadastro, que ir4 realizar as chamadas para o
servidor para salvar o registro, e entdo utilizar as requisi¢des criadas com o Spring
MVC.

Para realizar a comunicacdo do cliente com o servidor, é utilizado o
conceito RESTful. O RESTful € uma comunicagcdo HTTP, que possui um padrao
simples, que utliza os cabegcalhos como POST, GET, PUT e DELETE
(Documentagdo AngularJs).

A comunicacdo RESTful esta contida no controller de cada template, e é
utilizada de acordo com cada funcéo especifica. Para utilizar € necessario utilizar a

variavel $http que é repassada pelo parametro no controller, e o framework

AngularJS se encarrega de injetar o servico HTTP na variavel conforme a figura 37.

Figura 37 - Arquivo JavaScript do controller da Empresa

angularEmpresa.controller('Empresalontroller’, [ '$scope’, 'Shttp', function($scope, Shttp) {
$scope.listarEmpresas = function() {
$http.get("empresa/listar").success(function(response) {

$scope.empresas= response;
I3 H
|

$scope.save = function() {
Shttp.post(“empresa/salvar”, $scope.empresa).success( function(response){
$scope.empresa = angular.copy($scope.master);

I3 H

Fonte: Do autor.

7

As requisicdes para listar todas as empresas, é utilizada através do
método get do $http, e repassando a resposta para o $scope.empresas que contém
na lista de empresas, pois esta funcdo é chamada através do botdo “Listar” e a
diretiva ng-repeat da tabela, se encarrega de listar os registros.

Destaca se entdo que para realizar as chamadas ao servidor é utilizado
os servicos HTTP do AngularJS, de acordo com cada necessidade, como por
exemplo, para buscar os horarios especificos de cada agendamento, para popular a

agenda criada através do framework DayPilot.
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Com a aplicacédo web construida com as funcdes de criar o agendamento,
é possivel realizar a sincronizagdo com o aplicativo mobile, utilizando das fun¢bes de

sincronizar no aplicativo.

8.3.6 Desenvolvimento Mobile

O desenvolvimento do aplicativo mobile se realizou utilizando a
ferramenta Android Studio, compilando o projeto da biblioteca Android Week View
para fazer a utilizacdo do calendario com 0s eventos marcados e a utilizagdo do
SDK do Estimote Beacon para realizar a conexao com o dispositivo iBeacon.

Na tela inicial da aplicagao, possui a opg¢ao de “Sincronizar” que realiza a
chamada da requisicdo do RestController da Agenda, criado com o framework
Spring MVC, retornando o arquivo JSON, para ser lido através do método
‘lerdsonAgenda”, que faz a leitura dos dados e retorna para a lista de eventos

sincronizados com o calendario conforme a figura 38.

Figura 38 - Tela inicial do aplicativo de agendamento.
oo 3G 5ol 73l 09:38

Agendamento SINCRONIZAR HOJE

TER 6/9 QUA 6/10 Qui e/11

2 PM
3PM
4PM
5PM
6 PM
7 PM
8 PM

9PM
Fonte: Do autor.

Para realizar a sincronizacao, foi criada fungao “sincronizarAgenda” que

executa a classe “lerdsonAgenda”, que é uma classe AsyncTask, por ser uma tarefa
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assincrona, passando como parametro a URL do web service que ir4 retornar o
arquivo JSON com os dados. Apds ter feito a conexdo com a URL e o download do
arquivo JSON, é executada a fungao “onPostExecute” para ler os dados e adicionar

nos eventos do calendario.

Figura 39 — Funcao para ler os dados JSON.

protected void conPostExecute (String result) |
try {
JS0NArray Jjsonlbiject = new JSONArray (result):

int lengthJdsonlrr = jsonlObject.lengthi):
eventosSincronizados.clear();
for (int i = 0; 1 < lengthJsonfrr; i++) |

JS0NCEkject jsonChildWode = jsonlbject.getdSONObject(i):

Calendar startlime = Calendar.getInstance():

Long datahorainicic = (jsonChildNeode.optlong("datahorainicio")):
Timestamp stamp = new Timestamp (datahorainicic):

Date date = new Date(stamp.getlime());

startTime.setTime (date) ;

Calendar endTime = Calendar.getInstance();

Long datahorafim = (jsonChildNode.optLong ("datahorafim")):
Timestamp stampFim = new Timestamp (datahorafim);

Date dateFim = new Date (stampFim.getTime()):
endTime.setTime (dateFim) ;

WeekViewEvent event = new WeekViewEvent(l, getEventTitle(startTime), startlime, endTime):
event.setlolor (getResources () .getColor (R.color. event color 01));
event.setld(jsonChildNode.optInt ("idAgenda") ) ;

eventosSincronizados.add (event) ;
retornarEventosSine = true;
}
nieekView.goToToday ()
} catch (Excepticn e) |
Log.d({"LeituraDadosiAgenda", e.getlocalizedMessage());
}
I
Fonte: Do autor.

Conforme a figura 39 é realizada leitura dos dados através da interagcéo
de cada né do arquivo JSON, e entdo capturando as devidas informacbes e
adicionando na lista de eventos sincronizados.

Com a aplicacdo rodando é possivel realizar a localizacdo do dispositivo
Beacon, através da implementacdo utilizando o SDK do Estimote, configurando o
UUID que devera ser localizado na determinada regidao. Com a implementacdo do
método de conexao “beaconStart”, &€ possivel informar ao usuario que esta dentro da
regido do Beacon, informando uma mensagem configurada na aplicacdo web e

recebida através do web service criado pelo Spring MVC.
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A classe “BeaconsMonitoringService” € responsavel por executar as
funcBes que localizam o iBeacon. Inicialmente é definido a regido do iBeacon,

configurando pelo UUID do dispositivo, conforme na figura 40.

Figura 40 — Definicdo das variaveis para definir a regido do iBeacon.
private static final String ESTIMOTE PROXTMITY DUID = "elci6db3-dffb-48d2-b060-d0f5a71096e0";
private static final Region ALL ESTIMOTE BEACONS = new Region(ESTIMOTE FROXTMITY UUID, null, null);

Fonte: Do autor.

Ao criar a classe, € criado o gerenciador do iBeacon, e realizada a

conexao e definicdo da funcao que ira realizar o monitoramento do dispositivo.

Figura 41 — Funcao para conectar com o iBeacon.

d0verride
public int onStartCommand{Intent intent, int flags, int starcld) {
beaconManager.connect ([} = |
try {
beaconManager.startRanging (ALL ESTIMOTE BEACONS) ;
} catch (RemoteException e) |

Log.e(TA5, "Naoc foi possivel iniciar o monitoramento”, e);
bh:

beaconManager.setRanginglistener (new BeaconManager.Ranginglistener() {

i0verride

public void cnBeaconsDiscovered(Begion region, [final List<Beacon> beacons) |
if {{beacons.size{) > 0) sz {!foundBeacon)) |
if {verificarConexac()) |
sincronizarMensagem() ;
}
else |
showllotification ("Agende seu horario"):
}
foundBeacon = true;
} else if (beaccns.size() == 0) |
foundBeacon = false;
}
Log.e(TAG, "found" + foundBeacon) ;

bi:
return STHR?_STICKY}

}
Fonte: Do autor.

Na funcdo “onStartCommand”, ao definir a fungdo que ira monitorar o
dispositivo, é verificado se ha conexédo do aparelho movel com a internet, caso haja
conexdo é realizado entdo o procedimento de realizar a comunicacdo com o web

service responsavel por retornar a mensagem pré-configurada pela aplicacdo web,
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utilizando um método semelhante a sincronizacdo da agenda, caso ndo exista

conexdo com a internet, o aplicativo emite uma mensagem padrao.

Figura 42 - Mensagem de notificacdo
1004 Ter, 9 de junho ‘a‘ =-..:

W 3B
ngos
maveis

-K} Automatico

® S Finder +% Conexdo rapida

° Agendamento
Agende seu horario!

Local Silenciar  Bluetooth

Conectado como um dispositivo de.
Toque para outras opgdes USB.

Fonte: Do autor.

A mensagem de notificacdo conforme a figura 42 € inserida de acordo

com o formulario na aplicacdo web na figura 43.
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Figura 43 - Tela de insercdo de mensagem ao usuario

A Inicio Cadastro de mensagem
W Agenda codige
1
¥ Servicos
Descrigdo
W Clientes /
Funcionarios

W Filiais

Agende seu horarioll

W Cidades
¥ UF
@ Paises

W Mensagem

Fonte: Do autor.

Realizando a configuracdo da mensagem na aplicacdo web, faz com que
haja uma interacdo entre o aplicativo mobile e a aplicacdo web, e que isso retorne
ao usuario devido a aproximacdo do local o qual o Beacon esta distribuindo os

sinais.

8.4 RESULTADOS OBTIDOS

Com o desenvolvimento do projeto de pesquisa deste trabalho, péde se
obter a aplicacdo do estudo para realizar a integracdo dos frameworks Hibernate e
Spring MVC com AngularJS na construgdo de uma ferramenta de agendamento,
juntamente com a aplicacéo dos estudos da plataforma Android e integragdo com o
dispositivo Beacon.

Na integracdo dos frameworks para aplicar os estudos realizados, pode
se obter uma aplicagcdo com diversas vantagens de criagdo, como com a utilizacéo
do Hibernate a facilidade de desenvolvimento e a facil manutencdo do software
devido a utilizacdo das especificacdes JPA, tornando mais dindmico a tarefa de

tratar os acessos aos dados, além de abstrair o banco de dados para que nao haja a
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preocupagdo na criagdo e manutencdo das tabelas no banco, devido ao
mapeamento realizado no Hibernate. Obteve uma velocidade no desenvolvimento
da aplicacdo, devido a ndo necessidade de reescrever codigos SQL, pois o
Hibernate realiza o encapsulamento de todo o codigo.

Baseando a aplicacdo com o framework Spring MVC, obteve um
aproveitamento das injecbes de dependéncias, devido ao container que se
encarrega de instanciar as classes Java e definir suas dependéncias, possuindo
uma arquitetura baseada em POJOs e interfaces, além de realizar a navegacao
através de anotacdes.

Com a integracdo do AngularJS para realizar o desenvolvimento front-end
da aplicacéo, obteve se a vantagem que a renderizacdo da pagina da aplicacéo é
realizada diretamente no lado do cliente, diretamente no navegador do usuario, além
de aplicar o conceito de single-page-application que também diminui o trafego de
dados entre o cliente e servidor, aumentando a perfomance e a experiéncia do
usuario na utilizacédo do sistema. Com a utilizacdo do AngularJS, agregou se um alto
valor na aplicacdo, devido a utilizacdo das melhores praticas com o padrdo MVC e
injecao de dependéncias.

Devido a utilizacdo do framework Spring MVC na aplicacdo web, pode ser
utilizar o web service criado para realizar a integracdo entre a aplicacdo web e o
aplicativo mobile, agregando mobilidade aos usuarios do aplicativo, para que
possam realizar as consultas dos agendamentos realizados no saldo e analisar os
horarios vagos para realizar o agendamento de acordo com a data desejada. Com o
estudo da plataforma Android juntamente com o dispositivo Beacon, pode se aplicar
o referencial bibliografico para que o aplicativo mobile detectasse a regido que o
dispositivo Beacon esta contido, informando uma mensagem desejada e pré-

configurada na aplicacao web.
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9 CONCLUSAO

Devido a grande demanda de aplicacbes rodando no ambiente
operacional da web, pode se atender os objetivos apresentados neste projeto de
pesquisa que consiste nos estudos dos frameworks Hibernate, Spring MVC e
AngularJS, aplicando no desenvolvimento uma ferramenta de agendamento para
saldes de beleza, consistindo em uma aplicacdo robusta e flexivel, e de féacil
manutencdo devido a utilizacdo das melhores técnicas que estes frameworks
dispbem.

Com o desenvolvimento do trabalho foi introduzido diversos conceitos
importantes e obteve uma facilidade de implementacdo devido aos recursos que 0
Hibernate dispde para que ndo haja a necessidade de reescrever codigos SQLS,
assim como a facilidade de utilizar a estrutura do Spring MVC baseado na injecéo de
dependéncias e a navegacao realizada através de anotacoes.

O usuério final obtém um elevado ganho em relagdo a performance da
camada de apresentagéo que utilizou se o framework AngularJS, devido a utilizagao
do conceito de Single-Page-Application, fazendo com que o usuéario obtenha uma
experiéncia agradavel na utilizacdo do sistema, além deste framework utilizar os
melhores conceitos para otimizar o desempenho.

Na integracdo dos dados da aplicacdo web com a aplicagdo mobile, pode
se aplicar os estudos realizados com a tecnologia beacon, trazendo maior
comodidade aos usuarios do aplicativo que podem receber informacdes cadastradas
na aplicacdo web do estabelecimento do saldo de beleza.

Sugere se que seja abordado como futuros trabalhos, a partir deste
projeto de pesquisa 0s seguintes topicos:

a) utilizacdo de ibeacon para descricdo de produto como um manual,

b) desenvolvimento do aplicativo em multiplataforma com gerenciamento

de fluxo de agendamento;

c) desenvolvimento de um modulo de agendamento automatico de

compromissos, com integracao de agendas, alteracdo em cascata.
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Abstract. With the steady growth of the Internet and mobile application development
has become indispensable to the use of fast and instant services, requiring the use of
the best tools for building a web application. Because of this growth, he noted the
need for the study of frameworks, using the best development practices. With the use
of the web application synchronization with the mobile application, it is possible to
provide mobility in the Bluetooth iBeacon is possible to detect the device, which is a
standardized protocol by Apple, and in accordance with the receipt of these signals,
you are capable of activating behavior in the mobile application.

Resumo. Com o constante crescimento da internet e de desenvolvimento de
aplicativos moveis, tornou se indispensavel a utiliza¢do de servigos rapidos e
instantdneos, necessitando da utilizagdo das melhores ferramentas para a
constru¢do de uma aplicagdo web. Devido a esse crescimento, notou se a
necessidade de realizar o estudo dos frameworks, utilizando as melhores praticas de
desenvolvimento. Com a utiliza¢do da sincroniza¢do da aplicagdo web com o
aplicativo movel, é possivel oferecer mobilidade para que através do Bluetooth seja
possivel detectar o dispositivo iBeacon, que é um protocolo padronizado pela Apple,
e de acordo com o recebimento desses sinais, é capaz de ativar comportamentos no
aplicativo movel.

1. Introducio

Com o crescimento de criacdes de sites com diversos propositos, € necessario utilizar
tecnologias robustas que fornecam seguranca e confiabilidade nas transagdes realizadas pela
aplicacdo web, sendo assim identificamos os frameworks de desenvolvimento que, em sua
esséncia, contemplam algumas caracteristicas como rapidez, agilidade e flexibilidade de
desenvolvimento.

O framework ¢ um conjunto de classes que colaboram para realizar uma
responsabilidade para um dominio de um subsistema da aplicagdo. Com o advento da geragdo
de contetdo na web, bem como com a crescente demanda dos sistemas rodando em nuvem,
identifica-se uma essencialidade quanto a utilizagdo dos frameworks no desenvolvimento de
sites, sistemas e aplicativos nos mais diversos niveis de aplicabilidade, pois abstrai os codigos
redundantes e prové funcionalidades genéricas que podem ser evoluidas no decorrer do
desenvolvimento.

Um dos objetos de estudo deste trabalho, aborda o AngularJS, por ser um framework
desenvolvido em JavaScript, que foi criado e mantido pela Google desde 2010, sendo que
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uma das suas principais caracteristicas ¢ a implementacao baseada em diretivas nas tags
agregando potencial no HyperText Markup Language (HTML). Outra constatacdo importante,
¢ a associagao do framework Spring MVC com o framework Angular]S, pois entendemos,
que esta, ¢ essencial para construir uma aplicacdo robusta e flexivel, pois o Spring MVC nos
fornece o gerenciamento de objetos e transacdes de uma forma simplificada, para que no
desenvolvimento ndo exista a necessidade de tanta preocupacdo com a infraestrutura,
principalmente no que refere-se a questdes relacionadas ao sincronismo de transagoes.

A tecnologia mobile proporciona aos seus usuarios comodidade, pois € capaz de
atingir o cotidiano e fazer parte da vida das pessoas, devido a mudanca de rotinas e habitos,
além de formas de tomar decisdes, tornando se uma facilidade ao alcance rapido e
instantaneo, pois fornece acesso aos dados e informagdes em qualquer lugar.

No contexto atual, identificamos um problema enfrentado por diversas pessoas que
utilizam ferramentas de agendamento, as quais trabalham de forma sincrona e geralmente
conectadas a internet. Diversos estabelecimentos comerciais trabalham com a politica de
agendamento. Dentre eles, podemos destacar consultorios médicos, odontologicos, clinicas,
empresas de manutencdo e montagem, saldes de beleza e entre outros.

O presente trabalho pretende abordar o estudo da integragdo de tecnologias de
frameworks web para a implementagdo de um prototipo que visa a resolugdo do problema de
agendamento, e visa sua aplicacdo em saldes de beleza, além do estudo da tecnologia iBeacon
utilizando um aplicativo movel que detecta a regido que o usuario esta contido e a localiza¢ao
do Beacon, e fornece informagdes ao usuario através do web service, sendo que também ha a
possibilidade de realizar a sincroniza¢do dos agendamentos para que o usuario possa verificar
os horarios vagos e realizar o agendamento com o saldo de beleza.

2. Hibernate

Com as modernas linguagens de programacgdo, assim como o Java, o conceito de
orientagdo a objeto estd cada vez mais difundido, os dados sdo manipulados no formato de
objetos, porém na maioria das vezes sdo persistidos em bancos de dados relacionais, e para
tratar este cendrio, existem as ferramentas de Mapeamento Objeto-Relacional (MOR), como o
framework Hibernate.

O Hibernate ¢ um framework que atua como uma ferramenta de persisténcia de dados,
que tem como intuito de abstrair os codigos Structured Query Language (SQL) para
mapeamento objeto/relacional em Java, funcionando como intermediario entre a aplicagdo e o
banco de dados.

Com a utilizacdo da tecnologia Hibernate desenvolvida para o uso na linguagem Java,
pretende-se agregar um elevado desempenho na persisténcia dos dados na base e servigos de
consulta, devido ao melhor aproveitamento da transformagao entre objetos e linhas de tabelas,
de acordo com a conversao destes dois pontos para que exista uma comunicagdo viavel.

O framework pode ser utilizado com ou sem o Java Persistence API (JPA), devido a
implementa¢do das interfaces de programacao e regras de ciclo de vida definidas na
especificagdo 2.0 da JPA. Diversas caracteristicas que estdo contidas na JPA foram movidas
pela inspiracdo no Hibernate, como por exemplo, o modelo de objetos, gerenciamento de
entidades, linguagens de busca e entre outros (BAUER; KING, 2007, tradu¢io nossa).

Uma das vantagens de utilizar o Hibernate ¢ devido abstracdo do cddigo SQL, uma
forma da aplicagdo ficar independente das particularidades do banco de dados, ou seja,
independéncia entre o modelo de objetos e o banco de dados, sendo este um recurso da
camada persisténcia, fazendo parte da arquitetura do Hibernate.
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3. Spring MVC

O Spring MVC faz parte do conjunto do Spring Framework que consiste em um
container leve que fornece servigos para a aplicagao, como no gerenciamento de objetos ou
transacdo. O Spring MVC ¢ um framework projetado para as construgdes de aplicagdes web
flexiveis e de fraco acomplamento, baseado no padrao MVC fazendo com que nao exista a
necessidade de se preocupar com o protocolo HTTP (WALLS, 2011, traducdo nossa).

Devido a dificuldade de implementacdo de aplicagdes utilizando os Servlets e JSPs
puro, a propria Sun decidiu investir mais na utilizacdo do padrao MVC e de patterns como o
FrontController, sendo que era comum as empresas implementar estes padrdes criando entao
mini-frameworks, entdo foi neste momento que houve a necessidade de implementar o
framework MVC.

Este framework trabalha com pedidos entre um DispatcherServlet, Handler Mapping,
Controllers e View Resolvers, sendo que cada componente em Spring MVC possui uma
finalidade especifica, utilizado através dos containers ¢ a API de Servlets para encapsular o
protocolo HyperText Transfer Protocol (HTTP). O manipulador padrdo ¢ o @Controller e
@RequestMapping, que fornece diversos métodos de manipulagdes flexiveis.

3.1 Controller

Os controllers proporcionam o acesso ao comportamento da aplicagdo que ¢ definido
através de uma interface de servico, sendo que possuem a capacidade de interpretar e
transformar em modelo de entrada do usuario para posteriormente exibir ao usuario, sendo
que um controller ¢ implementado de uma forma abstrata, para possibilitar a criacdo de
diversas variedades de controladores (JOHNSON et al, 2011, traducao nossa).

Para definir um controller no Spring MVC ¢ necessario utilizar a anotagdo
@Controller. A anotacdo para definir um controller ¢ utilizada, pois o Spring introduziu um
modelo de programagdo baseada em anotagdes, assim como o RequestMapping,
RequestParam, ModelAttribute e etc, dessa forma ndo existe a necessidade de estender de
classes base especificas ou entdo implementar interfaces (JOHNSON et al, 2011, traducao
nossa).

O Spring MVC possui o recurso de criar controllers com suporte ao REST, que ¢ um
estilo de arquitetura projetado para sistemas distribuidos, realizando uma comunicacao entre o
cliente e o servidor, sendo comumente associado ao protocolo HTTP (JOHNSON et al, 2011,
tradugdo nossa).

Segundo Fisher e Murphy (2010, tradu¢do nossa) o REST faz o aproveitamento do
HTTP, devido ao fornecimento de uma abordagem coerente, orientada para o que o recurso
represente os dados, que ao contrario de uma chamada de procedimento remoto, o REST
centraliza a representacdo de um determinado recurso que ¢ concretizado como uma URL.

4. Tecnologias Web

A demanda de criagdes de sites com o propdsito institucional, informativos, e-
Commerce, armazenamento de informagdes, portais, midias sociais ou entdo instrumentos de
publicidades, vem crescendo de forma exponencial no comércio mundial. Desta forma, ¢
possivel identificar a necessidade de utilizar tecnologias robustas que permitam maior
seguranca e confiabilidade nas transagdes comerciais ou servigos utilizados na web em nosso
dia a dia.

A internet vem se destacando como um meio de comunicacdo que possui um alto nivel
de eficacia, devido a facil interacdo e agilidade para realizar o trafego e trocas de informagoes.
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Para a criacdo destas paginas que estao disponiveis na internet, sdo utilizadas as tecnologias
web, que sdo definidas pelo cédigo e recursos que fornecem para um servidor web, € que tem
por finalidade a execu¢ao do contetido num navegador web.

Apbs o surgimento de diversos tipos de navegadores para exibir as paginas, foi
indispensavel a padroniza¢ao das tecnologias que os navegadores interpretam, sendo assim,
ficou definido as trés linguagens padrdes: o HyperText Markup Language (HTML),
Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript.

Através da linguagem de marcagdo HTML ¢ que é possivel desenvolver paginas da
web, pois ¢ utilizada para realizar a formatacao do conteudo que devera ser exposto, sendo
que o CSS codifica o estilo da pagina e o JavaScript ¢ utilizado para realizar as interagdes.
Conforme Wright (2012, traducao nossa), para a constru¢cdo de uma pagina web ¢ necessario
manter o HTML, CSS e JavaScript separados, e referir como trés camadas, sendo elas de
estrutura que se refere ao HTML, a apresentagdo que ¢ a utilizagdo do CSS e o
comportamento que ¢ a utilizacdo do JavaScript para lidar com as intera¢des da pagina.

5. Framework AngularJS

O AngularJS ¢ um framework open-source desenvolvido pela Google, que fornece aos
desenvolvedores JavaScript uma estrutura robusta  para elevar a produtividade e
desenvolvimento de aplicacdes ricas € com potencial (DIETZ, 2013, tradugdo nossa).

A construgdo do framework iniciou em 2009 como um projeto pessoal de Misko
Hevery, funciondrio da Google, e posteriormente a Google Inc. oficialmente comegou a
apoiar este projeto, sendo que a primeira versdo foi langada em junho de 2012
(KOZLOWSKI; DARWIN, 2013, tradugao nossa).

Uma das principais particularidades que torna a utilizagdo deste framework tao
assiduo no desenvolvimento de paginas web ¢ devido a funcionalidade de trabalhar como uma
extensdo do documento HTML, com o DataBinding, templates e a facil utilizagdo do Ajax.

Segundo Schmitz e Lira (2012), este framework ¢ praticamente uma linguagem
declarativa, pois utiliza a adicdo de propriedades para modificar o comportamento da
linguagem e interage de forma dindmica com os elementos HTML, sendo que estes
parametros sao denominados de diretivas.

Adicionado recentemente a lista de frameworks que utiliza o padrdao Model-View-
Controller (MVC), acabou atraindo muita atencdo devido ao sistema de modelos inovadores,
facilidade de desenvolvimento e praticas de engenharia solidas, sendo que a modelagem de
sistema se torna diferencial devido a utilizagio do HTML como linguagem de templates,
abstragcdo da manipulagdo do Document Object Model (DOM) explicitamente e possui
componentes extensiveis. (KOZLOWSKI; DARWIN, 2013, tradugdo nossa).

Inicialmente a aplicagdo do Angular]S utilizava o modelo arquitetural de Model-
View-Controller (MVC) no desenvolvimento de software, e posteriormente os proprios
autores informaram a adesdo do modelo Model-View-Whatever (MVW). Independente do
padrao de projeto de software que sera utilizado para o desenvolvimento da pagina web, ¢
necessario sempre seguir os conceitos de model, view e controller, para separar corretamente
as funcionalidades para cada arquivo, dos recursos mais importantes. O que difere o
framework Angular]JS com os demais frameworks JavaScript, ¢ a utilizacao de diretivas, que
agregam um valor elevado ao HTML pois lida diretamente com o0 DOM.

6. Dispositivos Moveis

Com o elevado nimero de compras de dispositivos moveis € que crescem a cada dia,
esses dispositivos ja representam a maioria dos sistemas computadorizados atualmente,
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causando entdo, uma evolugdo no desenvolvimento de aplicativos para esses aparelhos
(DEVMEDIA, 2015).

Entre os sistemas operacionais existentes para os dispositivos mdveis, o sistema
operacional mais utilizado em portateis do mercado ¢ o Android, que existem cerca de mais
de um bilhdo de aparelhos ativos (TECHMUNDO, 2014).

Entretanto com a utilizacdo dos dispositivos moveis com o sistema operacional
Android, ¢ possivel utilizar recursos importantes para a comunica¢ao com outros dispositivos,
como o Bluetooth do aparelho, que permite realizar transferéncias de dados e outras
funcionalidades que podem ser consumidas pelos aplicativos desenvolvidos.

6.1 Plataforma Android

O Android consiste em uma plataforma open source, projetada para dispositivos
moveis e defendida pelo Google e Open Handset Alliance, sendo que esta alianca visava
acelerar as inovagdes moveis e disponibilizar uma experiéncia moével mais rica, ja que a
parceria consistia entre duas empresas que sdo envolvidas em tecnologia de telefonia movel
(GARGENTA, 2011, traducao nossa).

Com o surgimento do Sistema Operacional Android, os desenvolvedores tiveram uma
maior liberdade para implementar os aplicativos, pois 0s outros sistemas operacionais eram
proprietarios e ndo permitiam aplicativos de terceiros. Com o Android, o desenvolvedor tem a
possibilidade de desenvolver os seus aplicativos moveis utilizando os recursos do hardware
(MEIER, 2010, tradugo nossa).

De acordo com Rogers et al (2009), com o surgimento do Android houve um
crescimento no ambiente de desenvolvimento de aplicativos moveis, pois anteriormente sofria
com algumas barreiras, como por exemplo, um ambiente de aplicagdo de acordo com cada
marca, softwares proprietarios € o bloqueio aplicativos de terceiros.

O Android foi projetado com base na versao 2.6 do Kernel do Linux, possuindo entao
uma arquitetura bem estruturada e baseada em camadas, com a finaliade de tratar
1soladamente as fungdes de aplicagdes, execucdes paralelas, servicos centrais e entre outros
(PEREIRA; SILVA, 2009).

6.2 Bluetooth

O Bluetooth ¢ um padrdo de tecnologia para areas de redes pessoais sem fio, ou seja, uma
rede Personal Area Network (PAN), que serve para interligar celulares, palmtops e outros
dispositivos de uso pessoal em curtas distincias (MORIMOTO, 2011). Conforme Harte
(2004, traducdo nossa), a tecnologia Bluetooth foi desenvolvida a fim de proporcionar
comunica¢do sem fio entre dois ou mais dispositivos capazes de enviar e receber ondas de
radio de curto alcance.

A tecnologia Bluetooth opera sobre uma banda de radiofrequéncia denominada
Industrial, Scientific and Medicine (ISM) utilizando a técnica de transmissdo Frequency
Hopping Spread Spectrum (FHSS) (PEDRALHO, 2005). Esta tecnologia ¢ um padrdo de
comunicagdo com baixo consumo de energia e possui um raio de alcance de acordo com as
caracteristicas de cada aparelho, dividindo em classes de alcances como:

a) classe 1: alcance aproximadamente de 100 a 300 metros, com poténcia maxima
de 100 mW;

b) classe 2: alcance aproximadamente de 10 a 33 metros, com poténcia méaxima
de 2.5 mW;

c) classe 3: alcance aproximadamente de 1 a 3 metros, com poténcia maxima de
1.0 mW.
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O Bluetooth opera na faixa de frequéncia de 2,4 GHz, que ¢ reservada pela Agéncia
Nacional de Telecomunicacdes (ANATEL) para equipamentos de radiagdo restrita, que nao
precisam de licenga (SVERZUT, 2008). Essa frequéncia ¢ chamada de ISM, determinada de
acordo com um acordo internacional para a utilizacdo de dispositivos cientificos, médicos e
industriais.

6.3 iBeacon

O iBeacon ¢ um protocolo padronizado pela Apple, que utiliza os servigos de
localizagdo, fazendo com que emita um alerta com a localizagdo de um dispositivo iBeacon
(APPLE,2015, tradugao nossa).

Virios fornecedores utilizam essa tecnologia e expandem a tecnologia destes
transmissores. Essa tecnologia utiliza o Bluetooth Low Energy, que ¢ uma tecnologia de rede
de area pessoal utilizada para realizar transmissdes de dados em pequenas distancias projetado
para ter um baixo consumo de energia e de custos, além de manter um alcance de
comunicagdo semelhante ao Bluetooth Classic, tendo como alcance 100 metros para realizar a
descoberta do dispositivo iBeacon (IBEACON, 2015, tradugdo nossa).

A Apple realizou a padronizacao do formato Bluetooth Low Energy, sendo assim um
pacote de dados transmitido possui quatro principais informagdes:

a) UUID: cadeia de 16 bytes utilizados para diferenciar os iBeacons;

b) maior: cadeia de 2 bytes utilizados para distinguir um subconjunto de
iBeacons;

C) menor: sequéncia de 2 bytes, destinados a identificar os iBeacons individuais;
d) taxa Poténcia: utilizado para determinar a proximidade a partir do iBeacon.

Para que os smartphones que utilizam o sistema operacional Android possam ler os
sinais emitidos dos iBeacons, devem possuir uma estrutura minima de utilizagao da versao do
Android 4.3, como por exemplo os dispositivos: Samsung Galaxy S3 / S4 / S4 Mini, Samsung
Galaxy Note 2/3, HTC One, Google / LG Nexus 7 2013 versdo / Nexus 4/5 Nexus, HTC
Borboleta, OnePlus One.

7. Desenvolvimento do Sistema

O processo metodoldgico da pesquisa desenvolvida é composta pelo levantamento de
requisitos, modelagem de dados, selecdo das ferramentas de desenvolvimento, implementacao
da aplicagdo web e aplicativo mobile, e por fim, a andlise e escrita dos resultados obtidos
através da construcdo da aplicacdo web.

Com o inicio do desenvolvimento web, utilizou se os frameworks Hibernate, Spring
MVC e Angular]S, aplicando o baseamento tedrico estudado para a constru¢do da aplicagdo
web para um agendamento de saldo beleza, com o principal proposito de utilizar as novas
tecnologias para a constru¢do de um sistema web flexivel, robusto, confidvel e de facil
manutenc¢ao, assuntos estes abordados e estudados no levantamento bibliografico.

7.1 Modelagem de Dados

Realizou se um estudo sobre agendamentos de saldes de beleza, para analisar quais sao
0s requisitos necessarios, para o desenvolvimento de uma aplicagdo web, que posa suprir
todas as necessidades de um agendamento para um saldo de beleza.

A modelagem de dados se torna um requisito importante para a constru¢do de uma
ferramenta, devido a demonstracao de caracteristicas de funcionamento e comportamento do
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software, facilitando a compreensao do projeto e diminuindo os erros de programagao, projeto
e funcionamento, sendo assim, conforme a figura 1 exibe o modelo 16gico da aplicacido web:

Figura 1 - Modelo l6gico da aplicagdo web

| pessoa v | agenda v | agenda_servico v
ID_PESSOA INT(11) ID_AGENDA INT(11) ID_AGENDA_SERVIOD INT{11) I servico h
@ ID_CIDADE INT(11) DATAHORAINICIO TIMEST AMP 91D _AGENDA INT(11) ID_SERVICO INT(11)
NOME V ARCHAR(200) < ¥ DATAHORAFIM TIMESTAMP ey PR _SERVICO INT(1D) 74 | DESCRICAQ VARCHAR(200)
RG VARCHAR(3) i OBSERVACAD V ARCHAR{200) agenda TINYBLOB VALCR BIGINT(20)
CPF VARCHAR(11) % 1D _PESSOA INT(11) > -~
TELEFONE VARCHAR{10) >
CELULAR VARCHAR(10)
ENDERECO V ARCHAR{ 200) “Juf v _| pais A
BAIRRO VARCHAR{ 100) B— = mo v ID_UF INT(11) B _”_‘ ID_PAIS INT(11)
COMPLEMENTO V ARCHAR{300) | UF VARCHAR(2) | NOME V ARCHAR(200)
| ID_CIDADE INT{11) — - -
FUNCIONARIO BIT(1) | o UF INTEL1) —— NOME VARCHAR(45) >
CLIENTE BIT{1) L—— - o @ ID_PAIS INT(11)
: NOME V ARCHAR(200) R = ~ merea .
: CCDIGO_IBGE INT(11) | gem
F > I ID_MENSAGEM INT(11)
r| . I ‘ MENSAGEM ¥ ARCHAR(200)
1 7 ! >
A il |
_ | pessoa_func v 7 filial A - I | empresa ¥
{11) 3
N B
@ ID_PESSOA INT(11) 71D CIDADEINTLLY ! RA; ADSOCTAL 'v'\ARJCHAR’zlJU‘-
NUM_PIS VARCHAR(11) S 71D ERPRESA INT(L1) — NOMEFANT ASTA 'v'AROﬂ.ﬁ.LRQDJD‘-
CARGO VARCHAR(ADD) I NOME ¥ ARCHAR.(200) P VARG 19 v
SALARIO BIGINT (20) [ CHPI VARCHAR(11) SO TELEFONE V AR;H ;R, 1)
OBSERVACAO VARCHAR{200) TELEFONE VARCHAR(10) I TELEFONE 2 VARCH ;R’Jm‘-
ot TELEFONE.2 VARGHAR(D) |——-o+ ENDERECO_ 'u'ARCHARQ\DD‘:
ENDERECO Y ARCHAR(200) v
BAIRRO VARCHAR(100) BAIRRO VARCHAR{ 100)
COMPLEMENTO V ARCHAR(300) COMPLEMENTO V ARCHAR(300)
>
>

Fonte: Do autor (2015).
O modelo logico serve para mostrar as ligagdes entre as tabelas de banco de dados, as
chaves primarias e demais componentes.

7.2 Construciao da Ferramenta Web

A criagdo do projeto deve ser realizada com a utilizagdo do Eclipse, utilizando a opgao
de criar um projeto Maven, que simplifica o gerenciamento de dependéncias, e a criagdo e
distribuicdo dos projetos. Para a utilizacdo do Maven, deve ser realizado o download no site
oficial e posteriormente descompactar na pasta no diretorio que deverd ser instalado, e logo
apos o caminho da pasta devera ser adicionado nas variaveis de ambiente.

Com a criagdo do projeto, ird ser criado também o arquivo “pom.xml’, que ¢é
considerado o coracdo do projeto, pois neste arquivo sera adicionado as dependéncias do
projeto, como por exemplo, as dependéncias do Spring MVC e do Hibernate, e que também
contétm a centralizacdo da documentacdo e principalmente o modo de compilacdo e
distribuicdo da aplicacao.

As packages contém as classes Javas, e sdo divididas com os controladores na
package aplicacao.agendamento.controller, as classes de modelos devem estar contidas na
package aplicacao.agendamento.domain que deve possuir os arquivos POJOs que sao
responsaveis pelos mapeamentos dos objetos com as tabelas e os campos do banco de dados,
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além de possuir as associagdes e subclasses persistentes. As classes que realizam o acesso aos
servigos € os arquivos para acessar o banco de dados, devem estar nas packages
aplicacdo.agendamento.service e aplicagdo.agendamento.dao.

Os arquivos web por padrao devem estar contidos na pasta webapp, contendo outras
pastas como configuragdes do Spring MVC, as propriedades do JDBC, os arquivos estaticos,
além de conter também os arquivos JavaScript utilizados com o framework AngularJs.
Posteriormente com a estrutura do projeto criada e devidamente distribuida, devera ser
iniciado o processo de configuragdo do Spring MVC na aplicagao.

Para realizar a configura¢ao do Spring MVC na aplicagdo, € necessario criar o arquivo
web.xml, que contém a configuracdo normal de Servlet. A configuracdo do framework Spring
¢ feito através do XML spring-servlet, que contém diversas informagdes, e inicialmente
contém a configuracdo para habilitar o uso de anota¢des do Spring MVC, além de configurar
0 pacote base da aplicagao.

E necessario configurar o pacote para que o Spring detecte aonde se encontra as
classes, neste arquivo também ¢ possivel realizar a configuracdo com o banco de dados, o
bean “sessionFactory” e o bean “transactionManager” para realizar a configuracdo do Spring
MVC com o Hibernate para ter acesso ao banco de dados.

No arquivo de configuragdo do Spring MVC, também contém a configuracdo do
Hibernate com o banco de dados. O arquivo contém diversos mapeamentos do Spring,
como o Bean PropertyConfigurer, que € utilizado para carregar o arquivo jdbc.properties, que
contém as propriedades e detalhes de conexdao do banco de dados que sao utilizados para
realizar a conex@o com o Hibernate.

O Bean DataSource € utilizado como a fonte de dados Java, para se conectar ao banco
de dados, através da classe do driver JDBC, URL de conexdo, dialeto, nome de usuario e
senha. O Bean SessionFactory ¢ usado para definir as diversas configuragdes do Hibernate,
que estao no arquivo hibernate.cfg.xml.

Neste arquivo hibernate.cfg.xml, contém quais sdo as classes que deverdo ser
visualizadas com as anotacdes de entidades. Por fim, o Bean TramnsactionManager, é o
gerenciador de transagdes do Hibernate, que € ligado através da propriedade sessionFactory,
com o Bean SessionFactory.

O Hibernate oferece duas técnicas para criar os mapeamentos dos objetos com os
modelos da base de dados, podendo ser criados arquivos XML, ou através de anotagdes nos
objetos POJO.

Na construcao da ferramenta de agendamento, utilizou se o mapeamento através das
anotacdes nas classes POJO, devido a facilidade de compreensdo do cdédigo fonte em
comparagdo com o mapeamento realizado com arquivos XML.  As classes POJO foram
criadas utilizando as anotacdes JPA, que estdo contidas no pacote javax.persistence.

As classes DAO, possuem a anotac¢do do Spring @Repository, que serve para indicar
ao framework que sao classes da camada de persisténcia e que funcionara como repositério de
dados. Com a criagao das classes de acesso ao banco de dados, € necessario criar as classes
que irdo possuir os servigos que irdo realizar as chamadas das fungdes que contém nas classes
DAO para trazer as informagdes do banco de dados ou realizar alguma inserc¢ao, alteragdo ou
remocao de dados.

Para criar uma classe de servico ¢ indispenséavel a utilizagdo da anotagdo do @Service
do Spring MVC, para que a classe seja detectada como classes da camada de servi¢o. Na
implementa¢do da classe de servigo, sdo criadas as fun¢des que fazem a chamada das fungdes
das classes DAO, possuindo a anotagao @ Transactional, que determina que essa fungdo seja
uma transacao.

Com as classes de acesso ao banco de dados e o servicos que fazem essas chamadas, ¢
necessario criar os controladores que sdo responsaveis pelo envio e respostas aos usuarios.
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Assim como as demais classes, o controller deve conter a anotacao @Controller, para que o
Spring MVC detecte que sao classes em nivel de camada de apresentagao.

Os controllers irdao conter as requisicdes que sao anotadas por @RequestMapping,
contendo as propriedades value que ird definir a requisicdo, a propriedade method indica qual
o tipo de pedido HTTP que estd sendo realizado, pois poderd ser uma requisicdo com o
método: GET, POST, PUT ou DELETE, além de conter outras propriedades que podem ser
definidas no mapeamento da requisi¢ao

Posteriormente com a criacdo dos controllers que possuem todas as requisi¢coes
mapeadas, ja € possivel iniciar o desenvolvimento das telas que irdo realizar as chamadas
desses controllers, através dos controllers do framework Angular]JS.

Com as requisi¢coes implementadas € necessario iniciar o desenvolvimento das telas
utilizando o framework Angular]S, que ira realizar as chamadas dessas requisi¢des de acordo
com cada situacdo. Os arquivos HTML foram divididos em pastas de acordo com cada
funcdo, sendo que os cadastros possuem arquivos de lista, cadastro e o arquivo JavaScript que
contem os controllers e configuracdo de rotas.

Para o desenvolvimento front-end, a pagina inicial possui a diretiva ng-app, que ¢
utilizada para definir o nome do mddulo da aplicacdo, e a diretiva ng-view que sera utilizada
pelas rotas do AngularJS. A pagina possui um menu lateral que possui ligacdo com os
cadastros da ferramenta de agendamento, e utilizou se o conceito de rotas do AngularJS.

Utilizou se o conceito de rotas para acessar as fungdes da aplicacdo, devido a
facilidade de manipula¢do de partes do cddigo HTML, de forma independente, além de
separar as camadas da aplicagdo, tornando a mais gerenciavel.

Para realizar a comunicagao do cliente com o servidor, € utilizado o conceito RESTful.
O RESTful ¢ uma comunicagdo HTTP, que possui um padrao simples, que utiliza os
cabegalhos como POST, GET, PUT e DELETE (Documentacao Angular]S).

7.3 Desenvolvimento Mobile

O desenvolvimento do aplicativo mobile se realizou utilizando a ferramenta Android
Studio, compilando o projeto da biblioteca Android Week View para fazer a utilizagdo do
calendario com os eventos marcados e a utilizagdo do SDK do Estimote Beacon para realizar
a conexdo com o dispositivo iBeacon.

Na tela inicial da aplicagdo, possui a opgdo de “Sincronizar” que realiza a chamada da
requisicdo do RestController da Agenda, criado com o framework Spring MVC, retornando o
arquivo JSON, para ser lido através do método “lerJsonAgenda”, que faz a leitura dos dados e
retorna para a lista de eventos sincronizados com o calendario.

Para realizar a sincronizagdo, foi criada fun¢do “sincronizarAgenda” que executa a
classe “lerJsonAgenda”, que ¢ uma classe AsyncTask, por ser uma tarefa assincrona,
passando como parametro a URL do web service que ird retornar o arquivo JSON com os
dados. Apos ter feito a conexdo com a URL e o download do arquivo JSON, ¢ executada a
funcdo “onPostExecute” para ler os dados e adicionar nos eventos do calendario.

Com a aplicacdo rodando ¢ possivel realizar a localizacdo do dispositivo Beacon,
através da implementacao utilizando o SDK do Estimote, configurando o UUID que devera
ser localizado na determinada regido. Com a implementagdo do método de conexdo
“beaconStart”, ¢ possivel informar ao usudrio que estd dentro da regido do Beacon,
informando uma mensagem configurada na aplicacdo web e recebida através do web service
criado pelo Spring MVC.

A classe “BeaconsMonitoringService” ¢ responsavel por executar as fungdes que
localizam o iBeacon. Inicialmente ¢ definido a regido do iBeacon, configurando pelo UUID
do dispositivo. Na fungdo “onStartCommand”, ao definir a funcdo que ird monitorar o
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dispositivo, ¢ verificado se ha conexdo do aparelho mével com a internet, caso haja conexao ¢
realizado entdo o procedimento de realizar a comunicagdo com o web service responsavel por
retornar a mensagem pré-configurada pela aplicagdo web, utilizando um método semelhante a
sincroniza¢do da agenda, caso ndo exista conexao com a internet, o aplicativo emite uma
mensagem padrao.

A mensagem de notificacdo ¢ inserida de acordo com o formuldrio na aplicagdo web.

Realizando a configuracdo da mensagem na aplicagdo web, faz com que haja uma
interagdo entre o aplicativo mobile e a aplicagdo web, e que isso retorne ao usudrio devido a
aproximacao do local o qual o Beacon esta distribuindo os sinais.

7.4 Resultados Obtidos

Com o desenvolvimento do projeto de pesquisa deste trabalho, pdde se obter a
aplicag¢do do estudo para realizar a integragdo dos frameworks Hibernate ¢ Spring MVC com
Angular]S na constru¢do de uma ferramenta de agendamento, juntamente com a aplicagao dos
estudos da plataforma Android e integra¢do com o dispositivo Beacon.

Na integracdo dos frameworks para aplicar os estudos realizados, pode se obter uma
aplicagdo com diversas vantagens de criagdo, como com a utilizagdo do Hibernate a facilidade
de desenvolvimento e a facil manutencao do software devido a utilizagao das especificacdes
JPA, tornando mais dindmico a tarefa de tratar os acessos aos dados, além de abstrair o banco
de dados para que ndo haja a preocupagdo na criagdo e manutencdo das tabelas no banco,
devido ao mapeamento realizado no Hibernate. Obteve uma velocidade no desenvolvimento
da aplicacdo, devido a ndo necessidade de reescrever codigos SQL, pois o Hibernate realiza o
encapsulamento de todo o codigo.

Baseando a aplica¢do com o framework Spring MVC, obteve um aproveitamento das
injecdes de dependéncias, devido ao container que se encarrega de instanciar as classes Java e
definir suas dependéncias, possuindo uma arquitetura baseada em POJOs e interfaces, além
de realizar a navegacdo através de anotacdes.

Com a integracdo do Angular]JS para realizar o desenvolvimento front-end da
aplicacdo, obteve se a vantagem que a renderizacdo da pagina da aplicacdo ¢ realizada
diretamente no lado do cliente, diretamente no navegador do usuario, além de aplicar o
conceito de single-page-application que também diminui o trafego de dados entre o cliente e
servidor, aumentando a perfomance e a experiéncia do usuario na utilizacao do sistema. Com
a utilizagdo do Angular]JS, agregou se um alto valor na aplicacdo, devido a utilizacdo das
melhores praticas com o padrdo MVC e inje¢do de dependéncias.

Devido a utilizagdo do framework Spring MVC na aplicagdo web, pode ser utilizar o
web service criado para realizar a integracdo entre a aplicagdo web e o aplicativo mobile,
agregando mobilidade aos usuérios do aplicativo, para que possam realizar as consultas dos
agendamentos realizados no saldo e analisar os horarios vagos para realizar o agendamento de
acordo com a data desejada. Com o estudo da plataforma Android juntamente com o
dispositivo Beacon, pode se aplicar o referencial bibliografico para que o aplicativo mobile
detectasse a regido que o dispositivo Beacon estd contido, informando uma mensagem
desejada e pré-configurada na aplicagao web.

8. Conclusao

Devido a grande demanda de aplicagdes rodando no ambiente operacional da web,
pode se atender os objetivos apresentados neste projeto de pesquisa que consiste nos estudos
dos frameworks Hibernate, Spring MVC e Angular]S, aplicando no desenvolvimento uma
ferramenta de agendamento para saldes de beleza, consistindo em uma aplicacdo robusta e
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flexivel, e de facil manutencdo devido a utilizacdo das melhores técnicas que estes
frameworks dispdem.

Com o desenvolvimento do trabalho foi introduzido diversos conceitos importantes e
obteve uma facilidade de implementacao devido aos recursos que o Hibernate dispde para que
ndo haja a necessidade de reescrever codigos SQLs, assim como a facilidade de utilizar a
estrutura do Spring MV C baseado na inje¢ao de dependéncias e a navegacao realizada através
de anotacoes.

O usudrio final obtém um elevado ganho em relagdo a performance da camada de
apresentacao que utilizou se o framework Angular]S, devido a utilizagdo do conceito de
Single-Page-Application, fazendo com que o usudrio obtenha uma experiéncia agradavel na
utilizacao do sistema, além deste framework utilizar os melhores conceitos para otimizar o
desempenho.

Na integragao dos dados da aplicagdo web com a aplicagdo mobile, pode se aplicar os
estudos realizados com a tecnologia beacon, trazendo maior comodidade aos usudrios do
aplicativo que podem receber informagdes cadastradas na aplicacdo web do estabelecimento
do saldo de beleza.
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