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RESUMO

ROSARIO, C. FABIO, 2015. Desenvolvimento de aplicativos méveis multiplataforma. 2015.
39 f. Trabalho de Diplomagao (Curso Superior de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento
de Sistemas). Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR. Medianeira. 2015

Com o crescente aumento na utilizagdo de dispositivos smartphones seguida pela constante
evolucdo de suas plataformas e aplicagodes, surgem diferentes arquiteturas e frameworks para
suprir as necessidades no desenvolvimento de novas aplicacdes, o objetivo deste trabalho ¢
apresentar o framework Cordova e sua arquitetura de comunicagdo com a plataforma movel
Android. Apresentando um estudo comparativo na invocagdo de recursos nativos Android

através dos plugin cordova-plugin-contacts disponibilizados no framework Cordova.

Palavras-chave: Cordova, cordova-plugin-contacts, Android.



RESUMO EM LINGUA ESTRANGEIRA

ROSARIO, C. FABIO, 2015. Developing mobile applications multi-platform. 39 f. Trabalho
de Diplomacao (Curso Superior de Tecnologia em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas).
Universidade Tecnologica Federal do Parana — UTFPR. Medianeira. 2015

With Ascending increased use of smartphones followed by a constant evolution of mobile
platforms and applications , there are different architectures and structures to meet such needs
on developing a new application, the objective is to show the Cordova framework
communication architecture with Android platform. Featuring a comparative study in the
invocation of native Android Features through the cordova-plugin-contacs available on

Cordova framework.

Keywords: Cordova, cordova-plugin-contacs, Android.
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1 INTRODUCAO

Os dispositivos moveis vem proporcionando uma revolu¢do na forma de
comunicacdo e interacdo na sociedade. Através do crescente avango na disponibilizacdao de
acesso a Internet, estes aparelhos ganharam destaque no cotidiano de uma boa parcela da
populacdo. A universalizagdo de padrdes técnicos e a ampliagdo de contetidos e acessos a rede
internet se intensifica, resultando num aumento significativo de aquisi¢des de smartphones
para a conexdo. Até a metade de 2014, dos 7 bilhdes de habitantes do planeta, pouco mais de
40% tinham acesso a internet (WASHINGTON POST, 2014).

Com esta popularizac¢do, houve um grande investimento na melhoria dos dispositivos
e suas funcionalidades. Fomentados por uma industria tecnologica composta principalmente
por grandes fabricantes como Samsumg, Apple, Google, Nokia e BackBerry, desenvolveram
sistemas operacionais diferentes focados no seu proprio hardware. Segundo pesquisas da
fundagdo StatCounter Global Stats os sistemas operacionais que possuem maior parte dos
usuarios sao Android e 10S. Como pode-se observar pela figura 1 esses dois nomes ocupam

mais de 80% dos sistemas operacionais utilizados atualmente.

StatCounter Global Stats
Top & Mobile Operating Systems from Aug 2014 to Aug 2015

Andraid 60.59%

i0s . 22.28%

Series 40 5.12%

Unknown 2. 38%
Windows Phone ] 2129%

Symbian0s

1
|

Nokia Unknown

Other ] 2.06%

Figura 1 — Grafico dos sistemas operacionais utilizados por tablets e aparelhos de telefonia mével.
Fonte: Stat Counter — Global Stats.



10
Atraidos pela necessidade em disponibilizar conteudos e servigos aos consumidores,

grandes empresas focam seus esfor¢os de publicidade e marketing em aplicativos que sejam
acessiveis ao publico possuidor de smarthphones. Essa rapida evolugdo tem oferecido um
campo muito atrativo para desenvolvedores de software, que podem oferecer solugdes de
forma &gil e eficientes para o mercado. Como esse mercado ¢ voltado a consumidores que
utilizam diferentes sistemas operacionais, surge a problematica de como atingir efetivamente
o maior publico possivel com um solucdo robusta. Existem trés opc¢des para desenvolver um
software voltado a aparelhos smarthphones e tablets, utilizando uma plataforma nativa,
utilizando frameworks Web e HTMLS, neste modelo, o aplicativo € executado pelo navegador
desta forma o desenvolvedor deve ter em mente as diferengas entre cada navegador, ou
utilizar tecnologias de desenvolvimento hibridas com frameworks como o Cordova.

Neste trabalho sera apresentado o funcionamento do framework Cordova através de
um estudo sobre sua arquitetura e testes comparativos entre o acesso de recursos nativos do
sistema operacional Android. O recurso escolhido para este trabalho € o acesso a contatos do
dispositivo. Desta forma serdo comparados a chamada deste recurso através de aplicagdes

construidas com o Cordova e SDK Android.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem por objetivo a criacao de aplicagdes com o framework Cordova e
com o ambiente de desenvolvimento Android, com intuito de comparar o funcionamento do

acesso a recurso de contatos de dispositivos smartphones.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar a arquitetura, modelo de programagdo e funcionamento do
framework Cordova;
¢ [mplementar aplicativo para acesso de recurso de contatos com o framework

Cordova,
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e [mplementar aplicativo para acesso de recurso de contato com o SDK Android,

e Comparar a performance entre as chamadas dos aplicativos desenvolvidos;

1.3 JUSTIFICATIVA

Mais de 345 milhdes de smarphones foram vendidos até o segundo trimestre de 2015
de acordo com International Data Corporation (IDC), onde 4 sistemas operacionais dominam
a maior fatia do mercado. Atualmente a loja da Google contabiliza mais de 1,43 milhdes de
aplicacdes enquanto a Apple Store tem 1,21 milhdes.

O modelo padrdo de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis € a
criacdo de uma aplicacdo nativa para cada SO (Sistema Operacional), porém isto tem um
custo elevado de projeto (MARTIN FOWLER, 2012).

O crescimento do mercado de aplicagdes leva a necessidade de atender rapidamente
o tempo de mercado. Assim como as oportunidades do mercado levaram ao surgimento de
aplicacdes multi plataformas nos computadores pessoais nos anos 90, aplicativos moveis sao
mais frequentemente disponibilizados para multiplas plataformas (ALLEN SARAH, 2010).

Em funcdo disso faz-se necessario aprofundar a discussdo a cerca do Cordova, um
framework que possibilita a criagdo de aplicagdes multi plataformas com apenas um céodigo
fonte. Com tecnologias largamente utilizadas como HTML, JavaScript e CSS esse framework
propde um modelo de desenvolvimento que nao ha duplicacdo de esforcos para suprir as

diferentes plataformas moveis (SHOTTS KERRI, 2014).

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho est4 organizado em quatro capitulos:

* O primeiro capitulo apresenta a introdugdo, objetivos (geral e especificos) e

justificativa do trabalho;
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* O segundo capitulo aborda conceitos de desenvolvimento para dispositivos moéveis,

frameworks e plataformas (revisao de literatura).

* O terceiro capitulo trata sobre os materiais e métodos.

* O quarto capitulo trata sobre resultados e discussoes finais
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 FRAMEWORKS

Sao solucdes genéricas para problemas comuns no processo de desenvolvimento de
software. E uma abstra¢do que une codigos comuns entre varios problemas comuns. Através
de configuragdes o framework atinge uma funcionalidade especifica. Diferente de bibliotecas
¢ capaz de ditar o fluxo da aplicacdo, através das configuragdes pré estabelecidas. Permite o
reuso de uma arquitetura de aplicagdo pré definida e prove componentes que auxilia na
criagdo de um software (SOMMER, 2012).

A utilizagdo de um framework enfatiza a reutilizacdo de projetos em oposi¢dao a
reutilizacdo de codigo, desta forma compreende de um conjunto de classes implementadas em
uma linguagem especifica.

Neste contexto, os frameworks sdo divididos em dois grupos: verticais que sao
aplicados em dominios comuns entre diversos projetos, como persisténcia e interfaces
graficas. E horizontais, sdo chamados de especialistas, gerados a partir de um problema em
dominio especifico, prové funcionalidades especificas de um dominio.

Existem diversos projetos de frameworks disponiveis, provendo ferramentas que
auxiliam nas atividades do processo de desenvolvimento de software, € importante citar a
contribuicdo das comunidades criadas em torno destes projetos, que contribuem
compartilhando e disseminando informacdes, fomentando e expandindo mais a comunidade e
consequentemente os produtos e servigos produzidos. Como consequéncia o desenvolvedor

possui um vasto numero de ferramentas para auxiliar na construcao de aplicativos.

2.2 PLATAFORMAS MOVEIS

Uma plataforma computacional consiste em uma cole¢do de recursos de hardware,

como o processador, memoria principal, moédulos de entrada e saida, timers, drives de disco e
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recursos de software que se comunica com o hardware e prové uma interface com o usuario

(STALLINGS, 2012). Desta forma afirma-se que € uma estrutura composta por softwares ¢
hardwares, com uma arquitetura preestabelecida.

As plataformas moéveis sdo um conjunto de tecnologias que envolvem sistemas
operacionais, linguagens de programacao e ferramentas de desenvolvimento. Os aparelhos
celulares necessitam de uma plataforma para funcionarem. Estas plataformas sdo responsaveis
por gerenciar os recursos dos aparelhos como o banco de dados, cdmera, GPS e &udio.
Também sdo responsaveis pela interagdo com o usudrio, através de aplicativos e recursos
multimidia.

Durante a Ultima década, 2005 em diante, dezenas de plataformas moveis surgiram,
como ja apresentada na Figura 1, mas ndo conseguiram manter-se no mercado por muito
tempo. Sdo poucas as plataformas que possuem uma parcela relevante no mercado mundial

(VISION MOBILE, 2011).

2.2.1 ANDROID

Android ¢ um sistema operacional movel desenvolvido pela Google que roda sobre
um nucleo Linux. O Android SDK fornece as ferramentas e API's (Application Programming
Interface) necessarias para comecar o desenvolvimento de aplicativos na plataforma Android
usando a linguagem de programacao Java. (ANDROID DEVELOPER, 2015).

Essa plataforma ¢ resultado dos esfor¢os da OHA (Open Handset Alliance) um grupo
formado por empresas que atuam no mercado de telefonia de celulares, sendo liderados pela
Google. Os principais integrantes do grupo sdo: HTC, LG, Motorola, Samsung, Sony
Ericsson, Toshiba, Sprint Nextel, China Mobile, T-Mobile, ASUS, Intel ¢ Garmin. O objetivo
deste grupo € padronizar uma plataforma tinica e aberta para celulares e aumentar a satisfacao
dos consumidores em relacdo ao produto final. O objetivo secundario € criar e manter uma
plataforma moderna e flexivel para o desenvolvimento de aplicagdes corporativas
(LECHETA, 2010).

Algumas das caracteristicas do Android apontadas por ALLEN (2010) sdo: a
capacidade de reproduzir graficos 2D e 3D, através do OpenGL ES, suporte para arquivos de

audio, video e imagem, ser multitarefa e possuir uma maquina virtual JavaScript responséavel
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por interpretar e executar javascripts. Por utilizar as linguagens de programagdo Java e C/C++

para o desenvolvimento de aplicativos, o Android abriu novas possibilidades para os
desenvolvedores destas linguagens. A arquitetura de desenvolvimento proposta pelo Android

¢ visualizada na figura 2.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWDRK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephomny Resource Location Maotification

Package Manager Mar ::f:cr' Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

" Meda ¢
Surface Manager e SQLite Core Libraries

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

sk Iite

LINUX KERNEL

1 g Flash Memory Binder (IPC)
Driver TR Lriver Driver Driver

Power

Keypad Driver WViFi Driver Management

Figura 2 - Arquitetura Android.
Fonte: Android Developer, 2015

As definigdes de cada camada da arquitetura apresentada na figura 2 sdo descritas a
seguir:

* Nivel zero: Linux Kernel , encontraremos os programas de gerenciamento de memoria,
configuragdes de seguranca e drivers de hardware.

* Nivel um: bibliotecas e tempo de execucdo Android. A camada de biblioteca ¢ um
conjunto de instru¢des que dizem ao dispositivo como lidar com diferentes tipos de
dados, incluindo um conjunto de biblioteca C/C++ usadas por diversos componentes
do sistema e sdo expostas a desenvolvedores através da estrutura de aplicativo
Android. A camada de tempo de execugdo inclui um conjunto de bibliotecas do ntcleo
Java. Para desenvolver aplicagdes para o Android, os programadores utilizam a

linguagem de programacgdo Java, nesta camada encontraremos a Mdaquina Virtual
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Dalvik (DVM). O Android usa esta maquina virtual para rodar cada aplicagdo com seu

proprio processo. Isso € importante por algumas razdes: nenhuma aplicagdo ¢
dependente de outra e se uma aplicacdo parar, ela ndo afeta quaisquer outras
aplicagdes rodando no dispositivo e isso simplifica o gerenciamento de memoria, pois
a maquina virtual estd baseada em registradores e desenvolvida de forma otimizada
para requerer pouca memoria e permitir que multiplas instancias executem ao mesmo
tempo (BURNETTE, et All, 2010).

* Nivel dois: Camada de framework de aplicagdo, programas que gerenciam as
aplicacdes basicas do telefone. Os desenvolvedores tém acesso total ao framework
como um conjunto de ferramentas basicas com o qual podera construir ferramentas
mais complexas.

* Nivel trés: Camada de aplicagdes e as funcdes basicas do dispositivo. Esta é a camada
de interagdo entre o usuario e o dispositivo movel, nela encontramos aplicativos
cliente de e-mail, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contatos entre

outros.

2.2.1.1 ANDROID SDK

E o conjunto de ferramentas utilizado para desenvolver aplicagdes para o sistema
operacional Android, oferece um emulador para simular aparelhos celulares, ferramentas
utilitarias e uma API para a linguagem Java, com todas as classes necessdrias para
desenvolver aplicagdes (LECHETA, 2009).

O SDK ¢ gratuito sendo possivel realizar o seu download no portal de
desenvolvimento do Android. O SDK oferece a possibilidade de utilizar a IDE (Integrated
Development Enviroment) Android Studio desenvolvida no IntelliJ IDEA, além de oferecer
um editor de codigo permite o gerenciamento de emuladores com formatos e configuracdes
comuns de dispositivos do mercado. Por meio do gerenciador de pacotes incluido no SDK, ¢
possivel escolher as diferentes versdes disponiveis do Android e outros pacotes adicionais
contendo exemplos de aplicativos, ferramentas para debug, pacotes de suporte a

desenvolvimento de aplicagdes para diferentes modelos de processadores.
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Este modelo de desenvolvimento seria o de construcdes de aplicagdes nativas, ou

seja, seria impossivel desenvolver uma aplicacao neste modelo que seja portavel para outro

sistema operacional como i10S ou Windows Phone.

2.3 TECNOLOGIAS WEB

Desde o surgimento da Internet, seu principal objetivo é a publicacdo e troca de
informacdes. Esta proposta ¢ pregada por meio da navegacdo em documentos virtuais
dispostos na rede de forma descentralizada. A Internet priorizava acesso a publicagdes
cientificas. Com o passar do tempo, este cendrio foi mudando e hoje percebe-se que a Internet
hospeda além de publicagdes cientificas, guias, noticias, tutoriais, imagens, videos, servigos,
entre outros.

De acordo com o W3C (World Wide Web Consortium) a Web ¢é baseada em 3 pilares

* Um esquema de nomes para localizacio de fontes de informacdo na Web, esse
esquema chama-se URI.

* Um protocolo de acesso para acessar estas fontes, o HTTP.

* Uma linguagem de Hipertexto, para a facil navegacdo entre as fontes de informacao: o

HTML.

Na camada do cliente encontra-se o usuario final, através de um navegador ¢ possivel
acessar sites e aplicagdes Web fazendo requisicoes HTTP (HyperText Transfer Protocol). O
protocolo HTTP especifica as mensagens que os clientes podem enviar aos servidores € que
respostas receberdo. Cada interagdo consiste em uma solicitagdo e uma resposta desta
solicitacdo, esta troca de informagdo seguem especificacdes pré-definidas (TANENBAUM,
2003). Conforme a figura 3 o servidor recebe estas requisi¢des, processa e retorna o resultado

para o cliente, desta forma tornando possivel a troca de conteudos.
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Requisicao HTTP

: N URL
? |
ﬁ |’\ Internet |
| y

Documento HTML
Resposta HTTP
Figura 3 - Requisi¢ao e resposta protocolo HTTP.

Também fazem parte da Internet diversas linguagens de programagdo. Estas se
dividem basicamente em duas categorias: linguagens client-side e server-side. Linguagens
client-side sao executadas do lado do cliente, através do navegador, geralmente sdo utilizadas
para obter uma melhor experiéncia do usudrio, fornecendo recursos que melhoram a
usabilidade e navegacdo, validacdo de formuléario e outras funcionalidades. JavaScript ¢ a
linguagem client-side mais utilizada para criacdo de conteudos dinamicos e ricos em recursos
(HAVERBEKE, 2014). Ja as linguagens server-side sdao executadas no servidor e fornecem a
logica principal da aplicagdo, processando dados mais complexos e persistindo informagdes
em banco de dados.

A interface grafica é responsavel pela comunicagdo direta com o usudrio final,
fornecendo ferramentas como formuldrios, tabelas e graficos que permitem a interacdo e
manipulagdo das informagdes por parte do usuario. Toda interface grafica ¢ criada pelo
navegador, ou seja, no lado do cliente. As péaginas de Internet sdo feitas utilizando HTML,
para estruturar e armazenar o conteudo, e CSS (Cascading Style Sheets), para estilizacao
visual das paginas. Essas linguagens e seus padroes de implementagdes permitem a criagao de
frameworks e bibliotecas que aumentam significativamente a velocidade de desenvolvimento

para Web (ALLEN, 2010).

2.3.1 HTML

As paginas da Web sdo escritas em uma linguagem denominada HTML (HyperText

Markup Language). O HTML permite que os usudrios produzam paginas da Web que incluem
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texto, graficos e ponteiros para outras paginas da Web. A HTML ¢ uma linguagem de

marcagdo, ou seja, uma linguagem para descrever como os documentos devem ser
formatados. O termo "marcacdo" surgiu devido ao modelo de trabalho de editores de jornais e
revistas impressos onde realmente marcavam-se os documentos para informar ao impressor
(uma pessoa) que fontes usar, espacamento entre linhas, realce de palavras e outras
informacdes de formatacdo necessarias. Portanto, estas linguagens contém comandos
explicitos de formatacdo. Por exemplo, em HTML, o <b> significa inicio do modo negrito, e
</b> significa fim do modo negrito. A vantagem deste tipo de linguagem sobre outra sem
marcacao explicita ¢ a maior facilidade para criar um navegador destinado a interpretar
apenas estas marcagoes (TANENBAUM, 2008).

O HTML esta presente em toda pagina de Internet, ele ¢ a estrutura basica da mesma.
Derivado do SGML (Standard Generalized Markup Language) o HTML foi criado no inicio
da década de 1990 com o objetivo de tornar possivel o acesso e troca de informagdes e
pesquisas entre universidades, em seu surgimento a principal inovacdo foi a implementagdo
da fag <a>, permitindo a referencia de links entre os documentos.

Desde 1999, o desenvolvimento da linguagem HTML ficou estacionado na versao 4.
De 14 pra ca, a W3C esteve focada em linguagens como XML e SVG. Enquanto isso, os
navegadores estiveram preocupados em desenvolver suas funcionalidades, como exibir
paginas em abas e oferecer a integracdo com leitores de RSS (SARTI, 2009). 19 Em
dezembro de 1999, foi publicada a versdo 4.01 do HTML como uma recomendagdo do W3C.
E s6 em janeiro de 2008 o HTMLS foi publicado como um novo projeto do W3C.

Em sua ultima versdao, o HTMLS5, ¢ uma especificagdo avancada em termos de
simplicidade, extensibilidade e foco na aplicagio (KOSMACZEWSLI 2012). Fornece
recursos para o uso do CSS e JavaScript, novas tags foram incluidas e algumas tiveram suas
fun¢des modificadas. Através de suas novas API € possivel manipular as caracteristicas destes
elementos de forma que o Web site, ou a aplicagdo, continue leve e funcional. Canvas,
localstorage, geolocalizagdo e WebGL sdo alguns dos componentes que acompanham o
HTMLS. Outra funcionalidade inserida ¢ a possibilidade de tornar o conteudo das paginas
mais semantico, permitindo aos motores de busca, compreenderem este contetido e o
indexarem corretamente. As versdes anteriores a0 HTMLS5 ndo possuiam um padrdo universal
para a criacdo de se¢des comuns e especificas como rodapé, cabecalho, sidebar e menu,

também nao havia um padrdo de nomenclatura de IDs, classes ou fags. Com o uso das novas
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tags header, footer, section, aside, nav e article ¢ possivel tornar o codigo HTML mais

semantico e "legivel" aos mecanismos de busca, permitindo que a indexacao seja feita de uma

forma mais inteligente e efetiva (PILGRIM, 2010).

No Figura 4 ¢ possivel verificar algumas mudangas entre as versdes 4 ¢ 5 do HTML.

Nome e descrigdo do elemento

HTML 4.01

HTML §

DOCTYPE: Declarar ao navegador qual
tipo de documento serda mostrado e
quais regras deverdo ser utilizadas.

<!DOCTYPE HTML PUBLIC
d4.01ffEH"

“hetp:/fwww w3 org/TR/htmldfastrict  ded
>

“=f fM3C/DTD HTML

<I1DOCTYPE html>

METATAGS: marcacdo utilizada para
descrever o contexto da pagina e sua
codificagao

<mata http-squive"Cantent=Typea”
contente"taxt fhtml; charset=0TF=E" />

<meta charset="0TF-8" />

SCRIPT: utilizar arquivos de scripts
externos

<meript type="text/javascript”
sremTfile je L soripes

fseript sre="file_ ja"></script>

conteudo

LINK: utilizar arquivos exlernos <link rel="styleshest” pype="text fcss™ <link rel="styleshest” href="file css”
hrefe"file cas™ /> FE)

CANVAS: renderizar conteddo grafico | Nao consta <eanvas> ... </canvas>

AUDIO: executar contetido de dudio Mao consta <audio sre="file mp3®
controles»</audias

VIDEQ: executar contetido de video M&o consta <vides sre="file ogg”
contrals»/videar

HEADER: elemento responsavel por MN&o consta <header> ... </header>

definir cabecalhos de conteddo no

contexto da pagina

ARTICLE: elemento responsavel por Mo consta carticle> ... <farticle>

definir artigos de conteddo no contexto

da pagina

SECTION: define uma secio de M&o consta dsectiond ___ fsectionk

Figura 4 - Quadro comparativo entre versoes 4 e 5 do HTML.

FONTE: CARVALHO, 2011

2.3.2 CSS

O CSS (Cascading Style Sheets) ¢ uma linguagem de estilizagdo responsavel por

definir a apresentacdo visual de um documento HTML, adicionando elementos como cores,

sombras ¢ animag¢des (STARK, 2010). O CSS possui seletores que estdo associados as tags do

HTML. Por meio dos seletores ¢ possivel referenciar trechos especificos do documento

HTML, estilizando-os individualmente ou coletivamente. O CSS possui seletores pré-

definidos como div, span, table e p, também ¢é possivel criar novos seletores, estes sdo

conhecidos como id e class. Os seletores id devem ser utilizados por elementos HTML que
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ndo se repetem na pagina, ou seja, elementos unicos. Os seletores class podem ser atribuidos a

mais de um elemento HTML (W3C , 2015).

O CSS possui propriedades que sdo pré-definidas e ndo podem ser adicionadas e/ou
removidas. Cada propriedade espera um valor apropriado, algumas suportam diversos valores
e formatos.

O CSS3 ¢ a especificacdo mais nova da linguagem. Se comparado a versao anterior,
CSS 2.1, o CSS3 adicionou diversas propriedades que facilitam a estilizagdo de Web sites,
tornando o contetido muito mais rico em recursos visuais. O CSS3 implementou os perfis
(profiles) para plataforma mobile, TVs e impressdes, estes permitem definir estilos
individuais para cada perfil. Novas propriedades também foram adicionadas, dentre elas
destacam-se border-radius, box-shadow, opacity, transform, transition, resize, (@font-face,

dentre outras.

2.3.3 JAVASCRIPT

E uma linguagem de programacio baseada em scripts e padronizada pela ECMA
International (associagdo especializada na padronizacdo de sistemas de informacdo). Foi
criada por Brendan Eich (Netscape) e surgiu em 1995 como linguagem de script client-side de
paginas Web. Inicialmente introduzida em navegadores para permitir a execu¢do de scripts
sem a necessidade de passar pelo servidor, controlando o navegador, realizando comunicacao
assincronia e alterando o conteudo do documento exibido (HARVEBERKE, 2014).

Com esta finalidade se popularizou em inumeros navegadores como, Internet
Explorer, Firefox, Chrome, Safari. Tornando-se padrdo para muitos deles. Atualmente ¢
utilizado também para criar aplicagdes server-side. Algumas das API que elevaram o status do
JavaScript tornando-o essencial no dias atuais sdo o AJAX, JQuery, ExtJS, Node.js, GWT e

MooTools. Ferramentas como o FireBug e JSLint também ajudaram em sua popularizacao.
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2.4 APLICATIVOS MOVEIS MULTIPLATAFORMA

Diferentes linguagens de programagdo, ferramentas de desenvolvimento e API's
impedem a interoperabilidade e o reuso do cédigo entre as plataformas. Aplicativos para
Android sdo feitos utilizando Java, no i0OS ¢ o Objective-C, no Windows Phone utilizasse a
plataforma .NET (C# e VB.NET sdo as principais linguagens). Algumas plataformas, como
i0S e Android, permitem o uso do C/C++ para o desenvolvimento de aplicativos, mas cada
uma possui API's distintas que impossibilitam o reuso de boa parte do codigo. Para
desenvolver uma aplicacdo nativa que rode em diversas plataformas seria necessario criar
uma aplica¢do para cada plataforma, isso exige mais investimento, tempo e uma equipe com
bastante experiéncia nas plataformas para qual o aplicativo sera desenvolvido. Conforme
afirma KESSIN, 2008, a internet ¢ multiplataforma, ¢ possivel escrever paginas que irdo
funcionar no Windows, Mac OS X, Linux, iPhone/iPad, Android e diversas outras
plataformas. Toda plataforma mobile possui navegadores que sdo capazes de interpretar
codigos JavaScript e reproduzir documentos HTML estilizados com CSS.

Decorrente da enorme diversificagdo das caracteristicas dos dispositivos moveis, que
envolvem aspectos como variagdes nos tamanhos de tela e diferentes sistemas operacionais,
bem como versodes, surge a necessidade do desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma,
que atualmente ¢ bastante discutido e aconselhdvel por diversas organizacdes, tais como a
Gartner, a W3C. Para auxiliar aos desenvolvedores, empresas como a Intel disponibilizam
ambientes integrados para a distribuicao dos aplicativos. Um exemplo ¢ o Intel XDK que
possibilita o desenvolvimento de aplicagdes em HTMLS onde ird atender aos quesitos de
responsividade, que se refere ao fato de projetar uma interface adaptativa a diversos tamanhos
de telas, e gerar um executavel para diversas plataformas como: 10S, Android, Windows
Phone, dentre outros (CORRAL et all, 2011).

O desenvolvimento de aplicagdes moveis envolve diversos aspectos que diferem das
aplicacdes desktops, tais diferencas inferem diretamente no sucesso e no fracasso dos
aplicativos em seus numeros de usuarios e na satisfagdo dos mesmos. E preciso uma analise
profunda do usuario, no seu perfil e nas suas possiveis limitagdes, sendo esses os fatores em
que se devem ter como premissas na elaboracdo do escopo das aplicacdes, fazendo com que

tal ideia inovadora, disponibilizada no ambiente moével, possa atender aos requisitos de
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usabilidade e acessibilidade, fazendo assim de extrema importancia a definicdo do publico

alvo para com aquela solug¢do pretende atingir. O uso de smartphones estende-se a diversos
lugares e situagdes, trazendo assim muitos desafios na elaboragdo dos aplicativos, tais
situacdes envolvem o uso do smartphone com apenas uma mao, a luminosidade em
determinados lugares, sons podem desagradar ou atrapalhar os usuarios de escutarem musicas,
o aplicativo requerer acesso a internet, dentre outros aspectos que fazem com que tornem os
apps de sucesso ou ndo no nimero de usuarios.

A experiéncia do usudrio deve ser reaproveitada por meio do uso comum dos
componentes da interface que envolve as funcionalidades da solucdo, facilitando a
familiaridade da mesma, como por exemplo, podemos citar o facebook, em que ¢ facilmente
identificado pelo usuario os componentes que envolvem a todas as funcionalidades bésicas e

mais utilizadas, em compara¢do com a pagina quando acessada pelo desktop.

2.5 FRAMEWORKS PARA APLICATIVOS MOVEIS MULTIPLATAFORMA

Com o desenvolvimento de tecnologias multiplataformas, diversos frameworks
surgiram no mercado para auxiliar o desenvolvedor. Segue uma descri¢gdo de alguns dos

principais frameworks do mercado.

* Cordova/PhoneGap: Permite a criagdo de aplicagdes hibridas para as plataformas
10S, Android, Blackberry, Symbian, Bada e Windows Phone. Através do componente
webview nativo de cada plataforma, o PhoneGap consegue executar a aplicacdo que
foi desenvolvida utilizando tecnologias Web. Ele oferece diversas API JavaScript que
possibilitam o uso de recursos nativos dos dispositivos, como bussolas escrita e leitura
de arquivos na unidade de armazenamento e geolocalizacao;

* Jonic: Assim como o PhoneGap fornece suporte ao desenvolvimento de aplicagdes
hibridas com as mesmas caracteristicas, faz uso por padrao do framework Angular,
através do ngCordova, que fornece suporte a criagdo de aplica¢des JavaScript;

* Sencha Touch: Baseado nas bibliotecas JavaScript Ext]S, jQTouch e Raphaél, o
Sencha Touch ¢ um dos frameworks mais utilizados. Permite a criagdo de webapps
para as plataformas Android, iOS e Blackberry, possui sua prépria IDE, o Sencha

Architect, e a extensdo Sencha Animator para criagdo de animacdes utilizando CSS3;
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*  Mono: MonoTouch e Mono for Android sdo dois produtos da empresa Xamarim.

Estas duas ferramentas possibilitam a criacdo de native apps para as plataformas i0S e
Android utilizando a plataforma .NET, mais precisamente a linguagem C#;

* Titanium Mobile: Criado pela Appcelerator e com sua propria IDE, o Titanium
Studio, o Titanium Mobile possibilita a criagdo de webapps e aplicagdes hibridas para
as plataformas iOS, Android e Blackberry. Além de utilizar JavaScript como
linguagem principal, também permite a utilizacdo de PHP, Python e Ruby no
desenvolvimento dos aplicativos. Também possui suas proprias APl JavaScript que
possibilitam o uso de recursos nativos que as plataformas oferecem;

« Adobe AIR: E a versdo desktop do Adobe Flash Player, que passou a ser suportada
pelas plataformas mobile 10S, Android e Blackberry. O Adobe Flex ¢ um framework
que permite a criagdo de aplicativos AIR utilizando Action Script e MXML;

2.6 CORDOVA

Inicialmente criado pela empresa Nitobi Software em 2006 o framework sofreu uma
constante evolucao porém seu grande salto foi em outubro de 2011 quando a empresa Adobe
comprou a Nitobi tendo controle sobre o projeto PhoneGap, com intuito de garantir uma
padronizacao do codigo, governanga sobre a documentacao e entendimento dos conceitos, foi
doado para incubagdo para a Apache Software Foundation(ASF). Sob a licenca da ASF houve
um grande crescimento da comunidade por trds do projeto, trazendo uma evolugdo continua
do framework. Atualmente o PhoneGap ¢ uma distribuicdo do Apache Cordova, fazendo uso
de toda sua infraestrutura de plugins e ferramentas desenvolvidas pela comunidade ativa do
projeto Cordova (WARGO, 2015).

Cordova ¢ framework de codigo livre que permite o desenvolvimento de aplicagdes
moveis utilizando APIs Web padronizadas para uma plataforma alvo desejada. Ela acessa
funcdes nativas de dispositivos moveis como, acelerdmetro, camera, geolocalizacao e permite
que a aplicagdo seja desenvolvida sem utilizagdo de uma API especifica, resultando em
aplicacdes hibridas compativeis com plataformas como Android, iOS e Windows Phone.

Sdo chamados de hibridos pois ndo sdo aplicativos nativos da plataforma ¢ nem
puramente uma aplicacdo Web. Ela faz uso de ambos recursos, utiliza tecnologias Web para

interagdo com o usuario e através do JavaScript faz uso de recursos nativos da plataforma.



25
A Figura 5 mostra quais API's nativas sdo possiveis manipular através do Cordova.

Para cada API (linha) sao marcadas as plataformas que a suportam.

Ubuntu

Accelerometer v v v v v v v 2.
Camera I'd v s v "4 v v v
Compass v s v g v v
Contacts s v v v v v v v
File v v v v v v v

Geolocation v v v v v v 7 7
Media v v v v . 7 7

Network 4 ' ' ' 4 4 v v
Notification (Alert) v v . v v/ v v Lt 2.
Notification (Sound) v . v v v v v v v
Naotification (Vibration) v v v v v v v v
Storage v v v v v v v v

Figura 5 - APIs disponiveis por plataforma.
Fonte: CORDOVA

2.6.1 Plugins

Para cada API nativa como acelerdmetro e camera, sdo construidos plugins. Estes
plugins podem ser adicionados e removidos conforme as necessidades, citaremos os

principais (APACHE CORDOVA).

2.6.1.1 Acelerdmetro

O acelerometro ¢ um dispositivo que mede as for¢as de aceleragdo e alteragao de sua
orientacdo. Essas forcas podem ser tanto estaticas, sendo afetadas pela gravidade, quanto
dinamicas ou geradas pela aceleracdo através de movimentos manuais no aparelho. Sado
monitorados os eixos X, Y e Z, e de acordo com os valores de cada um ¢ possivel saber em
qual posi¢do o smartphone esta.

Com isso, a principal funcionalidade do acelerdmetro ¢ justamente identificar a

posicao que estd sendo utilizada pelo usudrio, para automaticamente adaptar a apresentagao da
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tela da melhor forma possivel, ou seja, caso o aparelho mude do estado vertical (com base no

eixo Y) para horizontal, (com base no eixo X) a aplicagao altera o formato de retrato para
paisagem. Ele também ¢ muito utilizado em jogos que interagem com a movimentacdo do
aparelho.

O cordova-plugin-device-motion oferece acesso ao acelerometro através do objeto
navigator.accelerometer. Este objeto oferece 3 métodos para interacdo com o dispositivo
nativo.

* navigator.accelerometer.getCurrentAcceleration;
* navigator.accelerometer.watchAcceleration;

* navigator.acceleroeter.clearWatch;

2.6.1.2 Camera

As aplicagdes moveis demandam do recurso da camera para fornecer recursos como
gravar e transmitir imagens, ou mesmo utilizar imagens para deteccdo de padrdoes e URL's
como o QRCode. O Cordova oferece o plugin cordova-plugin-camera e através do objeto
navigator.camera fornece acesso aos métodos.

* camera.getPicture;

* camera.cleanup;

Através desta API pode-se tirar fotos e escolher imagens em uma galeria. O método
getPicture ¢ o responsavel por efetuar a captura de imagens e também por permitir a escolha
de uma imagem na galeria. Possui duas fungdes, tirar uma foto, ou buscar uma imagem da
galeria. Sua funcdo depende da configuracdo do parametro SourceType. Conforme sua
configuracdo ele abrird o aplicativo nativo do aparelho responsavel por tirar fotos apos a foto
tirada o aplicativo nativo fecha retornando para a tela da aplicacdo Cordova. A outra forma ¢
buscar todas imagens e albuns disponiveis no aparelho, incluindo os albuns criados por outras
aplicacdes. A qualidade das fotos tiradas depende exclusivamente do hardware e todas as
imagens exibidas pela aplicacdo serdo apresentadas na melhor qualidade possivel.

Existem alguns plugins criados pela comunidade para reconhecimento de faces,

identificando padrdes de olhos e boca de uma imagem.
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2.6.1.3 Contatos

Com o objeto navigator.contacts encontrado no plugin cordova.plugin.contacts, ¢
possivel acessar a lista de contatos existentes. A lista de contatos ¢ uma informagdo muito
sensivel, por questdes de privacidade sempre ¢ notificado ao usuario quando uma aplicagao

acessa este tipo de informacao, isto quando a politica da aplicacao nativa ndo o faga.

2.6.1.4 Arquivos

Para leitura e escrita de arquivos no dispositivo, o Cordova disponibiliza o plugin
org.apache.cordova.file baseado na API de tratamento de arquivos do HTMLS, o que facilita o
trabalho dos desenvolvedores Web. Nesse recurso existe uma particularidade entre os sistemas
que ndo pode ser evitado, visto que o comportamento das pastas e arquivos varia entre os
sistemas operacionais. Apesar dos parametros para se acessar os diretdrios serem 0s mesmos,
as permissoes de leitura e escrita ndo sdo, e precisam de tratamento diferenciado para cada
sistema. Essa API também pode ser utilizada como uma opg¢ao para armazenamento de dados

no lado do cliente.

2.6.1.5 Geolocalizagdo

Prove informagdes como latitude e longitude referente a localizacdo do aparelho.
Fontes comuns de localizacdo incluem Global Positining System(GSP) e localizagdo inferida
através de sinais de rede como endereco IP, RFID, endereco MAC WiFi e Blutooth e c6digos
de célula GSM/CDMA.

Essa API ¢ baseada na API de geolocalizagdo da W3C. O plugin de instalagdo ¢
org.apache.cordova.geolocation e o objeto base de utilizacdo € o cordova.geolocation. Além
de longitude e latitude, outras propriedades que podem ser acessadas pela API sdo: altitude,
accuracy (retorna o nivel de precisdo entre latitude e longitude, ndo esta disponivel para o
Amazon Fire e Android), altitudeAccuracy (retorna o nivel de precisdo da altitude), heading
(direcdo de movimento, que indica os graus no sentido hordrio do atual posicionamento em
relacdo ao norte) e speed (mede a velocidade do dispositivo, retornando valores em metros
por segundo). O monitoramento dos dados pode ser feito quando solicitado com o método

getCurrentPosition, quando uma alteracao de posi¢do for detectada pelo aparelho ou em um
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determinado intervalo de tempo. Para os dois ultimos, o método watchPosition deve ser

utilizado.

2.6.1.6 Persisténcia

O Cordova fornece opcoes de banco de dados baseadas em duas especificagdes da
W3C.
*  Web Storage API Specification: permite acesso de forma simplificada passando
apenas pares de chave e valor.
*  Web Sql Database Specification: possui mais funcionalidades permitindo acesso via

SQL queries.

Todas as APIs possuem em comum o fato de limitarem o acesso de informagdes
armazenadas ao mesmo dominio e porta que salvou os dados. Elas também sofrem restrigdes

de tamanho permitido por dominio, que variam de acordo com o sistema.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo estdo descritos os métodos e materiais utilizados para o
desenvolvimento das aplicagdes que servem de base comparativa para o acesso do recurso
nativo de contatos da plataforma Android, para esta comparagdo foram desenvolvidas
aplicacdes utilizando o framework Cordova e o SDK Android.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho envolveu primeiramente
uma revisdo bibliografica das linguagens e tecnologias aplicadas no desenvolvimento do
estudo experimental. Observa-se que para o sucesso do trabalho ¢ uma etapa importante, pois
segundo SILVA E MENEZES (2001), “a revisdo de literatura ¢ fundamental, porque fornecera
elementos para evitar a duplicagcdo de pesquisas sobre o mesmo enfoque do tema, e favorecera
a definicdo de contornos mais precisos do problema a ser estudado”.

A pesquisa das tecnologias e linguagens foi de natureza aplicada e com objetivo
exploratorio, sendo a que mais se aplicava, pois segundo SILVA E MENEZES (2001), a
pesquisa aplicada “objetiva gerar conhecimentos para aplicagao pratica dirigidos a solucao de
problemas especificos”, e a pesquisa exploratoria “visa proporcionar maior familiaridade com
o problema com vistas a torna-lo explicito ou a construir hipdteses, envolve levantamento

bibliografico”.

3.1 FERRAMENTAS

Para o desenvolvimento e testes das aplicagdes foram usadas as seguintes
ferramentas:

* Cordova 5.0.0: framework para acesso a funcionalidades de plataformas nativas;
* Android SDK: API para desenvolvimento de aplicagdes Android Nativas;

* IDE Brackets: codifica¢ao JavaScript e HTML;

* IDE Studio Android: codifica¢ao Java e XML;

* Ambiente de desenvolvimento Ubuntu Linux 12.04

* Ambiente de testes smartphone Samsung Galaxy S4 mini,

* Applnstaller: Aplicativo Android para instalagao de novas apk's;
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3.2 ACESSO A RECURSOS COM CORDOVA

Para avaliar o Cordova como framework para desenvolvimento de aplicagdes
hibridas foi desenvolvido uma aplicacao utilizando o plugin-cordova-contacs € mensurando o

tempo gasto para acesso ¢ exibi¢do dos contatos para o usuario.

3.2.1 Configuragdo do ambiente

Como ponto inicial da configuragdo do ambiente foi necessario a instalagdo de uma
SDK Android, pois este serd utilizado para a criacdo de emuladores e sua API se faz
necessaria no momento da criacdo de aplicagdes utilizando o Cordova. Isto devido ao fato de
serem utilizadas algumas bibliotecas do SDK para a geracao do arquivo contendo a instalagao
da aplicagdo, o artefato gerado ¢ um arquivo com extensao apk, este arquivo ¢ utilizado para
realizar a instalacdo da aplicacdo no dispositivo alvo.

Apos isto foi necessdrio a instalacdo da ferramenta nodeJs, para que as outras
aplicacdes escritas na linguagem JavaScript pudessem ser utilizadas. Através da central de
pacotes Ubuntu ela foi facilmente instalada sem maiores necessidades de configuragdes. Em
ambiente Windows ¢ possivel a instalacdo baixando os pacotes do site do produto.

Em seguida foi instalado um gerenciador de pacotes NPM, responsavel pela
instalagdo e configuragdo do framework Cordova. O NPM oferece um promt de comando o
qual permite a instalagcdo de pacotes disponiveis em seu repositorio. Com isto pode ser feita a
instalagdo do framework Cordova através do comando npm cordova install.

Para que a execucgdo do Cordova por linha de comando fosse possivel, foi necessaria
a configuracdo de algumas variaveis de ambiente, desta forma os diretérios contidos no
Android SDK, tools e plartorm-tools foram adicionadas no PATH do sistema operacional.

Vale ressaltar que uma JDK (Java Development Kit) deve estar configurada no ambiente.

3.2.2 Codificacao

Apds ambiente configurado ¢ possivel a execu¢do de uma série de comandos

utilizando o Cordova conforme demonstrados nos proximos passos. Para criacdo de projetos
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foi invocado o comando: cordova create APP NAME. Com isso ¢ gerado um novo diretorio

com o nome informado no APP_NAME, neste diretorio encontra-se todos arquivos bésicos
para a execu¢do de uma aplicacdo Web porém ainda ndo existe a estrutura de arquivos
necessarias para execucdo de uma aplicacdo na plataforma Android. Para que isto fosse
possivel foi necessaria a adicao desta plataforma alvo com o comando cordova plarform add
android.

Para evitar que todos os testes da aplicagdo fossem executados no emulador foi
adicionada a plataforma browser, possibilitando a execu¢do da aplicagdo diretamente no
navegador do ambiente de desenvolvimento, sem que seja necessaria carregar a aplicagdo em
um emulador android, para isto foi executado o comando cordova platform add browser.

O cordova-plugin-contacs ¢ utilizado para a criagdo e consulta de contatos. Ele
trabalha com um objeto padrao Contact. Os métodos expostos serdo abordados na sequéncia.

O método contacts.find € utilizado para consultar os contatos de um dispositivo, o
retorno deste método em caso de sucesso na consulta ¢ uma lista de objetos Contact, contendo
os campos desejados e informados por argumento, segue abaixo a descricdo de cada
argumento deste método:

* contactFields : Informa quais campos deverao ser retornados pela consulta, o objeto de
retorno serd um Contact contendo apenas os campos passados neste argumento, este
argumento ¢ obrigatdrio;

* conctacSuccess: fungdo de calback que sera invocada se a chamada for executada com
sucesso, através deste callback, sera retornada uma lista de contatos com os resultados
que satisfizeram os filtros, este argumento ¢ obrigatorio;

» contactError: func¢do de callback que sera invocada caso a chamada gera algum erro,
este argumento nao € obrigatorio;

* contactFindOptions: informagdes dos filtros que serdo aplicados na consulta dos

contatos, este argumento nao e obrigatorio;

O método contacts.create() , retorna um objeto Contact, ele pode ou ndo receber um
objeto como argumento, este objeto deve seguir a padronizagdo do objeto Contact, para que
assim o método possa retornar um objeto populado com as propriedades passadas no

argumento da invocacdo. A chamada deste método ndo fard com que o contato seja salvo, para
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que 1sso ocorra sera necessario invocar o método save() que estara exposto no objeto Contact

retornado pela invocagdo do contacts.create().
Para que fosse possivel uma comparagdo entre as chamadas Cordova e Android
nativa, foi informado o tempo em milissegundos antes da consulta e apos a exibicdo dos

contatos pela aplicagdo. Na figura 6 temos mais detalhes do codigo.

findContact : function() {
var that = this,
options = new ContactFindOptions(),

fields = [ 1;

options.filter = 3
options.multiple = 3

that.setIni(new Date().todSON());

navigator.contacts. find(fields, function() {
y

s)

)

that.onFindSuccess.apply(that, arguments});

that.setEnd(new Date().todSON());
}. function() {

that.onFindFailure.apply(that, arguments);
}, options);

1,

Figura 6 - Trecho de cdédigo onde ¢ feita a consulta de todos
contatos do dispositivo utilizando Cordova.

3.3 ACESSO A RECURSOS COM ANDROID SDK

Para avaliar o Android SDK para desenvolvimento de aplicagdes moveis nativas foi
desenvolvido uma aplicagdo que consulta os contatos cadastrados no dispositivo, medindo o

tempo gasto para acessar a informagao e exibi-la para o usuario.

3.3.1 Configuracdo do ambiente
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Com o SDK Android ja configurado para o desenvolvimento da aplicacdo em

Cordova, ndo foi necessario realizar novas configuragdes. A aplicagdo foi criada utilizando o

Android Studio, o qual se encarrega de criar toda estrutura do projeto.

3.3.2 Codificacao

A API do Android possui a classe ContentResolver que gerencia o acesso a um
conjunto estruturado de dados, encapsula os dados e fornece mecanismos para definir a
seguranga. Desta forma prove acesso a conteidos do dispositivo como informagdes dos
contatos cadastrados. Utilizado em conjunto com constantes declaradas na propria API, ¢
possivel informar qual tipo de conteudo esta sendo solicitado.

Para acessar as informagdes dos contatos do dispositivo, utilizamos a constante
definida na API, ContactsContract.Contacts. CONTENT URI, passando ela como argumento

para o ContentResolver conforme demonstra a figura 7.

public void fetchContacts() {
Integer cont=0;
String phoneblumber = null;

Url CONTENT URI ContactsContract Contacts fﬂHIEHI'URI
//Definimos as constantes de acesso as propriedades
Strlng ID = ContactsContract Contacts ID

Strlng DISPLAY NANE = ContactsContract Contacts DISPLAY NAME:

Cursor cursor = contentResolver query(CONTENT URI null, null, null, null);

if {cursor. getCount() =0) {

ffitera o cursor com os resultados

while (cursor. moveToNext()) {
cont+;
String contact_id = cursor.getString(cursor.getColumnIndex( _ID });
String name = cursor.getString(cursor.getColumnIndex (DISPLAY_NAME));
output. append( ‘Id:"+ contact_id+ ™ - Nome:™ + name);
output.append (*"\n'"*);

ila o objeto

out putText. setText(output)

r

= "'I'I_'|.-l 3 0 times I |
endTlme SetText(new Date() getTlme()+
total.setText{cont+™);

tamp para mar

}

Figura 7 - Trecho de codigo onde ¢ feita a consulta de todos
contatos do dispositivo utilizando API Android.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 RESULTADOS

Nesta se¢do sdo apresentados os resultados obtidos com as aplicagdes desenvolvidas.

4.2 RESULTADOS CORDOVA

Como base comparativa deste trabalho, a aplicacdo desenvolvida foi distribuida e
instalada através do artefato gerado pelo build utilizando o comando cordova build android.

Este artefato possui 1,76MB o qual foi copiado através de uma conexdao USB para
smartphone. Para realizar sua instalagdo foi utilizada a aplicagao Applnstaller disponivel na
loja de aplicativos da Android, A instalagdo foi executada sem problemas.

A figura 8 mostra o resultado obtido da consulta de todos contatos do dispositivo.

YT R Ll oo M 18:34

PLUGIN-CORDOVA-
CONTACTS

2015-11-24720:39:27.079Z
2015-11-24T720:39:49.714Z

Found 658 contacts.

Found: (id = 1187)

Found: Lais Ribas (id = 1188)
Found: Stephan Yaguiu (id = 1189)
Found: (id = 1190)

Found: (id = 1191)
Found: (id = 1192)
Found: (id = 1193)
Found: (id = 1194)

Found: (id = 1195)

Found: (id = 1196)

Found: Fotolog userinfo (id = 1197)
Found: Fabio Galvao (id = 1198)
Found: Marcos Bertuol (id = 1199)
Found: Gisele Maria (id = 1200)
Found: Ricardo . (id = 1201)

Found: (id = 1202)

Found: Leticia Ribas (id = 1203)
Found: Celso Bora (id = 1204)
Found: (id = 1205)

Found: (id = 1206)

Found: Alex Baron (id = 1207)
Found: fernando aiordani (id = 1208)

Figura 8 - Resultado consulta
todos contatos Cordova.
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Para uma maior precisdio no tempo gasto nesta consulta, foram realizadas 5
execucoes, e o tempo médio foi de 23 segundos e 235 milésimos de segundo para a consulta

de 658 contatos.

4.3 RESULTADOS ANDROID

A aplicacdo desenvolvida foi distribuida e instalada através do artefato gerado pelo
build realizado no Android Studio. O artefato gerado possui 245KB o qual foi copiado através
de uma conexdo USB para smartphone. A instalacdo seguiu o mesmo procedimento da
aplicagdo desenvolvida com Cordova. A figura 9 mostra o resultado da execu¢ao da aplicagao

em um smartphone.

&

i@ UTFPRContatos

Consulta Contatos

19:12:57.037
658
19:12:57.177

Id:4271 - Nome;Everton Sony Sem Caixa
1d:4272 - Nome:Mauricio Som Gradiente
1d:4273 - Neme:Vinicius Som Sony
Id:1763 - Nome:0zaki
Id:1764 - Mome:Bruno Egel
1d:1766 - Nome:Tiago Classen
1d:1768 - Neme;Fep
Id:1770 - Nome:Fabiola Mana
Id:1772 - Neme:Fabiola Mana
1d:1774 - Neme:Fabio Apolonio
1d:1780 - Nome:Rafael Trhun
Id:4275 - Nome:Edilsob Philips 202
1d:1784 — Nome:Consultorio Dr Anber Tanaka
1d:4276 - Nome:Qsni P Junior
Id:1743 - Nome:Marcos P Pueno
Id:1805 - Mome:Graucia
1d:1817 - Neme:Juliana Ramalho
1d:181% - Nome:Alexandre Kersher
1d:4277 - Nome:Flavio Vizinho
1d:1823 - Nome:Luiz Freitas
1d:1825 - Nome:Rafael Lippman
1d:1827 - Nome:Davi M Rocha
1d:1829 - Nome:Albert
1d:1831 - Nome:Sub
1d:4278 - Neme:bruna A Felizari
Id:1858 - Nome:Willian Menoncim

T lanin

Figura 9 - Resultado consulta
todos contatos Android.
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Conforme feito com a aplicacdo desenvolvida com o Cordova, foram feitos 5
execucdes e o tempo médio gasto pela aplicagdo nativa Android foi de 150 milissegundos

para o total de 658 contatos existentes no aparelho.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

5.1 CONCLUSAO

Através deste estudo foi possivel avaliar a performance para utilizacao de recursos de
contatos da plataforma Android. Através dos resultados obtidos pode-se perceber que
utilizacao do SDK nativo Android ¢ muito superior a utilizagdo do framework Cordova, para a
funcionalidade avaliada. Vale ressaltar que apesar desta performance de acesso a contetidos do
dispositivo ser baixa, ¢ uma tecnologia que proporciona uma facilidade no desenvolvimento
de aplicacdes moéveis devido a utilizagdo de tecnologias Web.

Outro ponto observado neste estudo, € a diferenga no tamanho dos artefatos gerados,
onde o artefato Cordova ficou sete vezes maior que o artefato Android. Isto deve-se ao fato
que para o Cordova, ¢ necessario passar ao artefato todos scripts javascript utilizados,

enquanto com o Android, toda API ja esta disponivel nativamente no Sistema Operacional.

5.2 TRABALHOS FUTUROS/CONTINUACAO DO TRABALHO

Este trabalho focou apenas uma entre varias funcionalidades disponiveis pela
plataforma Android ¢ Cordova, novas comparagdes entre outras funcionalidades podem ser
uteis para projetistas e desenvolvedores na hora de decidir uma abordagem para desenvolver
aplicagdes moveis. Pois a performance das aplicagdes em dispositivos modveis afeta

diretamente a satisfacao dos usuarios.
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