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RESUMO

Nos ultimos anos, grandes empresas de tecnologia investiram fortemente no
mercado de dispositivos méveis. Desde 2010, a Microsoft atua neste setor com o sistema
operacional modvel Windows Phone disponibilizando, para a comunidade de
desenvolvedores, ferramentas e ambientes de programacao para a criacdo de aplicativos
para esta plataforma. O objetivo deste trabalho é a implementacdo, execucdo e analise de
resultados de um aplicativo capaz de se comunicar assincronamente com o servico REST
(Representational State Transfer) através de duas formas distintas de conexao, a biblioteca
nativa System.NET.WebClient e o RestSharp, de codigo aberto. A codificagdo dos métodos
de consulta demonstra a facilidade de uso deste tipo de servigo. A média dos resultados dos
tempos de execucdo mostra que além da framework da Microsoft, existem outras op¢des

vidveis para o consumo de web services no Windows Phone.

Palavras-chave: Smartphone, Windows Phone, Aplicativos, Requisicbes Web, Web

Services, WebClient, RestSharp.



ABSTRACT

In recent years, large technology companies have invested heavily in the mobile
device market. Since 2010, Microsoft operates in this sector with the Windows Phone mobile
operating system available to the developer community, tools and programming
environments to create applications for the platform. The objective of this work is the
implementation, execution and analysis of an application able to communicate
asynchronously with a REST service (Representational State Transfer) through two distinct
forms of connection, the native library System.Net.WebClient and open source RestSharp.
The methods demonstrates the ease of use of this service. The average of the results of the
execution times show that besides the Microsoft framework, there are other viable options for

consuming web services on Windows Phone.

Keywords: Smartphone, Windows Phone, Apps, HTTP Requests, Web Services,
WebClient, RestSharp.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, grandes empresas de techologia investiram fortemente no
mercado de dispositivos moveis. Segundo relatério da Pew Internet & American Life Project
(2013), 53% dos americanos possuem um smartphone. A agéncia de Telecomunicacdes da
ONU afirma que em 2014 o namero de celulares superara a quantidade de habitantes do
planeta. A partir dai conclui-se que estes dispositivos se tornardo tdo comuns quanto os
computadores pessoais foram na ultima década.

Uma das grandes responsaveis pelo crescimento do uso e a evolucdo dos
smartphones foi a Apple e seu CEO, Steve Jobs, conforme Olivério (2011), no artigo a
importancia de Steve Jobs para o mercado e o mundo tecnolégico. Em 2007, sob o
comando do seu fundador a empresa lancou no mercado o iPhone. Antes do seu
lancamento, ja havia varios modelos de smartphones, porém a maioria era voltada para o
publico corporativo, destacando-se as fabricantes BlackBerry, Palm, Motorola, Dell entre
outras.

A Apple seguiu na contraméo e langou um aparelho voltado ao uso pessoal,
incorporando recursos multimidias do iPod, (tocador de arquivos de audio) navegacédo via
rede celular 3G, camera fotogréfica, sensor de movimento conhecido como acelerdmetro
entre outros recursos. Para controlar este hardware foi usado o iPhone OS, mais tarde
renomeado para iOS, um sistema operacional baseado no MacOS X, desenvolvido pela
prépria Apple para uso em seus desktops. O software se destacava pelo visual e design
inovadores, tempos de resposta e interfaces superiores aos concorrentes além da
possibilidade da instalacdo de novos aplicativos, disponibilizados através de um portal web
dedicado, a Apple Store (PEREIRA, 2011).

No ano seguinte, em 2008, a Google Inc. langou seu Sistema Operacional (SO) para
smartphones, o Android. Ao contrario do iOS, que foi concebido para uso exclusivo do
iPhone, a ideia da Google foi criar um SO capaz de funcionar em qualquer dispositivo,
independente das configuragbes de hardware. Com o passar dos anos, esta
interoperabilidade tornou o Android lider de mercado dos smartphones de acordo com a
Association (2012).

A Microsoft, empresa mundialmente conhecida pelo dominio na area de softwares
para computadores pessoais e corporativos, ja investia desde o ano 2000 no
desenvolvimento de sistemas operacionais para dispositivos méveis como smartphones e

PDAs, através do Windows Mobile. Contudo, o foco da empresa estava voltado a criacdo de
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um sistema que trouxesse 0s recursos e a experiéncia de usuario do SO Windows usado
nos Computadores Pessoais — Personal Computers (PCs) para estes outros dispositivos,
além de atuar com énfase maior no mercado corporativo. Esta estratégia foi ficando cada
vez mais obsoleta e ndo rendeu a Microsoft os mesmos resultados obtidos na &rea de
computadores pessoais (GRALLA, 2012).

A partir de 2010 com a consolidagéo do iOS e do Android no mercado, a Microsoft
decidiu apostar em um novo sistema, sucessor ao Windows Mobile para voltar a concorrer
em igualdade com as companhias rivais. Em outubro daquele ano foi lancado o Windows
Phone 7 Revista Galileu (2013).

A Microsoft desde entdo, tem estimulado a criacdo de aplicativos para a plataforma
Windows Phone, disponibilizando grande quantidade de materiais, treinamentos e tutoriais
voltados aos programadores, além de uma SDK (Software Development Kit) de
desenvolvimento.

Segundo dados da Microsoft divulgados numa convencdo realizada em junho de
2013, a Windows Phone Store, ou Loja Virtual do Windows Phone, que é o portal para
disponibilizacdo de aplicativos para o sistema, ultrapassou a marca de 160 mil softwares
publicados. O Windows Phone ja corresponde ao 2° sistema operacional mével com maior
namero de usuarios na América Latina. Diversos fabricantes estdo apostando no sistema,
como Samsung, Huawei, HTC e de acordo com Dela Valle (2013), principalmente a Nokia,
companhia finlandesa que ha tempos ja era parceira de negdcios da Microsoft e em
setembro de 2013 anunciou a venda de sua unidade de celulares e smartphones para a

gigante americana.

1.1 Objetivos

Este trabalho demonstra a arquitetura do sistema operacional e alguns recursos
béasicos oferecidos pela plataforma Microsoft Windows Phone para o desenvolvimento de
aplicativos simples. O objetivo é a implementagao, execucao e andlise de resultados de um
aplicativo capaz de se comunicar assincronamente com um servico REST através de duas
formas distintas de conexao, a biblioteca nativa System.NET.WebClient e o RestSharp, de

cddigo aberto.
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1.2 Metodologia

Inicialmente para o desenvolvimento deste trabalho foram realizadas e expostas
informacbes de diversas pesquisas, sobre temas como surgimento e popularizacdo dos
smartphones. Partindo destas pesquisas, foram demonstradas informacdes béasicas a
respeito da arquitetura, recursos e aplicativos do sistema operacional moével da Microsoft, o
Windows Phone. O conteddo seguinte demonstra a criacdo de aplicativos simples, com o
exemplo classico “Hello World”. O trabalho se encerra com o desenvolvimento de um web
service, um aplicativo cliente Windows Phone, medicdo e exposi¢do dos resultados de
consumo deste.

Os aplicativos mostrados neste trabalho foram desenvolvidos no Microsoft Visual
Studio versdes Professional 2010 e 2012, instalados em um computador comum com
sistema operacional Windows 8. Também foram instaladas as versdes 7.1 e 8.0 do Software
Development Kit (SDK) para Windows Phone. O web service foi implementado na linguagem
de programacao C# e ASP.NET. Os aplicativos foram desenvolvidos em C# e a interface de
usuario recebeu codigos no padrao XAML.

Os testes dos aplicativos foram realizados no aparelho Nokia Lumia 510, com a
versdo 8 do Windows Phone e desbloqueado através da ferramenta Windows Phone
Developer Registration. Ja o web service foi publicado no Internet Information Services
versao Express.

Para repositério e controle de versao dos projetos foi utilizada a ferramenta online
Microsoft Team Foundation Server (TFS). Ja os arquivos de documentos foram
armazenados através da ferramenta online Google Drive. Mediante ao exposto acima, o
préximo capitulo apresentara algumas caracteristicas do Windows Phone, o

desenvolvimento e testes com a utilizagdo dos aplicativos propostos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Sao apresentados neste capitulo os conceitos da Programacgéo Orientada a Objetos,
das Linguagens de programacdo C e C#, da plataforma de desenvolvimento .NET, das
linguagens de marcagdo XML e XAML, do modelo de desenvolvimento web ASP.NET, da
solucdo Web Services, chamada assincrona ao servidor, smartphones e pacote de
desenvolvimento Microsoft Visual Studio.

2.1 Linguagens de Programacéao

De acordo com Fischer e Grodzinsky (1993), linguagem de programacdo é um
conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa de computador
gue permitem ao programador especificar precisamente sobre quais dados um computador
vai atuar, como estes dados serdo armazenados ou transmitidos e quais a¢gbes devem ser
tomadas sobre esses dados, conforme varias circunstancias distintas.

Em outras palavras, linguagem de programacdo séo linhas de codigo que definem
uma rotina logica para que o computador atue, de forma que o objetivo seja alcancado.
Possuem varios paradigmas de estruturagdo e neste trabalho ser8o abordadas duas
linguagens, as quais utilizam dois desses principais conceitos, que sao a linguagem de
programacéo estruturada e a linguagem de programacao orientada a objetos.

Linguagens de Programacédo Estruturada, de acordo com Dahl, Dijkstra e Hoare
(1972), “é uma forma de programacgdo de computadores que preconiza que todos os
programas possiveis podem ser reduzidos a apenas trés estruturas: sequéncia, decisdo e
repeticdo”. Ainda, de acordo com Tucker e Noonan (2002), a programacgéao estruturada “foi a
forma dominante na criacdo de software entre a programacdo linear e a programacao
orientada por objetos”.

E uma forma de programacdo onde os cddigos sdo passados em uma sequencia,
com base em estruturas simples de blocos que sao interligados pelas sub-rotinas de
repeticdo e decisdo e fazem as chamadas aos cddigos das fun¢bes do programa.

Uma das principais linguagens que utilizam esse conceito de estruturagdo é a
linguagem C, sendo ela de grande importancia para a evolucdo das linguagens de

programacéo de computadores.
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A linguagem de programacédo C foi desenvolvida por Dennis Ritchie e implementada
inicialmente em 1973. Trouxe algumas novidades para a época, como a introdugéo de tipos
de dados, ndo existentes nas linguagens existentes anteriormente (Deitel, 2007, p.6).

Conforme explicitado por Deitel et al, (2007), C teve grande reconhecimento por ter
sido a linguagem pela qual foi desenvolvido o Sistema Operacional UNIX, e hoje por ser
uma linguagem de programacao independente de hardware, é disponivel para a maioria dos
computadores e muitos dos Sistemas Operacionais existentes sdo desenvolvidos em C ou
nas suas versoes evoluidas, a linguagem C++ e C#.

Esta nova linguagem abriu caminho para diferentes tipos de paradigmas de
programacédo, sendo a mais difundida, a programacéo orientada a objetos. Robinson et al,
(2004), diz que uma linguagem de programagéao orientada a objetos deve atender 4 pilares
bésicos: Abstracdo, Encapsulamento, Heranca e Polimorfismo e um dos seus principais
objetivos € permitir a melhor organizacdo e escrever trechos de cddigo de facil manutengéo
e, assim podendo realizar coletivamente tarefas bem complexas.

Uma caracteristica importante das linguagens de programacao orientada a objetos é
o fato de trechos de cédigo poderem ser reutilizados por outros desenvolvedores em outros
programas. A Microsoft emprega este paradigma de orientagdo a objetos na concepgéo da

linguagem de programacéo C#, conforme seré explicado no topico seguinte.

2.2 Linguagem de Programacao C#

Conforme exposto por Deitel et al. (2007), o C# (Ié-se Ce-Sharp) é uma linguagem
de programacao que foi projetada especificamente para ser utilizada na plataforma .NET, e
como € baseada totalmente nas linguagens C, C++ e Java, torna a migracdo dos
programadores mais acostumados com essas linguagens para a plataforma .NET muito
mais facil e rapida, pois foram desenvolvidos recursos adaptaveis a cada uma dessas
linguagens e acrescentando caracteristicas e capacidades préprias.

Pode-se explicar assim o sucesso de C#, por ser uma linguagem de programacao
visual dirigida por eventos e totalmente orientada a objetos, na qual os programas sdo
criados utilizando uma IDE (Integrated Development Enviroment — ambiente de

desenvolvimento integrado) e dessa forma, o tempo de criacdo, execucdo e testes dos
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programas desenvolvidos é reduzido significativamente e de modo muito mais cémodo para
o desenvolvedor.

Segundo Robinson et al. (2004) a Microsoft, desenvolvedora da linguagem, descreve
C# como uma linguagem de programacao “simples, moderna, orientada a objetos do tipo
seguro e derivada de C e C++”. O autor ainda afirma que no momento da criacdo da
linguagem, a Microsoft foi capaz de absorver as experiéncias de todas as outras linguagens
semelhantes que estiveram disponiveis nos ultimos vinte anos aproximadamente, quando os
principios da orientacdo a objetos comecaram a se destacar.

Para Liberty e Xie (2009), o C# foi escolhido para ser a linguagem de programacéo a
ser utilizada na plataforma .NET pois foi desenvolvida com as melhores caracteristicas de
algumas linguagens ja existentes com o alto desempenho de C, a estruturacdo orientada a
objetos de C++, a seguranca e otimizagdo na coleta de lixo do Java e o método de
desenvolvimento rapido do Visual Basic, ficando assim preparada para desenvolvimento de
aplicacdes web e Windows Client baseadas em componentes e varias camadas. Assim, a
linguagem C# é componente principal de desenvolvimento na plataforma de aplicativos
.NET, tanto em aplicativos web como para desktop, atendendo clientes de pequeno e
grande porte, aplicativos ricos ou Web Services.

Outro autor, Sharp (2007), compartilha do mesmo ponto de vista, afirmando que C# é
uma poderosa linguagem da Microsoft orientada para componentes que desempenha um
papel importante na plataforma .NET, comparando com o mesmo papel que a linguagem C
desempenhou no desenvolvimento do UNIX. A Linguagem C# é compativel com diversos
outros formatos, tais como eXtensible Makup Language, o XML e eXtensible Application
Markup Language, o XAML, que serdo abordados na préxima secao.

2.3 XML e XAML

A XML, eXtensible Makup Language, ou Linguagem de Marcacao Extensivel,
proporciona um método padrao para codificacdo de informacéo para que seja facilmente
compreendido por diferentes aplicacGes de softwares. De acordo com Liberty e Xie (2009),
XML contem dados e é a descricdo desses dados que possibilitam as aplicacbes dos
softwares interpretar e processar os dados.

XML é uma linguagem de marcacdo — tipo de linguagem utilizada para definir

formatos, como um conteddo sera exibido na tela e padrdes dentro de um documento
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gualquer — assim como o Hiper Text Markup Language (HTML), com a diferenca que o XML
€ extensivel, ou seja, o usuario do XML tem a possibilidade de criar novos elementos e
propriedades.

O formato XML serve como modelo para outros subtipos de linguagens de marcacao,
tais como XAML.

O XAML, ou eXtensible Application Markup Language, € uma linguagem de
marcacgao baseada na linguagem XML, porém, consideravelmente mais ampla. XAML é uma
linguagem declarativa, que pode iniciar objetos e definir propriedades utilizando uma
estrutura de linguagem, o qual ha relagfes hierarquicas entre diversos objetos e convencéo
de tipo de suporte compativel com a extensdo de tipos (LABRIOLA; TAPPER; BOLES,
2012).

De acordo com a Microsoft (2013) através da linguagem XAML, é possivel o
intercambio de fontes entre ferramentas e diversas fungdes no processo de
desenvolvimento sem perda de informagbes e utilizando XAML como formato de
intercambio, as fungdes de designer e desenvolvedor podem ser separadas, e designers e
desenvolvedores podem iterar na produgéo de um aplicativo.

Tendo em vista que o foco principal do presente trabalho esta baseado no Sistema
Operacional Windows Phone, convém citar Ménaco e Carmo (2012, p. 45), quando definem
que “a facilidade de trabalho e clareza do XAML da uma vantagem enorme no
desenvolvimento de aplicativos para Windows Phone”. Além disso, a ferramenta de
desenvolvimento aplicada Microsoft Visual Studio, da qual serdo mostrados conceitos
fundamentais na proxima sec¢édo, € compativel com todas as linguagens citadas.

Outra forma de fazer a representacdo de dados € a utilizacdo do modelo JSON, que

serd demonstrado na préxima secao.

2.4 JSON

JSON - JavaScript Object Notatione — é um modelo que armazena e transmite
informac6es em formato texto. Trata-se de um modelo simples, que é usado por aplicacdes
Web, que comparado ao modelo XML, apresenta-se em uma estrutura mais compacta e
rapida com relacdo ao “parsing” das informacdes (GONCALVES, 2012). O autor ainda

apresenta outras caracteristicas que diferem o JSON de XML, como a de que JSON néao é
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linguagem de marcacdo, pois ndo possui tags e ndo permite executar instrucbes de
processamento como no XML, entre outras.

Segundo a péagina www.json.org, JSON é completamente independente de
linguagem, pois utiliza convencdes familiares as linguagens C e derivados, como C++, C#,
Java, JavaScript, Perl, Python, etc. Dessa forma, faz com que JSON seja um formato ideal
de troca de dados.

2.5 A Plataforma de Desenvolvimento .NET e a ferramenta

Microsoft Visual Studio

Conforme Robinson et al. (2004), a plataforma .NET é uma nova Interface de
Programacgéo de Aplicativos, API (Aplication Programming Interface) para programar em
Windows. E a linguagem C# é uma linguagem que foi projetada desde o inicio
especificamente para funcionar com .NET, tirar proveito de todo o progresso nos ambientes
de desenvolvimento e da programacgdo orientada a objetos desenvolvidos nas ultimas
décadas.

Demonstra-se com essas afirmacfes que a arquitetura .NET pode se utilizar de
varias plataformas para o desenvolvimento, ampliando ainda mais a portabilidade dos
programas .NET. Além disso, a estratégia do ambiente .NET envolve uma nova maneira de
desenvolvimento de programas e de como sdo escritos e executados, obtendo-se com isso
uma maior produtividade.

Conforme citado pela Microsoft (2013), a criacdo de solu¢bes em varias linguagens,
como Visual Basic, Visual C++ e Visual C# € facilitada na plataforma de desenvolvimento
.NET pelo compartilhamento de ferramentas no Microsoft Visual Studio, pois usam do
mesmo Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) - Integrated Development
Environment. O Microsoft Visual Studio, um dos principais pacote de programas de
desenvolvimento da plataforma .NET, consiste em um conjunto de ferramentas utilizadas
para desenvolver aplicacbes para desktop, aplicacdbes moveis, servicos Web XML e

aplicacdes web ASP.NET, cujas definicbes serdo passadas na proxima secao.

2.6 ASP.NET
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O modelo ASP.NET foi criado pela Microsoft logo ap6s o desenvolvimento da
plataforma .NET. Foi baseado no modelo ASP - Active Server Pages — também
desenvolvido pela Microsoft, que veio para solucionar problemas de compilacdo e execucéo
de aplicativos Web, dar suporte ao HTTP padrdo, fornecer ferramentas que pudessem
facilitar o desenvolvimento de aplicativos Web e gerar aplicativos que pudessem ser
acessados e executados de qualquer navegador que de suporte ao HTML (SANTANA
FILHO; ZARA, 2002).

Mas, mesmo o ASP trazendo essas solu¢des, alguns problemas ainda permaneciam
no desenvolvimento web, como complexidade na codificacdo e a mistura do cédigo HTML e
do cddigo do aplicativo. Sharp (2011) afirma que com a chegada da plataforma .NET esses
obstaculos comecaram a ser transpassados, visto que o modelo de desenvolvimento
utilizado passou a separar o cdodigo escrito nas linguagens .NET do c6digo HTML entre
muitas outras novas facilidades agregadas com o ASP.NET .

Através do ASP.NET, é possivel codificar aplicativos em qualquer linguagem
compativel com o CLR — Common Language Runtime, onde estado inclusas: Microsoft Visual
Basic, C#, JScript. NET e J#. O ASP.NET conta com uma estrutura de pagina e controles,
compilador, infraestrutura de segurancga, facilidades no gerenciamento de estado, arquivo de
configuracdo da aplicagdo, recursos para monitoramento da integridade e desempenho,
suporte a depuracdo, estrutura de servicos da Web XML, ambiente de hospedagem
extensivel, gerenciamento de ciclo de vida da aplicacdo e ambiente de designer extensivel
(ACKER; MCGOVERN; PATEL, 2004).

Além do desenvolvimento de aplicacbes web, o0 ASP.NET também permite a criagao
dos mais variados tipos de Web Services ou como sdo simplesmente chamados servigos

web.

2.7 Web Services

Um componente importante da arquitetura .NET sdo os servicos da web (Web
services), que sao aplicativos que podem ser usados na internet. Os clientes e outros
aplicativos podem usar esses servicos da web como blocos de construcdo reutilizaveis
(DEITEL et al., 2007).

A visdo do cliente de um Web Service é a de uma interface que expfe varios

métodos bem definidos. Tudo o que o cliente precisa fazer € chamar esses métodos usando
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os protocolos padrao da Internet, passando os parametros em um formato XML e recebendo
respostas em um formato XML (SHARP, Jonh, p.466).

Web Service é definido como uma classe escrita em uma linguagem suportada pela
plataforma .NET, o qual pode ser acessada via protocolo HTTP. Assim, é possivel ter
acesso a qualquer Web Service disponivel e usar suas funcionalidades (MICROSOFT,
2013).

Como Web Services utilizam como protocolo padrdo o HTTP para transmitir dados e
o formato de dados baseado no XML, podem ser utilizado em conjunto com aplicativos
clientes escritos em ambientes fora da plataforma .NET.

Conforme define BORGES JUNIOR (2005), o servico é acessado sempre via HTTP,
contando com uma string XML que € empacotada em um protocolo SOAP (Simple Object
Acess Protocol) — padrao aberto criado pela Microsoft, Ariba e IBM para que a transferéncia
de dados nas variadas aplicacdes fossem padronizadas, e por esse motivo é utilizado o
XML.

Uma caracteristica importante que se da com a utilizagdo de Web Services,
conforme Microsoft (2013) é que ndo h& necessidade da empresa que desenvolve a DLL
distribuir para todos os clientes, pois ja estara armazenada e disponivel em um HTTP.

O Web Service também apresenta outra vantagem que é a transparéncia para o
Firewall da empresa, pois trata-se de uma string XML, um arquivo texto, ndo sendo
necessario autorizagdo do Firewall. Conclui-se, de acordo com Sheperd (2007) que Web
Service trata-se de uma conexdo universal de computadores conectados por meio do
protocolo HTTP e utilizando o formato de arquivos XML.

Existem diversos formatos de servicos web, sendo os mais comuns SOAP e
RESTful, ou REST.

2.7.1 SOAP

SOAP - Single Object Access Protocol — € um protocolo padrdo usado para enviar
solicitagOes e receber respostas dos Web Services. Ele define como formatar as mensagens
de chamada e respostas e como associa-las no HTTP (SHEPERD, George, 2007).

Conforme definido por Sharp (2007), SOAP é um protocolo leve, construido sobre o
HTTP, que define uma gramatica XML para especificar nomes de métodos que o cliente

quer chamar em um Web Service e define parametros e valores de retorno.
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Ele padroniza a codificacdo de dados para um formato portati e bem leve,
diminuindo o trabalho do emissor e do receptor para a comunicacdo e nao faz distincdo de
como os dados serdo transportados (BASIURA, Russ et al, 2003). Em outras palavras,
SOAP define como o formato da mensagem e os dados devem ser codificados, como enviar
mensagens e como processar as respostas.

E muito utilizado, e acabou se tornando o fundamento dos Web Services por ser
esse protocolo leve, muito mais simples de implementar que outras tecnologias como
CORBA e DCOM, e por utilizar tecnologias padrdo como HTTP e XML para realizar a

comunicagao.

2.7.2 REST

Abreviagdo de Representational State Transfer, REST é um estilo de arquitetura,
criado por Roy Thomas Fielding, um dos criadores do protocolo HTTP, tendo sido definido
em sua tese de doutorado. Surgiu quando a internet apresentou uma nova necessidade
alem das paginas web, que ja era um sucesso, para uma demanda de servicos web.
(WILDE; PAUTASSO, 2011).

A intencéo da criagdo do REST é fazer com que 0s servigos possam ser simples e
abertos e qualquer pessoa consiga utiliza-los, utilizando qualquer plataforma disponivel,
facilitando também o trabalho de desenvolvedores, por ser facil de entender e desenvolver,
com possibilidade de implantagdo em qualquer cliente ou servidor com suporte a HTTP ou
HTTPS (ROZLOG, Mike, 2013).

O REST é uma forma de implementar um estilo de arquitetura de alto nivel para
compilar software em que os clientes podem fazer solicitacdes de servico. Sua finalidade é
gue, ao invés de utilizar meios mais complexos, como por exemplo SOAP para comunicagao
entre cliente e servidor, seja utilizado o protocolo HTTP, que é muito mais simples para
realizar essas chamadas. A requisicdo de um servico REST pode ser realizada de forma

sincrona ou assincrona.

2.8 Chamada Sincrona e Chamada Assincrona
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Nos processos entre um aplicativo que faz a requisicdo e um Web Service que
retorna um resultado para essa requisicdo, existem dois tipos de comunicacdo entre o
requisitante e o servidor. S&o eles a chamada sincrona e a chama assincrona.

De acordo com Basiura et al. (2003), o padrdo de operacdo de uma chamada
sincrona blogueia um processo até que operacao se complete, ou seja, fica aguardando até
que se obtenha uma resposta da requisicdo enviada. S6 depois da resposta, € chamada
uma nova linha de execucéao.

Ja a chamada com comunicagéo assincrona, Basiura et al. (2003) afirmam ser bem
mais complexa de ser implementada, pois 0 processo requisitante ndo espera pela resposta
e ndo se sabe se a mensagem de requisi¢cao foi ou sera entregue ao servidor. Também o
processo que fez a chamada ndo sabe a resposta, se foi concluida perfeitamente ou nao.
Nesses casos tanto o SO tem de possuir meios para relatar esses erros quanto o
programador tera de preparar o aplicativo para que o mesmo realize notificacdes sobre a
concluséo da operacéo. O que compensa esses problemas e dificuldades na implementacéo
de execucgdo assincrona, € que, se tomando todos os cuidados para se implementar
corretamente, 0 uso da comunicagao assincrona melhora muito o desempenho do sistema e
evita atrasos na espera pelo cliente dos resultados do Web Service .

Na plataforma .NET existem diversas ferramentas para executar chamadas
assincronas em web services, como por exemplo a Biblioteca WebClient, da Microsoft e a

de cdbdigo livre, RestSharp.

2.9 Bibliotecas WebClient e RestSharp

A biblioteca WebClient é uma classe pertencente a .Net Framework, desde a versao
2.0, cuja fungédo é fornecer métodos comuns para enviar e receber dados de recursos web
identificados por uma URI (Uniform Resource Identifier). Ela faz parte de um conjunto maior
de classes, a System.NET, que é responsavel pela disponibilizacdo de interfaces para as
mais diversas implementacBes de aplicativos com integracdo com dispositivos web
(Microsoft 2012).

J& o RestSharp de acordo com Netherland (2013) é uma biblioteca de cédigo livre,
criada em 2010 por John Sheehan exclusivamente para o uso em integragcbes com web
services REST. Sua DLL esta disponibilizada na web, assim como os cédigos fontes.

Dentre os principais recursos do RestShap estdo o suporte para métodos get, post, put,
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head, options, delete além de serializacdo e desserializacdo e capacidade de requisi¢cdes
sincronas e assincronas. O RestSharp pode ser usado em diversas plataformas com
suporte ao .NET, tais como aplicacbes Desktop, Web e em smartphones com sistema
operacional Windows Phone.

2.10 Smartphones

A palavra provém do inglés, em sua traducdo quer dizer “telefone inteligente”.
Algumas caracteristicas exclusivas dos smartphones sao quanto a duragéo da bateria, que é
menor que as dos celulares comuns devido as inumeras funcionalidades que os
smartphones possuem, possuem teclado QWERTY (fisico ou virtual), acesso a internet sem
fio ou por rede 3G, e-mail, cdmera, filmadora, GPS, capacidade de armazenamento, touch
screen (tela sensivel ao toque) na maioria dos modelos, leitor e editor de documentos, jogos
com qualidade cada vez melhor, integragdo com redes sociais, como Facebook, Twitter e
demais.

Trata-se basicamente de um computador de mao (OLHAR DIGITAL, 2010).

Como resultado da popularidade dos dispositivos eletrdnicos maveis, 0s
desenvolvedores de softwares perceberam que seus clientes ndo estavam
mais restritos aos computadores de mesa. Os desenvolvedores
reconhecerem a necessidade de software que fosse acessivel para
gualguer um e disponivel por meio de praticamente qualquer tipo de
dispositivo (DEITEL et al., 2007).

Com a afirmacado de Deitel (2007) acima, observamos que foi necessario ser
desenvolvido pelas grandes empresas de software, Sistemas Operacionais que pudessem
atender as demandas que antes eram apenas dos computadores de mesa, agora totalmente
disponiveis aos dispositivos méveis.

Para execugdo das funcionalidades, o smartphone necessita de um sistema
operacional. Atualmente, trés plataformas competem no mercado e merecem destaque. S&o
elas: Android, iPhone e Windows Phone, respectivamente produtos das empresas Google,
Apple e Microsoft. Para o desenvolvimento do presente trabalho, a plataforma Windows

Phone é explorada conforme os proximos capitulos.

2.11 Windows Phone
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Conforme Whitechapel e McKenna (2012), o telefone (smartphone) deve evitar
confusdes e facilitar a capacidade do usuario para se concentrar em concluir suas principais
tarefas rapidamente. Pode-se notar que esta filosofia foi seguida na criagédo da tela principal
do Windows Phone. A FIGURA 1 mostra ao usuario varias informacdes agrupadas de forma
gue uma simples visualizacdo ja € suficiente. A interface é limpa, sem elementos visuais
carregados. Entender esta concepc¢ao é importante para a elaboragéo de futuros aplicativos.
Ainda segundo os autores, um bom aplicativo deve seguir a identidade visual do Sistema

Operacional.
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Fonte: WHITECHAPEL e McKENNA (2013).
FIGURA 1 - Tela principal do Windows Phone.

Todos os textos padrdes do Windows Phone utilizam um modelo de fonte estilizada
criada exclusivamente pela Microsoft para este projeto, a Segoe WP. Esta fonte é
disponibilizada como componente nas ferramentas de criacdo de interfaces dos aplicativos,
como serd mostrado mais adiante. Contudo € possivel utilizar outros padrées de texto, de
acordo com a necessidade do desenvolvedor.

De acordo com Whitechapel e McKenna (2013), existe um consenso entre designers
de interface que visam a criacdo de elementos graficos que busquem representar fielmente
e fisicamente os objetos da nossa realidade para dentro dos dispositivos médveis e
computadores em geral. Nota-se este conceito no formato, geralmente em figuras em 32

dimensdo de alguns objetos e icones exibidos graficamente em sistemas operacionais,
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conforme a FIGURA 02. Ao criar a nova interface para o Windows Phone, a Microsoft aboliu
este conceito e adotou a criacdo de elementos graficos tipados, sem efeitos de
sombreamento ou dimensdes, conforme FIGURA 03. Esta mudancga, segundo a empresa foi

pensada buscando uma melhor experiéncia para o usuario.

Fonte: <http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-
us/design/Principles/Info_2.png>
FIGURA 2 - icones padres com inspiracdo em objetos reais.

>

Fonte: <http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-

us/design/Principles/Info_1.png>
FIGURA 3 - Modelo de icones do Windows Phone.

Outro ponto comum entre os aplicativos do Windows Phone é o componente
Panorama. Este item permite que o desenvolvedor agrupe o contetdo do aplicativo numa
Unica tela, com deslocamento lateral, conforme mostra a FIGURA 4. A Microsoft recomenda
que este modelo seja seguido para manter a identidade visual do sistema e oferecer uma

visualizagdo de contetdo mais dindmica.


http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-us/design/Principles/Info_2.png
http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-us/design/Principles/Info_2.png
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Fonte: <http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-us/design/Principles>

FIGURA 4 - Componente Panorama

2.11.1 Arquitetura

Para entendermos o modelo da arquitetura do sistema Windows Phone, é necessario
conhecer as camadas e 0s componentes principais do seu core (nlcleo). Esta compreensao
€ importante para os desenvolvedores, pois esta ligada diretamente a escolha do tipo de

aplicativo a ser desenvolvido, conforme sera explicado posteriormente neste trabalho.

TaskHost CoreApplication
Managed App Mative App
Managed Frameaorks 'WinPRT Frameworks WinFRT Framewories

(Microsaft® & System.®) (Windows.*) Windows*) WARDZ/COM APt
Platform Services

Execution Manager Package Manager Mavigation Server Resounce Manager
Base 05 Services

Metwarking Storage Media Sensors

Fonte: WHITECHAPEL e McKENNA (2013).

FIGURA 5 - Descricdo dos componentes do nucleo do sistema.


http://cmsresources.windowsphone.com/devcenter/en-us/design/Principles/Info_1.png
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No topo do diagrama da FIGURA 5, temos dois tipos de aplicativos, TaskHost e
CoreApplication. O primeiro representa os aplicativos que sdo gerenciados pelo sistema
operacional, desenvolvidos basicamente com XAML. Este € o principal modelo de
programacéo desde a verséo 7.x, conforme informado por Shawn Wildermuth (2011).

O segundo tipo, CoreApplication se refere aos que acessam 0s recursos nativos de
hardware do smartphone e ndo séo gerenciados pelo sistema operacional. Este modelo
também é conhecido como Direct3D. Uma informacdo relevante, de acordo com
Whitechapel e McKenna (2012), é que estes aplicativos podem ser compartilhados com o
Microsoft Windows 8, sistema operacional de desktops e tablets da Microsoft.

Conforme especificado pela Microsoft (2012), os dois tipos de aplicativos
compartilham um conjunto de servicos primarios no core (nucleo) do Sistema. Abaixo uma

breve descri¢cdo de cada um:

e Package Manager: Responsavel pela instalagéo e desinstalacdo de aplicativos e por

manter todos os seus metadados por todo o ciclo de vida do software.

e Execution Manager: Controla toda a logica associada a execucao do aplicativo. Ele
cria 0 processo de hospedagem para o aplicativo ser executado e organiza 0s
eventos de inicializacdo, desligamento e desativacdo. Além disso, também é

responsavel pelo gerenciamento das tarefas de segundo plano.

o Navigation Server: Gerencia toda a navegacao entre aplicativos do telefone. Seu
trabalho é feito em conjunto com o Execution Manager. Um exemplo: Quando
estamos na tela inicial e tocamos num determinado aplicativo, o Navigation Server
direciona para o local de destino e armazena o caminho. Quando tocamos no botéao

voltar, ele busca o caminho armazenado e retorna para a tela inicial.

e Resource Manager: Responsavel por acompanhar a utilizacdo dos recursos do
sistema (gerenciamento de recursos de processamento CPU e especialmente
memoria) por todos 0s processos ativos e aplicar um conjunto de restricdes sobre
eles. Se um aplicativo ou processo de segundo plano excede o seu pool (conjunto)
de recursos alocados, o usuario é alertado, a fim de garantir o funcionamento correto

do aparelho.
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2.11.2 Especificacdes de Hardware

Ao criar um aplicativo, é essencial para o desenvolvedor conhecer a plataforma de
hardware onde o software serd executado. Estas informag¢des permitem que o aplicativo
seja mais bem escalonado para evitar futuros problemas no uso dos recursos, como
memoria e armazenamento. Em dispositivos moveis, cujos recursos geralmente sdo mais
limitados, a necessidade do conhecimento do hardware se torna vital.

Conforme publicado pela Microsoft em 2012, a verséo atual do WP 8.0 exige alguns
requisitos minimos de hardware. Qualquer fabricante interessado em criar dispositivos com
WP deve equipéa-los com estes itens:

e Processador dual-core Qualcomm Snapdragon S4;

e Minimo de 512MB de RAM para equipamentos com resolucdo WVGA;

e Minimo de 1GB de RAM para equipamentos com resolucdo WXGA,;

e Minimo de 4GB de armazenamento interno;

e Suporte para micro-USB 2.0;

e Entrada para headphone jack de 3.5mm;

e Camara traseira com LED ou Xenon flash, camara frontal opcional, mas ambas

tém de no minimo, suportar resolucdes iguais ou superiores a VGA;

e Botdo de camera dedicado;

e Acelerbmetro, sensor de proximidade e sensor de luz ambiente;

e Bluetooth e normas de WiFi 802.11b/g (802.11n é opcional);

e GPU com suporte para DirectX;

e Tela multi-touch capacitivo com um minimo de 04 pontos simultaneos.

Em relagdo as especificacbes de memadria, a Microsoft alerta que apesar da sua

recomendacdo minima ser de 512MB, aplicativos terdo uma experiéncia mais satisfatoria de

uso, em dispositivos equipados com 1 GB ou mais.
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2.11.3 Tipos de Aplicativos

A versdo mais recente do WP permite o desenvolvimento de 03 tipos basicos de
aplicativos. Na TABELA 01 tem-se a descri¢cao de cada um deles:

TABELA 1 - Descricao de tipos de aplicativos suportados no WP 8.

- LINGUAGENS ]
DESCRICAO SUPORTADAS FRAMEWORK APIs SUPORTADAS
O tipo mais comum de C# e Visual Microsoft .NET
XAML aplicativo. Desenvolvido com Basic XAML Windows Phone API e
XAML e cédigo gerenciado. WinPRT API

Este tipo de aplicativo
basicamente segue o modelo
XAML, porém permite a

incluséo de codigo nativo Microsoft .NET

através do componente C# Visual Basic XAML, Direct3D | Windows Phone API,
Mixed Mode | WinPRT. Aplicativos nativos ' e C/Ctt (via WinPRT APl e

gue por algum motivo DrawingSurface) | Win32/COM API (com

precisem de interfaces componentes WinPRT)

providas pelo XAML também

se enquadram nesta

categoria.

Aplicativos que usam apenas

cadigo nativo. Esta WinPRT APl e

Direct3D caracteristica o torna a C/C++ Direct3D
melhor opg¢éo para o
desenvolvimento de jogos.

Win32/COM API

Fonte: WHITECHAPEL e McKENNA (2013)
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3 DESENVOLVIMENTO

Para desenvolver aplicativos para o WP €& necessario utilizar o Kit de
Desenvolvimento de Software Windows Phone SDK 8.0, disponibilizado gratuitamente pela
Microsoft. Esta SDK permite criar softwares compativeis com a verséo 8.0 e 7.8 do WP. O
pacote de instalacdo oferece os seguintes itens:

. Microsoft Visual Studio 2012 Express for Windows Phone.
. Microsoft Blend 2012 Express for Windows Phone.
° Dispositivo Emulador do Windows Phone.

Abaixo sdo apresentados 0s requisitos necessarios para a instalagdo da SDK:

Sistemas operacionais suportados:

e Windows 8, Windows 8 Pro.
Tipo de sistema operacional:

¢ Windows 8 64-bit (x64) versdes para cliente.
Hardware:

e 6.5 GB de espaco livre no disco;

e 4 GB memoria RAM;

e  64-bit (x64) CPU.

O emulador do WP 8 exige alguns requisitos especificos:

e Windows 8 Pro ou superior;

e Processador com suporte a Second Level Address Translation (SLAT).

Segundo a Microsoft (2012) é possivel instalar a SDK caso a maquina de destino
atenda apenas os primeiros requisitos listados acima, contudo o emulador ndo estara

disponivel para depuracao.
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3.1 Criando um aplicativo “Hello World!”

Existem muitas maneiras de compreender a l6gica e arquitetura de um ambiente de
desenvolvimento. Evidentemente que um exemplo préatico agrega muito mais conhecimento
aos envolvidos do que simplesmente a leitura e analise de termos tedricos. Dentro do
campo da programacao, é comum utilizar-se como modelo para elucidar ou mesmo ensinar
0 uso de uma linguagem ou ambiente de desenvolvido, o famoso “Hello world”. Baseado
nisso, o primeiro exemplo de aplicativo para Windows Phone que sera implementado nesse
trabalho de conclusdo de curso sera um projeto deste tipo.

Inicialmente deve-se abrir o Microsoft Visual Studio 2012. Ao ser iniciado, a IDE ir4
exibir uma pagina inicial ou Start Page conforme a FIGURA 6 mostrada abaixo. Dentre as

opcoes disponiveis, deve-se escolher Start -> New Project.

FLE EDIT YWIEWW DEELMs TEAM TOOLS WRDODW HELF

APress Ul e O

GET STARTED

Windows Phane

Fonte: <http://versatilias.wordpress.com/2013/01/20/windows-phone-8-creating-hello-world-app/>.
FIGURA 6 - Start Page do Visual Studio Express 2012 for Windows Phone.

O Visual Studio ird abrir a caixa de didlogo que permite a escolha da linguagem de
programacéo (C#, Visual Basic ou C++) e também a escolha de um template, que nada

mais € do que um modelo base para o aplicativo a ser desenvolvido. Nesse caso, a


http://versatilias.wordpress.com/2013/01/20/windows-phone-8-creating-hello-world-app/

escolha sera um aplicativo do tipo C# -> Windows Phone APP. Conforme explicado
anteriormente, aplicativos escritos em C#, que € uma linguagem gerenciada, sdo do tipo
XAML.

Apos a escolha do aplicativo, define-se um nome para o mesmo, nesse caso foi
escolhido “Hello World”. Também é definido o diretdrio para armazenar o projeto e o nome
da Solution (FIGURA 7). No Visual Studio, uma solution € um conjunto de projetos. Pode-

se inserir numa mesma solution vérios aplicativos distintos.

Mew Project » IEEN
b Recert Scrrh:.ﬂ. Cgfault . :;. E— Search Installed Templates (Ctd-+E -
o
e Ef Windows Phone fpp (I Type: Wisual C# &
4 Templates = & project for creating & Windows
4 Visusl & EJ Windows Phone Databound &pp  Wisual C# (el
Nindaws Phone
’ et
#MA Game Studie 4.0 :i! Windows Phone Class Library Wisual C# Y mFPLCATICR

E Visual Basic

page name

W -
E Visual Cr+ D Windows Phone Penarama Agp Wisusl CF
Samples
ca
b Online EJ Windows Phane Prect App Wisual CF
q Windowss Pharie X&KL and Direc... Visual CF
o
(%}
LJ Windows Phone XAML and XMA,., Visual C2
ca
EJ Windows Phone HTHLS App ¥isual C=
—[E
-.! Windows Phanie Audio Playback... Wisual C#
2
-hH Windows Phane Audio Streamin,, Yisual CF - b
Marne: HellaWarld
Location: ".‘",r:--.':"rr_ir:"h'-'. - Ercnise...
Solution name Hella¥iarld [ Create directong for sol ukion

[ Add ta source contral

| Ok Cancel

Fonte: <http://versatilias.files.wordpress.com/2013/01/1-create-project.jpg?w=710>.

FIGURA 7 - Caixa de dialogo para definicdo do novo projeto.

Apos a confirmagéo da etapa anterior, 0 Visual Studio solicita que seja informada a
plataforma na qual o aplicativo sera destinado. Nesse caso a versdo Windows Phone OS

8.0 foi a escolhida, assim como mostrado na FIGURA 8.
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New Windows Phone Application ﬂ

Select the Windows Phone Platform you want to target for this application.

Target Windows Phone OS Version:

Windows Phone 0S 8.0

0K “ éancel

Fonte: <http://versatilias.files.wordpress.com/2013/01/2-select-os-version.jpg?w=507>.

FIGURA 8 - Selecéo da plataforma de destino do aplicativo.

Apoés a confirmagdo da escolha, A IDE cria o projeto e abre o arquivo principal,
MainPage.xaml. Por padrdo, o Visual Studio abre o arquivo no modo de edi¢cédo do codigo
XAML (FIGURA 9).
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Fonte: <http://versatilias.files.wordpress.com/2013/01/3-start.jpg?w=710>
FIGURA 9 - Arquivo MainPage.xaml no modo de edi¢éo de codigo.
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Ao criar-se um projeto baseado nhum template, o Visual Studio disponibiliza uma
série de arquivos basicos para o funcionamento do aplicativo. Ao analisar a barra de
ferramentas Solution Explorer, pode-se visualizar todos estes arquivos, conforme FIGURA
10 abaixo:

Solution Explorer <+ 0w s
W b-@aB < &R
salution Explorer (el I-" v

B8] Solution 'HellaWardd' (1 praject)
4 [c2 HelloWaorld
FI = Properties
L) AppManifestxml
B & Assemblyinfo.cs
0 WhAppkanifest.uml
4 g References
50 MET for Windoves Phone
o0 Windows Phone
Fl h_ T
4 g Tiles
B FipCycleTileLarge.png
E3 FlipCycleTilebdedium.png
B FlipCycleTileSmallpng
E leonicTileMediumLarge png
B lconicTileSmall.png
B alignmentirid.prig
E Applicationlogn.png
4 fml Resources
¢ 0 AppResourcesaess
4 Dy Appxaml
¢ ) Appaaml.cs
4 €F Localized5trings.cs
b ¥z LocalizedStrings
4 0 MainPagexarm|
¢ %y MainFage xaml.ecs

Fonte: Captura de tela obtida pelos autores.
FIGURA 10 - Arquivos do projeto exibidos na Solution Explorer do VS.

De acordo com Whitechapel e McKenna (2012), o primeiro arquivo importante é
WMAppManifest.xml, o manifesto do aplicativo. O manifesto do aplicativo contém todas as
informagdes que o sistema operacional precisa saber sobre o aplicativo, a fim de executa-
lo e submete-lo corretamente ao smartphone. Alguns elementos do manifesto (por
exemplo, requisitos de hardware) também séo utilizados durante processo de submissao.

O manifesto inclui entre outras coisas o seguinte:

e O nome do aplicativo;

e Uma referéncia ao icone padrao para exibicdo na tela inicial;

e Asresolucbes suportadas;

e Alista de recursos de seguranca, que exige para seu funcionamento, como
localizacao e fotos, por exemplo, e qualquer requisito de hardware, tais como NFC ou

uma camera frontal.
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A pasta Assets corresponde ao diretério especifico para incluir as imagens centrais
que o aplicativo ir4 utilizar. Na raiz da pasta Assets existe um arquivo chamado
Applicationlcon.png. Este € um icone padrdo que é utlizado pelo SO na lista de
aplicativos. A subpasta Tiles contém varias imagens utilizadas como icones para 0s
modelos do tipo FlipCycle e Iconic. O Windows Phone permite que o usuério escolha o
tamanho das Tiles (telhas na traducdo literal, mas que para o SO representam 0s icones
de atalho para acesso ao aplicativo) e estas podem possuir estes tipos, de acordo com o
tamanho. Estes arquivos devem ser customizados pelo desenvolvedor antes de submeter
o projeto a Windows Store, pois faz parte da identidade visual do aplicativo.

Os arquivos da pasta Resources como o AppResources.resx e da pasta
LocalizedStrings.cs séo utilizados para criar aplicativos com o conceito de globalizacao.
Estes arquivos permitem que o aplicativo possa utilizar uma série de palavras especificas
para o idioma de localiza¢cdo do smartphone, de forma dinamica.

O arquivo App.xaml fornece um local adequado para armazenar recursos que
serdo utilizados por toda a aplicagdo, tais como os estilos de interface do usuério. Em
contrapartida o arquivo de codigo, App.xaml.cs, contém os métodos de inicializacdo
fundamentais e alguns manipuladores vazios para o ciclo de vida do aplicativo, tais como
eventos de inicializacdo, ativacdo, desativacdo, e encerramento. Se o aplicativo
desenvolvido precisar executar alguma funcdo customizada durante estes eventos, 0
app.xaml deve ser editado para estes fins.

MainPage.xaml é o ponto de partida padrdo para o aplicativo. Conforme explicado
por Whitechapel e McKenna (2012), pode-se fazer uma analogia deste arquivo como
sendo o equivalente eficaz para paginas da web. Eles contém tanto a definicdo da
interface que sera exibido para o usuério, bem como o cédigo de ligacao entre IU e que o
resto da funcionalidade da aplicagéo.

O Visual Studio oferece uma interface gréfica para a criacdo dos aplicativos,
chamado de modo Designer. Em paralelo a este modo é apresentado o XAML code.
Qualquer modificacdo em ambos reflete em mudancas no lado inverso. A FIGURA 11

demonstra esta caracteristica:
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HELLO, WORLD

welcome

Bao n =

~
,,,,,,
“““““
~

Fonte: <http://versatilias.files.wordpress.com/2013/01/6-reflected-changes.jpg>
FIGURA 11 - Modo Designer e XAML Code.

No lado esquerdo é mostrado o modo designer, onde se visualiza a tela do
smartphone. J4 a direita, o codigo XAML responsavel pela geracéo dos itens exibidos na
tela do dispositivo. Para este projeto a propriedade dos textos foi alterada para Hello,
World e welcome.

Seguindo com o desenvolvimento do aplicativo Hello World, no arquivo
MainPage.xaml, sera incluido um componente do tipo do StackPanel com outro
componente do tipo TextBlock como filho, ou seja dentro do primeiro. A propriedade
Name do componente TextBlock deve ser alterada para “hellotextBlock” e a propriedade
Text para “Hello from Windows Phone 8!”.

Adiante é criado um componente Button, que deve receber na propriedade Content
o valor “Say goodbye” e “goodbyebutton” para o Name.

O Cddigo do arquivo ficara como mostrado na FIGURA 12 abaixo:

<StackPanel x:Name="ContentPanel 1" Grid.Row="1" Margin="12,8,12,8":
<TextBlock
x:Name="helloTextBlock"
Text="Hellc from Windows Phone &!™
Foreground="{StaticResource PhonefccentBrush}”
Grid.Row="8"
HorizontalAlignment="Center"/>
<Euttun|x:HaTE="gccdbyEButtcn"
Content="5ay goodbye!"
Grid.Row="1" Click="Button_Click_1"/>
</5tackPanel>

FIGURA 12 - Trecho do codigo fonte do arquivo XAML.

O componente StackPanel oferece uma maneira simples e eficiente de configurar

a exibicdo de elementos na tela do aplicativo. O objeto TextBlock representa um texto
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simples e o Button oferece um botdo que executa uma acdo ao ser clicado. Esta acao é
configurada no evento “Button_Click_1”, incluindo o cédigo abaixo (FIGURA 13) no

arquivo MainPage.xaml.cs:

private void Button_Click_1(object sender, RoutedEventArgs e)

1
helloTextBlock.Visibility = System.Windows.Visibility.Collapsed;
goodbyeButton.IsEnabled = false;

}

FIGURA 13 - Codigo do método Button_Click 1

Apos esta alteracéo, deve-se executar o0 aplicativo para testar os resultados. Para
isso é necessario selecionar no Visual Studio qual a versdo do emulador depurara o
projeto. Neste caso foi escolhida a versao Emulator WVGA 512 MB (FIGURA 14).

H edlay Micrasoft Visual Studeo Express 2012 For W w5 Phane
FALE EMT WEW PROECT BULD DEBUG  TESW  TOOLS  WINDOW  HELP
[+] el ol [ Ermulabor WVGAS1IMIE - IS - By CPU - E M mfE 0B N
3 MainPagesami B Emulator WVGA T12ME
T "z HeloWorklhuak Device - @& MainPage]
using Syst [v] Emulatcr WVGA T121E
sing Syet
uetng ..:'i Emulator Wiha
uming Syuk
using syst Emulabor WiGA
using Syst  Emulsber FHIP
[TE3 1)1 7', 1

using Systes.Windows. Mevigation)
using Mdcrosoft.Phone .lontrols)

FIGURA 14 - Escolha do Emulador padréo para execucao de aplicativo.

Apés a escolha e execucao, o VS ird compilar o projeto e abrir o emulador do
Windows Phone 8. O resultado esperado pode ser observado abaixo (FIGURA 15):
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HELLO, WORLD

welcome

Say goodbye!

Fonte: <http://versatilias.files.wordpress.com/2013/01/9-unclicked.jpg?w=322>
FIGURA 15 - Emulador exibindo o aplicativo Hello World.

Ao iniciar, o aplicativo exibe a mensagem “Hello from Windows Phone 8”. Ao
clicarmos no botdo abaixo da mensagem, o texto é ocultado e o mesmo botédo fica
desabilitado, conforme foi definido no evento quando alteramos a propriedade Visibility do

TextBlock e a propriedade IsEnabled do Button.

3.2 Analise da Comunicacéao do Aplicativo

Para analisar o desempenho do SO ao executar tarefas onde se exigem a
interoperabilidade através de recursos web, neste trabalho sera feita uma comparacéo
entre duas formas distintas de comunicacdo empregadas entre aplicacbes Windows

Phone e servicos web. Para isso, nos proximos capitulos sera demonstrado o
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desenvolvimento de um servico web béasico, com o0 uso de tecnologia REST. Para
consumir este servico sera criado um aplicativo Windows Phone, com 2 métodos distintos
de conexdo, um com uso da biblioteca Microsoft WebClient, pertencente a DDL
System.NET e outro aplicativo com a alternativa de codigo aberto, RestSharp, biblioteca
esta desenvolvida pela comunidade de programadores.

Ao fim do desenvolvimento serdo feitos testes de consumo do servigo usando os
métodos distintos. O tempo de chamada e resposta dos métodos serd calculado e
anotado para posteriores analises e conclusdes. O web service se chamara WCFAIunos e
o aplicativo WSClient. O modelo foi representado conforme FIGURA 16.

SMARTPHONE SERVIDOR WEB

l1AlunoService

— 1
fehCli ConsultarAlunos: string —_————
i'ﬁ‘.‘e,(}hent CalculariotaMedia: Double

Requisicio HTTP———» v WCFALUNOS

Mome
Sobrenome
Curso
Mascimento

WS Client

AlunoSenvice

Endereco

4——Resposta (XML ou J SON)—— | idade
P ( ) ConsultarAlunos > Elst:*;

CalculariotaMedia |sMatriculado

RestSharp

il

FIGURA 16 - Representacdo geral do modelo a ser desenvolvido

3.3 Desenvolvimento de Servico Web REST

Existem diversas maneiras de se criar um servigo do tipo REST. Para este trabalho
foi escolhida a IDE Microsoft Visual Studio 2012, linguagem C#, tecnologia ASP.NET com
.NET Framework 4.5, e a op¢&do de um novo projeto do tipo WCF Service Application. Este
projeto recebeu o nome de WcfAlunos. A proxima etapa foi a inclusdo de uma nova classe

para representar um objeto Aluno, conforme cédigo na FIGURA 17:



ApOs a criacdo da entidade Aluno, foi adicionado ao projeto uma interface,

using System;

namespace WcfAlunos

{

public class Alunc

1
public int ID { get; set; }
public string CPF { get; set; }
public string RA { get; set; }
public string Nome { get; set; }
public string SobreMome { get; set; }
public string Curso { get; set; }
public DateTime Mascimento { get; set; }
public string Endereco { get; set; }
public string Cidade { get; set; }
public string Estado { get; set; }
public becl IsMatriculado { get; set; }

b

FIGURA 17 - Classe Aluno
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posteriormente nomeada como I|AlunoService, com dois métodos: ConsultaAlunos e

CalcularNotaMedia, ambos declarados com o atributo WebGet e ServiceContract, que

permitem a exposicdo destes métodos como servicos REST. A propriedade UriTemplate

define o caminho usado para identificar a requisicdo de cada método. O codigo é

representado conforme demonstrado na FIGURA 18 a sequir:

1

{

I

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ServiceModel;

using System.ServiceModel.wWeb;

namespace WcfAlunos

[ServiceContract]
public interface IAluncService

[OperationContract]

[WebGet({UriTemplate = “ConsultarAlunos/{quantidade}")]

Listgalunc> ConsultarAlunes(string quantidade);

[OperationContract]

[WebGet({UriTemplate = “CalcularNotaMedia?Nl={N1}&N2={N2}")]

Double CalculariotaMedia(string N1, string N2);

FIGURA 18 - Interface |AlunoService
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A implementacdo destes métodos foi feita na classe AlunoService, conforme o
cbdigo a seguir (FIGURAS 19, 20 e 21):

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.ServiceModel.Activation;
namespace WcfAlunos
{
[AspNetCompatibilityRequirements(RequirementsMode = AspNetCompatibilityRequirementsMode.Required)]
public class AlunoService : IAlunoService
1
public List<Alunc» ConsultarAlunos(string quantidade)[:]
public Double CalcularNotaMedia(string N1, string N2)[:]
}
}

FIGURA 19 - Implementagdo dos métodos da Interface.

public List«<Alunc» Consultardluncs(string quantidade)
1
int count = Convert.ToInt32({quantidade);
Aluno aj;
List¢Alune> alunos = new List<Alunc:(count);
for (int 1 = 1; 1 <= count; i++)
1
a = new Alunc();
a.ID = i;
a.CPF = "111.111.111-11";
a.RA = "8B82281488999";
a.Mome = "José";
a.sobreNome = "Silva";
a.Mascimento = System.DateTime.Now;
a.Curso = "Engenharia de Computagac™;
a.Endereco = "Avenida Paulista, 19@7";
a.Cidade = "Sao Paulo”;
a.Estado = "SP";
a.IsMatriculade = true;
alunocs.Add(a);
¥
return alunos;
h

FIGURA 20 - Cddigo fonte do método ConsultarAlunos

public Double CalcularNotaMedia(string N1, string N2)
1

return (Convert.ToDouble{N1) + (Convert.ToDouble{N2)})) / 2;
b

FIGURA 21 - Cédigo fonte do método CalcularNotaMedia



O primeiro método, ConsultarAlunos, recebe a quantidade de registros que devem
ser gerados e através de um lago condicional FOR cria uma lista de objetos do tipo
Alunos. Ao final esta lista é retornada. J& o segundo método retorna um valor do tipo
double com o calculo da média das notas recebidas via parametro.

WCF Service Applications por padrdo geram APIs com self-hosting, isto €, ndo
necessitam do IIS e sdo hospedadas como servicos locais no servidor de aplicacéo.
Nesse caso, como € preciso que O servico seja acessado na nuvem via HTTP, foram
alteradas as propriedades do arquivo web.config além da inclusdo do arquivo global.asax
para definicdo de uma rota para o acionamento do servico.

O servico, ao ser finalizado foi testado no navegador Google Chrome. O acesso é
feito pela informagdo da URL seguida do método de consulta e seus parametros. O
resultado € exibido em formato XML na FIGURA 22.
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. - P &avw A Y 4 Ir‘:-AZL!!EE r
'j" [ localhost:49726/Consultar % ', h
€« C A [ localhost49726/ConsultarAlunos/2 97 @ =

This XML file does not appear to have any style information associated with it.
The document tree is shown below.

v<hrray0filunc
xmln=="http://schemas.datacontract.org/2004/07 /Wefhlunos"
xmlns:i="http:/ www.w3.0oxrg/ 2001,/ ¥MLEchena—instance">
v<hluno>
<CPF>111.111.111-11</CPF=
<Cidade>580 Paulo</Cidade>
<Curso>Engenharia de Computagio</Curso>
<Endereco>fvenida Paulista, 1907«</Endereco>
<Estado>5P</E=stado>
<ID>1</ID>
<IsMatriculado>true</IsMatriculado>
<HNascimento>2013-10-26T17:01:08.2956962-
02:00«</Hascimentox>
<Mome>Jose</Home>
<BA>0022014009959< /R4~
<SobreHome>S5ilva</ Sobrelome>
</ BAlunao>
y<Aluno>
<CPF>111.111,.111-11</CPF>
<Cidade>580 Paulo</Cidade>
<Curso>Engenharia de Computagio</Curso>
<Endereco>fvenida Paulista, 1307</Enderecox
<Estado>5P</Estado>
<ID>2</ID0>
<IsMatriculadoX>true</IsHMatriculado>
<HNascimento>2013-10-26T17:01:08.2956962-
02:00«</Hascimentox>
<Mome>Jose</Home>
<BA>0022014009959< /R4~
<SobreHome>S5ilva</ Sobrelome>
</ BAlunao>
</Array0fRlunoc>

e

FIGURA 22 - Resultado do Teste de Consumo.

3.4 Criacao da Interface do Aplicativo

Para a criacdo do aplicativo Windows Phone que se comunica com 0 servico web
desenvolvido anteriormente foi usado o Microsoft Visual Studio 2012 Professional.
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Foi criado um novo projeto do tipo Windows Phone Application, em linguagem
Visual C#. O projeto foi nomeado como WPAppTester. Foi escolhida a versdo 4.0 da
Microsoft .NET Framework. A versédo de SO foi definida como 8 e o emulador escolhido
para testes, o Emulator WVGA 512MB.

Foram adicionados ao projeto 04 novos arquivos XAML para representar as telas
de navegacdo do aplicativo: Sobre.XAML, Configuracao.XAML, Alunos.XAML e
Media.XAML. Estes arquivos foram alterados de forma a exibir os elementos gréficos
necessarios para a execucao dos testes. O arquivo sobre exibe um texto descritivo do
aplicativo. J& o arquivo de configuracdes recebeu dois combos para escolha da biblioteca
de conexdo e uma caixa de texto para informar o endereco do web service. Os arquivos
Media e Alunos receberam caixas de texto para a entrada dos parametros de consulta de
média de nota e alunos, respectivamente.

Além disso, foi incluida nas paginas o componente ApplicationBar, responséavel
pela exibicdo de uma barra inferir com os botdes de agcdo de cada pagina. Este objeto é
muito comum em aplicativos Windows Phone, conforme foi verificado na Windows Phone
Store. A FIGURA 23 abaixo exibe o cédigo para criacdo em tempo de execucdo da barra

na pagina que consulta a média de notas.

private wvoid CriarBarraInferior()

{
ApplicationBar = new ApplicaticnBar();
ApplicationBar.Opacity = 8.5;

appBarButtonSearch = new ApplicationBarIconButton();

appBarButtonSearch.Text = "calcular™;

appBarButtonSearch.Click += appBarButtonCalcular_Click;
appBarButtonSearch.IconUri = new Uri("/Images/check.png”, Urikind.Relative);

=@ A s R

R Y Y R Y R W R FY R YY)
oo 3

[==]

appBarButtonSettings = new ApplicaticnBarIconButton();

appBarButtonSettings.Text = "configurar”;

appBarButtonSettings.Click += appBarButtonSettings Click;

= appBarButtonSettings.IconUri = new Uri("/Images/feature.settings.png", Urikind.Relative);

f
[T S

46 ApplicationBar.Buttons.Add({appBarButtonSearch);
47 ApplicationBar.Buttons.Add({appBarButtonSettings);

48 }

FIGURA 23 - Cddigo fonte do método CriarBarralnferior().

Na linha 33 e 34 é criada uma barra de atalhos para o aplicativo através do uso de
uma instancia da classe ApplicationBar, que recebe a opacidade 0.5. Da linha 36 a 44, sdo
criados dois botdes com o uso da classe ApplicationBarlconButton, o calcular e configurar.
Cada um recebe um método no respectivo evento click. Nas linhas 46 e 47 os botbes sédo

adicionados na barra criada anteriormente.
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O resultado obtido ao executar o emulador foi 0 mostrado na FIGURA 24 que segue
abaixo:

i 12:24 M 12:24 M 12:24
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http://169.254.21.12/

FIGURA 24 - Interface do aplicativo WPAppTester.

O arquivo configuracoes.xaml.cs trabalha com a classe IsolatedStorageSettings, que
€ capaz de armazenar informacdes localmente no dispositivo. Foi criada uma chave para
isolar a configuragdo da biblioteca de conexdo ao web service, ISO_KEY_CONEXAO e
outra para guardar o endereco do servi¢o, ISO_KEY_URL.

Os arquivos media.xaml.cs e alunos.xaml.cs receberam dois métodos (FIGURA 25),

disparados pelos eventos dos botBes calcular e consultar respectivamente. A sintaxe de
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cada um é muito semelhante, pois tem a mesma funcdo, controlar a exibicdo de

componentes visuais, verificar as configurac6es escolhidas na configuracdo e redirecionar

para as funcdes de consulta especificas.
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private wvoid appBarButtonCalcular Click(ocbject sender, EventhArgs e)

{

}

txtResultado.Text = "";
appBarButtonSearch.IsEnabled = false;
appBarButtonSettings.IsEnabled = false;
twtNl.IsEnabled = false;
txtN2.IsEnabled = false;

_progressIndicator = new ProgressIndicateor
1

IsIndeterminate = true,

Text = "Consultando...”™,

IsVisible = true,

y.5etIsVisible(this, true);
y.5etProgressIndicator(this, progressIndicator);
) y.SetOpacity(this, 1);

_isoSettings = IsclatedStorageSettings.ApplicationSettings;

W

if (_isoSettings["ISO_KEY CONEXAO"].ToString(} == "RestSharp")
CalcularMediaOpenSourceRestSharp(txtNl. Text, txtN2.Text);
else
CalcularMediaMicrosoftiebCliente (txtNl. Text, txtN2.Text);

FIGURA 25 - Método appBarButtonCalcular_Click.

Os cadigos representados da linha 58 até 62 sdo responsaveis por desabilitar

elementos visuais da tela durante o tempo da consulta, como o bot&o consultar e configurar

além da caixa de texto de insercdo das notas. Ja os codigos da linha 64 até 69 criam uma

barra de progressao, com uma instancia da classe Progressindicator na tela, para sinalizar

ao usuario que o aplicativo esta realizando a consulta.

Na linha 71, 72 e 73, é usada a classe System.Tray em conjunto com a

Progressindicator, para configurar a maneira que a barra de progresso serd exibida ao

usuario.

As informagbes do registro da aplicacdo, como as configuragbes definidas para a

consulta sdo recuperadas na linha 74 através do uso da classe IsolatedStorageSettings. Da

linha 76 & 79 o método verifica 0o contetdo da configuracdo recuperada e redireciona a

execucao para a consulta definida, WebClient ou RestSharp.



49

Foi criada uma funcéo simples para formatar o tempo obtido e exibir novamente os controles
visuais (FIGURA 26):

@
I

private void ExibirResultados()

{

_progressIndicater.Isvisible = false;
SystemTray.SetIsVisible(this, false);

|l il
TR W

[ R SV UV NV TR O S T E O i S R N )

TimeSpan ts = horaTermine - horalnicioj

txtResultado.Text = String.Format("Tempo total da consulta: {@:88}h:{l:88}m:{2:88}s.{3:088}ms",
ts.Hours, ts.Minutes, ts.Seconds,

ts.Milliseconds);

[l il el
=1 o

[Ty

appBarButtonsearch.IsEnabled = true;
appBarButtonSettings.IsEnabled = true;
txtNl.IsEnabled true;
txtN2.IsEnabled = true;

(R TR =

}

FIGURA 26 - Método ExibirResultado.

Neste método existem rotinas simples, para remover a barra de progressédo (linhas
122 e 123), calcular, formatar e exibir o tempo total calculado (linhas 125 a 128) e habilitar
novamente os controles da tela (linhas 130 a 133).

3.5 Desenvolvimento dos Métodos de Consumo de Servico

Para analisar o consumo do servigo web usando a biblioteca Microsoft WebClient na
consulta de alunos foi necessario criar dois métodos, sendo o primeiro o principal acionado
pelo método descrito no capitulo anterior e o segundo um auxiliar que foi vinculado através
de um delegate ao evento DownloadStringCompleted do objeto instanciado na classe

WebClient. O c6digo pode ser verificado na FIGURA 27 abaixo:

181 E private void ConsultaAlunosMicrosoftWebCliente(string Quantidade)
1@z {
1@3 _isoSettings = IsclatedStorageSettings.ApplicationSettings;
o
1las string Servicelri = _isoSettings["IS0_KEY URL™].ToString() + ConsultaAlunos + Quantidade;
186 WebClient proxy = new WebClient(};
17 proxy.DownloadStringCompleted +=
1e3 new DownloadStringCompletedEventHandler
1@9 (proxy_DownloadAlunosCompleted);
16
111 horaInicio = System.DateTime.Now;
112 proxy.DownloadStringfAsync(new Uri(Servicelri));
113 }
115 H private void proxy DownloadAlunosCompleted(object sender, DownloadStringCompletedEventfrgs e)
116 {
117 horaTermino = DateTime.MNow;
118 MessageBox.Show(e.Result);
119 ExibirResultades();]
128 }

FIGURA 27 - Método ConsultaAlunosMicrosoftWebCliente
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O método ConsultaAlunosMicrosoftWebCliente recupera as configuracdes
armazenadas localmente na linha 103 e cria a URI de conexdo na linha 105. Na linha 106, é
criado um objeto chamado proxy, instanciado da biblioteca WebClient. O atributo
DownloadStringCompleted recebe um ponteiro para o] método
prox_DownloadAlunosCompleted conforme o cddigo da linha 107 a 109. Na linha 111 o
calculo de tempo é iniciado e finalmente na linha 112 é feita a chamada assincrona do web
service.

O método atribuido a propriedade do objeto proxy_DownloadAlunosCompleted é
implementado da linha 115 a 120. Dentro deste método, o tempo de termino é armazenado
e o resultado da consulta mostrado na tela através de uma MessageBox.

O método de consulta usando a biblioteca RestSharp tem uma concep¢@o mais
simplificada que o primeiro, pois 0 componente abstrai a necessidade de um método auxiliar

para receber o retorno da chamada (FIGURA 28).

84 E private wvoild ConsultafluncsOpenScurceRestSharp(string Quantidade)
85 {
86 _isoSettings = IsclatedStorageSettings.ApplicationSettings;

var client = new RestClient(_isoSettings["IS0_KEY_URL"].ToString()});
var request = new RestRequest(ConsultaAlunos + Quantidade, Method.GET);

L B U R

horaInicio = System.DateTime.Now;
client.Executedsync({request, response =

1

i R =

horaTermine = System.DateTime.Now;
MessageBox.Show(response.Content);
ExibirResultados();

R Y

I3 H

[ LY W o Vo W VY O e I O 5

(= I ]

h
FIGURA 28 - Cédigo do método ConsultaAlunosOpenSourceRestSharp

O método acima também recupera informacdes locais no smartphone, na linha 86.
Para realizar a consulta séo criados dois objetos da classe RestClient. O client (linha 88)
representa o endereco absoluto do web service e o request (linha89) a URI da consulta com
os parametros adicionados. Na linha 91, é armazenado o tempo inicial da consulta. A partir
da linha 92 até a 97, a requisicao € iniciada, o tempo final armazenado e o resultado exibido
através da MessageBox.

Os métodos para a consulta de nota média basicamente seguem a mesma logica
dos explicados acima. A Unica diferenca ocorre na conexao com o web service. Nesse caso,

A Uri usada é a CalcularNotaMedia.
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3.6 Testes e MedicOes

Todos os testes de consumo do servi¢o foram realizados no aparelho Nokia Lumia
520, com Windows Phone 8. O dispositivo possui 512MB de memdria, processador
Qualcomm SnapDragon com dois nucleos de 1000 MHz. O Servico Web foi
disponibilizado no Microsoft IS Express de um computador Microsoft Windows 8,
conectado a uma rede local privada. O smartphone foi conectado nesta mesma rede
através do uso da conexdo WIFI. O enderec¢o do servico web foi apontado no aplicativo
para o IP local do computador, no caso 169.254.21.12 na porta 80.

A partir das configuracdes acima, foram realizados 2 baterias de testes iniciais com o
método do web service ConsultarAlunos, retornando um array de strings no formato XML.
As quantidades de itens retornados foram na primeira bateria 10 (FIGURA 29) e na segunda
100 registros (FIGURA 30). Em cada bateria foram realizados 5 chamadas de consumo para
cada biblioteca. Os tempo foram exibidos e anotados, no formato 00:00:00:000
correspondendo a horas, minutos, segundos, e milésimos de segundo. As FIGURAS 29, 30
e 31 abaixo mostram os resultados das medi¢Oes realizadas:

140

120 -

100 -
20 -
m licrosoft WebClient
60 - mOpensource RestSharp
40
20 4
D 1 T T T T
-ID 2-0 3-D- 4\:\- E-D

FIGURA 29 - Tempos calculados para consulta de 10 registros com retorno no formato XML.
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m Microsoft WebClient
mCpen3ource RestSharp

1 2 ¥ 4 5

FIGURA 30 - Tempos calculados para consulta de 100 registros com retorno no
formato XML

Para a segunda etapa dos testes, o método ConsultarAlunos do web service foi
alterado para retornar os resultados no formado JSON, Java Script Object Notation.
Novamente houve duas baterias de teste, com 5 chamadas, conforme FIGURAS 31 e 32.

ao

a0
70

G0 -
50 - = Microsoft WebClient
40 mOpenSource RestSharp
30
20 -
10

0 - T T T T

1 2 @ 4° i

FIGURA 31 - Tempos calculados para consulta de 10 registros com retorno no formato
JSON.
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200
180
160

140
120

mMicrosoft WebClient
mJpen3ource RestSharp

80 -

60 -
40
20 +

1 2 ¥ 4 5

FIGURA 32 - Tempos calculados para consulta de 100 registros com retorno no formato
JSON.

O Método do web service CalcularNotaMedia foi testado 5 vezes para cada biblioteca
com 2 baterias de testes, na primeira retornando XML e na segunda JSON. As FIGURAS 33
e 34 exibem os valores obtidos nestes testes. O calculo executado foi a média das notas 8,7

e 6,5, com resultado igual a 7,6.

a0

a0

70
60

50 A . )
m icrosoft WebClient
40 4 mCpen3ource RestSharp
30 -
20 -
10
D n T T T T
1° 2° 3° 4° 5°

FIGURA 33 - Tempos de consulta para calculo de média com retorno no formato XML.
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140

100

a0 -

microsoft WebClient

a0 mJpen3ource RestSharp

-1l:l 20 30 40 EIZI

FIGURA 34 - Tempos de consulta para calculo de média com retorno no formato JSON.

3.7 Testes com o servicgo indisponivel.

Para testar a reacdo do aplicativo e do sistema operacional mediante uma falha na
disponibilidade do servico ou conexdo, foi alterado o enderegco IP do web service na
configuracdo de forma que este ndo fosse localizado pelas bibliotecas. A partir dai foi
realizada uma consulta simples do método consultarAlunos, com cada biblioteca. Os

resultados deste teste estdo expostos na tabela 2:

TABELA 2 - Testes do aplicativo com web service propositalmente inacessivel.

BIBLIOTECA | TEMPO DE RESPOSTA RESULTADOS
WebClient 8s O aplicativo foi encerrado pelo SO.
RestSharp 76173ms O aplicativo exibe janela de mensagem
sem texto.

3.8 Anédlise dos Resultados

A partir dos valores obtidos nos testes executados anteriormente é possivel

verificar que a média aproximada de tempo de execugdo da consulta de alunos, com 10
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registros no formato XML foi de 81 milésimos de segundo para a biblioteca WebClient,
contra apenas 50 da RestSharp. Nesse caso a RestSharp foi mais eficiente no processo.
J& a consulta com 100 registros no mesmo formato XML gerou média de tempo de 128
milésimos de segundo para o WebClient contra 143 da RestSharp.

As consultas de 10 registros no formato JSON geraram medias de 60
milissegundos para a WebClient e 67 para a RestSharp. Comparando com os valores
obtidos no formato XML, percebe-se que o WebClient obteve um ganho considerado de
tempo trabalhando com JSON. Ja a biblioteca RestSharp levou mais tempo para consultar
0os mesmos 10 registros. Quando a consulta foi realizada com 100 registros em JSON, o
WebClient obteve média de 74 e o RestSharp 79. Apesar da pouca diferenca, € evidente
gue o WebClient é mais rapido nos dois cenarios (10 e 100 registros em JSON).

O tempo médio do calculo de notas obteve valores proximos no teste em XML em
ambas as bibliotecas, 58 e 59 milissegundos. J4 o calculo com retorno em JSON foi mais
rapido na RestSharp, com tempo de 54 milissegundos contra 72 da WebClient.

Fazendo-se uma média geral de todas as consultas, observa-se valores préximos,
tendo a WebClient 78 milissegundos e a RestSharp 75, conforme FIGURA 35.

78,5

78

77,5 -

77

76,5 -

76

75,5 -

75 A

745 -

74

73,5 -
Microsoft WebClient OpenSource RestShamp

FIGURA 35 - Média Geral dos Resultados

Baseado no teste de consumo com o web service indisponivel, foi verificado que a
biblioteca Microsoft encerrou inesperadamente o aplicativo enquanto que o RestSharp foi

capaz de exibir um alerta e manter a continuidade da aplicagéo.
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4 CONCLUSOES

Apos analise da plataforma e dos recursos oferecidos para o desenvolvimento de
aplicativos para Windows Phone, conclui-se que a Microsoft oferece um conjunto variado de
ferramentas para a criacdo de softwares. Por possuirem interfaces graficas, gerenciadores
de cddigo, emuladores nativos e vasta documentagdo, pode-se dizer que a empresa esta
investindo de forma a tornar este desenvolvimento mais facil e acessivel a comunidade de
programadores. Evidente que o motivo de tal acdo esta ligada ao menor numero de
aplicativos da Windows Phone Store, em comparacdo aos seus concorrentes diretos. A MS
tem interesse que novos aplicativos sejam criados e disponibilizados para seu SO e isto se
reflete na sua conduta em relacdo a disponibilizagédo destas ferramentas.

Neste trabalho foi possivel verificar que servicos REST séo boas alternativas para
a integracao e interoperabilidade entre servidores web e aplicativos moveis na plataforma
Windows Phone. Esta conclusao se deve aos tempos de resposta obtidos na consulta dos
dados de Alunos, onde foi verificado que mesmo com uma quantidade razoavel de
informacgdes, o servigo respondeu com rapidez e sem falhas.

Além disso, os resultados dos testes demonstraram que além da propria
Framework .NET, existem outras boas opg¢des de componentes de terceiros, como 0
opensource RestSharp, que foi capaz de executar as tarefas de conexdo, consumo e
retorno do servico de forma tdo ou mais satisfatéria que quanto o modelo padrao da
Microsoft.

Pode-se atribuir este desempenho ao esfor¢o da comunidade de desenvolvedores,
em otimizar e melhores recursos existentes da .NET framework e do C#. Como esta
biblioteca foi exclusivamente desenvolvida para o uso em chamadas HTTP E REST, é
compreensivel que consiga trabalhar de forma mais apropriada e ajustada para estas
requisicoes, e consequentemente, obter melhor desempenho de execucdo do que o

WebClient que é de uso mais genérico.
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4.1 Trabalhos Futuros

Neste trabalho optou-se por uma abordagem mais ampla a respeito dos recursos do
Windows Phone e a criacdo de clientes web services. Contudo, o tema é muito rico e
complexo e existem diversos direcionamentos possiveis para futuros trabalhos. Abaixo

seguem algumas sugestdes:

e Uso de AJAX em clientes Windows Phone;

e Comparativo de desempenho entre clientes de Web Services SOAP para Windows
Phone nas versdes 7.8 e 8.0;

¢ Otimizacédo de desempenho de clientes de Web Services;

e Tratamento de excec¢des em aplicativos Windows Phone.
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