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RESUMO

A quantidade de usudrios que utilizam dispositivos mdveis para acesso a servi-
cos e aplicacdes na Internet estd cada vez maior. Desta forma, o desenvolvimento
de aplicativos para dispositivos méveis é uma drea muito relevante. Ha diversos
desafios no projeto e implementacdo de solucdes para dispositivos méveis, por
exemplo, a heterogeneidade de dispositivos e plataformas. As diferencas entre os
dispositivos e suas linguagens nativas tornam dificil a implementacao de aplicati-
vos e sua portabilidade. Neste trabalho, foi desenvolvido um aplicativo para uma
plataforma de noticias na Web. O aplicativo foi implementado com uma tecnolo-
gia denominada Flutter e ele interage com um servico web RESTful para acessar
os dados da plataforma. Este relatério contemplard as atividades de projeto e im-
plementagdo do aplicativo.

Palavras-chave: Aplicativos. Flutter. RESTful.






ABSTRACT

The number of users using mobile devices to access services and applications on
the Internet is increasing. Thus, mobile app development is a very relevant area.
There are several challenges in designing and implementing mobile device soluti-
ons, for example, device and platform heterogeneity. Differences between devices
and their native languages make application deployment and portability difficult.
In this work, we have implemented a mobile application as part of a web news
platform. The application was developed using a technology called Flutter and it
interacts with a RESTFul web service to access the platform data. This report will
cover the design and implementation of the mobile application.

Keywords: Mobile application. Flutter. RESTful.
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1 INTRODUCAO

O mundo estd cada vez mais conectado e a utilizacdo de dispositivos mé-
veis para acesso a servigos e aplicacdes na Internet cresce cada vez mais. Em
2018, houve duas vezes mais acessos a Internet por dispositivos méveis do que via
computadores (CETIC.BR, 2018). Portanto, é de grande importancia que exista
uma alternativa para que as aplicacdes disponiveis na Web possam ser acessadas
de forma conveniente e eficiente a partir de dispositivos moveis.

Embora as aplicacdes web responsivas possam ser acessadas pelo navega-
dor web nos dispositivos mdveis, em muitos casos, é essencial o desenvolvimento
de um aplicativo proprio para esses dispositivos, devido a sua praticidade e de-
sempenho. Neste cendrio de expansdo do mercado de aplicativos para dispositivos
mdveis, as empresas t€m o objetivo de aumentar ou fidelizar um nimero maior
de clientes por meio das facilidades de um aplicativo proprio para os dispositi-
vos méveis mais populares, como telefones celulares e tablets. Porém, ha diversos
desafios perante o desenvolvimento de um aplicativo. Deve ser levado em conside-
racdo o nimero de plataformas abrangentes, custo e tempo de desenvolvimento e
custo de manutencdo. A experiéncia do usudrio ao utilizar o produto final também
¢ um desafio, como a fluidez da utilizacdo, consumo de rede, consumo de bateria,
entre outros.

Para lidar com a heterogeneidade de plataformas para dispositivos moé-
veis, uma abordagem comum no mercado € o desenvolvimento multi-plataforma.
Essa abordagem consiste em desenvolver um aplicativos para diversas plataformas
desejadas utilizando apenas um ambiente de desenvolvimento.

Atualmente, uma das tecnologias mais importantes de desenvolvimento
multi-plataforma € o Flutter. O objetivo deste trabalho foi utilizar a tecnologia
Flutter no desenvolvimento de um aplicativo para uma sistema Web de canais de

noticias. Esse sistema, denominado ColabNews !, é uma aplicagiio de gerenci-

! https://www.colabnews.com.br/
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amento de canais de noticias. Ela permite ao usudrio criar canais, enviar e ler
noticias, priorizar as noticias de canais favoritos, curtir noticias, entre outros. Este
relatério abordara as atividades de projeto e desenvolvimento do aplicativo da pla-
taforma ColabNews utilizando o Flutter.

Este relatério tem a seguinte organizagdo. O Capitulo 2 apresenta o refe-
rencial tedrico, que aborda os conceitos basicos sobre o desenvolvimento multi-
plataforma de aplicacdes para dispositivos méveis, o framework Flutter e o estilo
arquitetural REST. O Capitulo 3 descreve as atividades de projeto e implementa-
¢do, como o consumo de RESTful API e a utilizag¢do de recursos nativos utilizando
Flutter. Por fim, o Capitulo 4 apresenta comentarios e consideracdes finais sobre o

projeto e a utilizacao do Flutter em seu desenvolvimento.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sdo descritos os principais conceitos e ferramentas utili-
zadas para o desenvolvimento desse projeto, como os desafios e abordagens no
desenvolvimento de aplicativo para dispositivos mdveis e uma visdo geral sobre
o Flutter e sua estrutura. Este capitulo também aborda HTTP e a utilizacdo da

arquitetura REST.

2.1 Desenvolvimento de Aplicativos Multi-Plataforma

O desenvolvimento para dispositivos mdveis envolve varios desafios como
a heterogeneidade dos dispositivos, seja por parte do sistema operacional ou pelo
tamanho dos dispositivos, capacidade de processamento, memoria, disponibili-
dade de rede, manutengdo, entre outros. Atualmente, os dois principais sistemas
operacionais para dispositivos méveis sdo o Android e 0 iOS. No desenvolvimento
de aplicacdes para esses dispositivos, deve ser utilizado o SDK (kit de desenvolvi-
mento de software) especifico para cada plataforma. Neste caso, para desenvolver
um aplicativo que esteja disponivel para ambos os sistemas operacionais, seria
necessdrio a utilizacdo de dois SDKs diferentes, com suas respectivas linguagens

nativas, Java e Swift.

E de se esperar que as empresas que utilizam essa forma de desenvolver,
tenham duas equipes especializadas, uma para cada plataforma, aumentando assim
o custo e o tempo do projeto. Como forma de amenizar este problema, existe a me-
todologia de desenvolvimento multi-plataforma (EL-KASSAS et al., 2017). Esta
metodologia tem por finalidade utilizar apenas um cédigo fonte para gerar um apli-
cativo para cada plataforma. Existem diferentes abordagens de desenvolvimento
multi-plataforma, entre as quais pode-se destacar: web, hibrida, interpretada e

multi-compilada (LATIF et al., 2016).
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2.1.1 Abordagem Web

A abordagem web € baseada em sites responsivos, que utilizam o préprio
navegador web do dispositivo para disponibilizar seu contetido. Esta abordagem é
limitada pelo fato de ndo ter acesso a recursos nativos do dispositivo. Além disso,
o dispositivo sé consegue executar a aplicagdo mediante disponibilidade de acesso

a Internet. Esse modelo € explicado no esquema apresentado na Figura 2.1.

Figura 2.1 — Abordagem web

Navegador web ‘

l renderiza

Web Site Responsivo

Frontend Web

Fonte: Latif et al. (2016), adaptado pelo autor.

2.1.2 Abordagem Hibrida

A abordagem hibrida mistura o desenvolvimento web com funcionalida-
des nativas do sistema dos dispositivos. Neste caso, a interface de usudrio dos
aplicativos utiliza uma WebView para ser renderizada e as funcdes nativas ficam
acessiveis por uma API em Javascript. Diferente da abordagem web, que necessita
do navegador web para disponibilizar a aplicacdo, a abordagem hibrida disponi-
biliza esse acesso através de um aplicativo. Porém, por utilizarem do motor do
navegador web, sdo menos performaticos, o que acarreta numa sensagdo menos
fluida e nativa para os usudrios, se comparado aos aplicativos nativos. Essa abor-

dagem ¢€ ilustrada na Figura 2.2.
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Figura 2.2 — Abordagem hibrida

oy
Sistema
HTML, €SS, Operacional
15
l Ponte
Javascript Android
Motor de . AFI
renderizacio web \ Y,
Acessoa
funcionalidades .
nativas
105
API
|
WebView | . )

Fonte: Latif et al. (2016), adaptado pelo autor.

2.1.3 Abordagem Interpretada

A abordagem interpretada tem por finalidade usar uma linguagem de pro-
gramacdo para implementar uma interface de usudrio e gerar o componente nativo
equivalente de cada plataforma. As funcionalidades nativas s@o acessadas por uma
camada abstrata que interpreta o c6digo em tempo de execucdo. Esse modelo é

descrito no esquema da Figura 2.3.
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Figura 2.3 — Abordagem interpretada

Componente nativo geradeo em um Gnico ambiente

Componente Ul Componente Ul
Android 105

Camada de acesso a recursos nativos

Fonte: Latif et al. (2016), adaptado pelo autor.

2.1.4 Abordagem Multi-compilada

A abordagem multi-compilada utiliza uma linguagem de programacao es-
pecifica para implementar o aplicativo. Este tinico cédigo fonte é compilado em
cddigos nativos de cada plataforma.

O beneficio desta abordagem € obter uma performance melhor e acesso
abrangente aos recursos nativos nas aplicagdes. A desvantagem é que alguns re-
cursos especificos de cada plataforma, como por exemplo o acesso a uma camera,
ndo pode ser utilizado, por diferirem entre as plataformas. Entretanto, este pro-
blema pode ser solucionado por APIs que encapsulem o comportamento de cada
recurso em sua respectiva plataforma. Na Figura 2.4, ¢ ilustrada a abordagem

multi-compilada.
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Figura 2.4 — Abordagem multi-compilada

Uma tinica linguagem de programacio

.Compilador Android Compilador 1058
E‘ﬁmpl'f:el Cﬂmpl'f:l
(TAVA) (Ohjective-C/Swift)

Fonte: Latif et al. (2016), adaptado pelo autor.

2.2  Flutter

Flutter ¢ um SDK desenvolvido pela Google, que utiliza a abordagem
multi-compilada para construir aplicativos de alta performance e fidelidade para

as plataformas Android e i0S, a partir um tnico cédigo fonte (FLUTTER, 2019a).

O Flutter utiliza a linguagem Dart, que foi desenvolvida pela Google. Dart
€ uma linguagem orientada a objeto e tipada, que utiliza verificagado de tipo estatico
e em tempo de execucdo para garantir a integridade de tipos. Porém, caso haja a
necessidade da flexibilidade das linguagens dindmicas, hd a disponibilidade do
tipo de varidvel dindmica. Dart foi escolhida pelo Flutter por ser considerada uma
linguagem de alta performance, ter capacidade multi-plataforma, alta e consistente
performance, ter um eficiente alocador de memdria, hot reload e baixa curva de

aprendizado (FLUTTER, 2019b).

Diferentemente de outros frameworks que t€m views, controllers, layouts
e outras propriedades, a interface de usudrio do Flutter é composta de Widgets.
Os Widgets estabelecem um modelo de objeto unificado. Eles podem ser desde

pequenos componentes como um texto, estilos de outros Widgets (cor, margem e
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outros), ou até mesmo uma tela inteira (composta por outros Widgets). O Flutter
garante a customizagdo e criacdo de Widgets utilizando herancga e agrupamento.
Além disso, ha varios Widgets padrdes disponibilizados pelo framework. A Fi-

gura 2.5 demonstra a base da hierarquia dos Widgets do Flutter.

Figura 2.5 — Hierarquia dos Widgets

Fonte: Flutter (2019a).

Existem dois tipos de Widgets, os sem estado e os com estado. Como o

nome sugere, eles se diferem pela auséncia ou ndo de estado.

e Widgets sem estado ndo sofrem mudancas, sdo Widgets mais simples, como

uma foto estatica ou um texto.

e Widgets com estado, em instancia também sdo imutdveis, mas guardam sua

parte mutavel em um objeto de estado.

O Flutter tem uma funcao responsavel pela renderizacdo dos Widgets. A
funcdo é chamada toda vez que o Flutter é notificado que héd alguma mudanga no
valor de uma varidvel de estado. O desempenho nio € afetado devido a disposi¢ao
em 4rvore dos Widgets, causando uma atualizagdo apenas na sub-arvore perten-

cente aquele Widget. Dessa forma, atualiza¢des no estado de nés folha sao menos
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custosas, além de que Widgets constantes sao mantidos, sendo apenas reutilizados.
Um Widget do tipo constante tém seus estados totalmente determinados em tempo

de compilagdo e imutavel em tempo de execucio.

O Flutter é organizado em uma série de camadas, de maneira que cada
camada é baseada na camada anterior. Esse modelo em camadas é mostrado na
Figura 2.6. As camadas mais acima geralmente serdo mais utilizadas por serem
componentes de alto nivel com funcionalidades das camadas abaixo implemen-
tadas, seguindo a meta de design: "fazer mais com menos cédigo” (FLUTTER,

2019a).

Figura 2.6 — Camadas do Flutter

Flutter system overview

Framawork

Engine
oies

Embedder
Platform specific

Fonte: Flutter (2019a).

Um dos pontos que transformam o desenvolvimento em Flutter mais pro-
dutivo e rdpido, € o suporte a hot reload. Este mecanismo injeta as mudancgas do
cédigo fonte diretamente na maquina virtual que estd executando o aplicativo, fa-
zendo com que o Flutter refaca a arvore de Widgets com as mudangas necessarias,
sem perder os estados atuais, mantendo o fluxo de execu¢do do aplicativo. Isso

contribui para maior produtividade no desenvolvimento de aplicativos.
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2.3 RESTful API

2.3.1 HTTP e Servicos Web

HTTP (HyperText Transfer Protocol) € o protocolo que especifica a co-
municacdo na Web (GOURLEY et al., 2002). O HTTP situa-se na camada de
aplicacdo e utiliza do protocolo TCP para o transporte dos dados.

A comunicagdo € feita de forma cliente-servidor, na qual os conteidos ou
recursos estao localizados em um servidor HTTP. Essa comunicacao é feita através
de diferentes mensagens HTTP. A mensagem que parte do cliente ¢ denominada
requisicdo HTTP e transporta informagdes sobre o recurso requerido. Quando
recebida pelo servidor, este retorna os dados em uma mensagem denominada res-
posta HTTP.

As mensagens HTTP consistem de trés partes:

e Linha de comeco, que para requisicdes HTTP indica qual o método, URI e
versdo do HTTP e para respostas HTTP indica a versdo do HTTP e cédigo

da resposta.

e Cabecalho, que tem informagdes da mensagem HTTP, como tipo de dado,

conteddos aceitos, linguas aceitas, entre outros.

e Corpo, que contém os dados que serdo enviados pelo cliente, ou dos dados
retornados pelo servidor, no caso da resposta HTTP. Estes dados podem ser
de diversos tipos, como imagens, textos simples e linguagem de marcagao.
Nem todos os métodos HTTP utilizam do corpo da mensagem, como € o

caso do GET e DELETE.

Na Figura 2.7, é apresentado um exemplo dessas mensagens, onde hd uma
requisicdo POST para a url "localhost:8000/". O servidor devolveu uma resposta
com c6digo "403 - Forbidden", demonstrando que o servidor recebeu a requisi¢ao,

mas se recusa a autorizd-la. Neste exemplo, pode-se determinar que a requisi-
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cdo foi feita de um navegador web Mozilla de um Macintosh, devido ao item de

cabecgalho "User-agent".

Requests

Figura 2.7 — Exemplo de requisi¢do e resposta HTTP

Responses

POST / HTTR/1.1

<+—— 3" [rre/1.1 103 Forbiasen |

Host: localhost:B000

Servar: Apache

User-Agent: Mezilla/5.0 (Macintoshi. ). Firefox/51.0 g Content-Type: text/html; charset=isc-B855-1
Accept: text/html,applicatien/xhtml+xml,., */*;q=0.8 Date: Wed, 10 Aug 2016 0%:23:28 oeT
hecept-language: UsS,enjg=0.5% E ive: timeout=5, max=1000
hesept-Enesding: geip, deflate 11 Keep-Alive

Connastion: kesp-alive E : 3464

Upgrade-Insecure-kequests: 1 1] i Wed, 10 Ang 2016 09:46:25 oMT
Content=Type: multipart/form=data; boundary=-12656974 ¥=Cache=Infa: caching

Content=Length: 345 Content=Length: 220

empty
T jne ™ ]

[
i'":Iﬁ‘S'Eé‘f'-l'

{ imore data)

TTRGCTIvE WL FOBLIC V=7 TER TR0 W |
- body—e= 2.0/ /EN">
{more data) '

Fonte: MDN (2019)

O HTTP suporta diferentes tipos de requisi¢des, os quais sdo chamados

de métodos. Toda mensagem HTTP tem um método, e este, especifica ao servi-

dor qual agdo deve ser realizada. A Tabela 2.1 demonstra alguns dos principais

métodos HTTP disponiveis.

Tabela 2.1 — Métodos HTTP

Método | Descrigio

GET
POST
PUT
DELETE

Retorna um recurso do servidor para o cliente.
Envia um recurso ao servidor.

Atualiza um recurso do servidor.

Exclui um recurso do servidor.

Fonte: Autor

Toda resposta HTTP tem um cédigo de estado. Os estados sdo nimeros

de trés digitos e estdo divididos em cinco classes (FIELDING; RESCHKE, 2014):

e Ixx (Informativo), informa que a requisicdo foi recebida mas ainda estd

sendo processada.

e 2xx (Sucesso), informa que a requisi¢do foi recebida e aceita.
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e 3xx (Redirecionamento), informa que a¢des devem ser tomadas para com-

pletar a requisigao.

e 4xx (Erro no cliente), informa que a requisicao tem erros de sintaxe ou nao

pode ser completada.

e 5xx (Erro no servidor), informa que o servidor falhou ao completar a requi-

sicdo.

A Tabela 2.2 contém alguns exemplos de cédigos de estado HTTP, com a

respectiva descricdo.

Tabela 2.2 — Exemplos de cddigos de estado HTTP

Cédigo | Descriciio

200 OK. Requisi¢do bem sucedida.

400 Bad Request. Requisicao rejeitada pelo servidor por haver um
erro do cliente.

403 Forbidden. Servidor entendeu a requisi¢do mas néo autoriza.

404 Not Found. O servidor ndo achou o recurso alvo.

405 Method Not Allowed. O método da requisi¢ao nao estd disponi-
vel no recurso alvo.

500 Internal Server Error. Servidor encontrou condi¢des inesperadas
que impedem de completar a requisigdo.

Fonte: Autor

2.3.2 Estilo arquitetural REST

REST (Representational State Transfer) é um estilo arquitetural para sis-
temas Web distribuidos (FIELDING; TAYLOR, 2000). Ele foi definido perante
algumas restricdes no ambito de comunicagdo entre componentes de aplicagdes
distribuidas e manipulacdo de dados.

A primeira restricao do estilo € a separacdo da interface do usudrio dos
dados e controles do sistema, seguindo o estilo cliente-servidor, facilitando a por-

tabilidade e escalabilidade do sistema.
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Outra restricao importante € manter a comunicacdo sem estado, sendo as-
sim, cada requisi¢do feita pelo cliente devem conter todas as informagdes neces-
sarias para que possa ser compreendida pelo servidor. Isso resulta em um menor
acoplamento de requisi¢des e liberagdo de recursos mais rdpida, portanto, contri-
bui para melhor desempenho do sistema.

Respostas podem ser rotuladas como cacheaveis, dando o direito do cli-
ente reutilizar os dados, melhorando a eficiéncia das requisi¢cdes e uso dos recursos
do servidor.

No modelo REST, as informacdes s@o abstraidas como “recursos”. Qual-
quer informacdo que pode ser nomeada pode ser um recurso: um documento, um
servico ou uma cole¢do de outros recursos, por exemplo. Neste caso, pode-se
utilizar a representacéo textual do recurso, para padronizar o seu consumo. Isto
pode ser alcancado, por exemplo, com a utilizacdo de JSON! (Javascript Object
Notation). Como o REST ¢é construido nos conceitos de HTTP, recursos sao iden-
tificados por meio de um URL, e as interacdes disponiveis com o recurso sao de-
finidas pelos métodos HTTP, como exemplificado no Quadro 2.1. Neste exemplo,
o recurso noticia € identificado no servidor através da rota api/noticia e pode-se
manipular este recurso utilizando os métodos HTTP. Como se trata da colecdo
de recursos noticias, rotas que trabalham com uma noticia especifica necessitam
utilizar como parametro o identificador da noticia correspondente. A Figura 2.8
apresenta um exemplo de uma requisicao para consumo desse recurso e os dados

da resposta no formato JSON.

! https://www.json.org/
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Quadro 2.1 — Exemplo de representagdo de recurso REST

| Identificagio/URL | Método HTTP |

Descricao

api/noticia

api/noticia
api/noticia/:id
api/noticia/:id

GET
POST
PUT
DELETE

Retorna todas as noticias
Cria uma noticia
Atualiza a noticia pelo id
Deleta a noticia pelo id

Fonte: Autor

Figura 2.8 — Exemplo de consumo de recurso REST

Requisicdo

URL: hitps:/fservidor.com/api/noticia

Method: GET

[
RequisicBo HTTP

Aplicacéo

Resposta HTTF
|

Resposta

Tipo:

JSON

“fitulo™ "Primeira noticia”,
“imagem": "url/noticial.png”

"fitulo™: "Sequnda noticia”,
“imagem": "url/noticia2. png”

Fonte: Autor.
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3 ATIVIDADES REALIZADAS

Neste capitulo, sdo descritas as principais atividades realizadas no apli-
cativo da plataforma ColabNews. A plataforma ColabNews tem como finalidade
reunir canais de noticias em um Unico sistema. Ela possibilita publicar noticias,
criar e gerenciamento de canais de noticias, classificar canais como favoritos, curtir
noticias, entre outros. O desenvolvimento da plataforma ¢ o MVP de uma startup
em programa de pré aceleracdo. Ndo foi feito um documento formal de anélise de
requisitos, apenas um protétipo de alta fidelidade.

A Figura 3.1 apresenta uma visdo geral da arquitetura da plataforma Co-

labNews. A plataforma é composta pelos seguintes componentes:

o API RESTful desenvolvida com Node.js, sobre o servico AWS Lambda;

AWS API Gateway, receptor e orquestrador de requisicoes a API;

e Banco relacional PostgreSQL provido pelo servico AWS RDS;

Repositério de imagens provido pelo servico AWS S3;

Aplicacdo Web desenvolvida com Vue.js;

Aplicativo desenvolvido com Flutter.

Este trabalho € referente ao aplicativo de dispositivo mével e sua comu-
nicagdo com a RESTful API, destacados em azul na Figura 3.1. O modelo de
dados e a arquitetura do sistema foram feitas por outros integrantes da equipe da

plataforma.

3.1 Estrutura do aplicativo

O aplicativo foi estruturado em torno de quatro partes:

e As telas, que sdo as telas do aplicativo, responsaveis pela renderizacdo da

interface do usudrio, apresentacdo dos dados e chamada dos servigos;
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Figura 3.1 — Esquema da arquitetura da plataforma ColabNews

nede

Mobile App
AWS Lambda "~
“ D
HTTP/JSON
> _
Web App AWS API Gateway e
v I —— @
w '
HTTP AWS RDS
PostgreSQL

S3 Buckets para
imagens

Fonte: Autor

e Os componentes, que sdo Widgets que compdem as telas, tem as mesmas
funcionalidades das telas, mas ndo existem por si proprios e nao hd navega-

¢do para 0s mesmos.

e Os servigos, que sdo as classes responsaveis pela comunicacdo com a API,

responsdveis pelo retorno dos recursos para as telas.

e Os modelos, que s@o as classes responsaveis por encapsular os dados no
sistema, contam com métodos de parse de JSON, para transformacdo de

dados recebidos da API em objetos do sistema.

3.2 Requisicoes HTTP

Para facilitar o consumo dos recursos da API, foi utilizada a biblioteca
"http"da linguagem Dart. Essa biblioteca fornece fungdes de alto nivel para reali-
zar requisi¢coes HTTP.

Para melhor organizacdo, foram implementadas classes de servigo para
cada recurso da API. Estas classes sdo responsaveis pelo controle das requisi¢des

e respostas HTTP, o que torna as requisi¢des centralizadas e abstraidas nas telas.
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Na Figura 3.2, é apresentado um exemplo da utilizagdo de um método da
classe de servico de noticias para obten¢do de noticias que serdo apresentadas para
o usudrio. Neste exemplo, a tela chama a funcédo de obtencgao de noticias do servigo
e fica esperando por uma lista de noticias. O servigo realiza a requisicdo para a
API e utiliza os dados da resposta para retornar uma lista de noticias para a tela.
Neste caso, retornar o objeto pronto para a tela ajuda na abstragdo da requisicao,

porém atrapalha na notificacio visual do usudrio caso a requisi¢do falhe.

Figura 3.2 — Utilizacdo de uma classe de servico

obterMoficias() -
Tela de noticias Servico de noticias

i

J7  Lista de objetos |
noticia

Resposta HTTP
200 /noticias

Requisicdo HTTP
GET /noticias

Fonte: Autor

3.3 Visualizacao de noticias

A principal funcionalidade do aplicativo € a visualizag¢do das noticias, se-
jam elas na péagina inicial (noticias de todos os canais), na pdgina de um canal
especifico (contendo apenas as noticias do mesmo), ou na tela de busca (apenas
com as noticias que correspondem ao filtro de busca). As noticias sdo dispostas
em forma de um carrossel e a navegacio € feita com a acao de deslizar para o lado,
como demonstrado na Figura 3.3.

Para evitar duplicacdo de cédigo devido a utilizacdo em diversas telas, o

carrossel foi desenvolvido como um componente. Este componente permite mu-
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Figura 3.3 — Demonstrag¢do do carrossel no aplicativo
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sit Simplifique!  Participe  Acesso ainfo
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“ Q * a L Q * a L Q * a

Home Buscar Favoritos Notificagdes Home Buscar Favoritos Notificagdes Home Buscar Favoritos Notificacdes

Fonte: Autor

dar a disposi¢@o de seus contetidos (titulo, autor e logo do canal) e é responsavel
pelo consumo do recurso "noticia"na API. O componente permite a obtengdo das

noticias de trés formas:
e Obter todas as noticias;
e Obter noticias que contenham uma string de busca.
e Obter apenas as noticias de um canal;

A diferenciacio da obteng@o das noticias é feita através da utilizagdo de um para-
metro de busca nas duas primeiras formas e na utiliza¢dao de uma rota diferente na

terceira.

3.4 Autenticacdo de usuario

Algumas rotas da API estdo disponiveis apenas para usudrios que efetua-
ram autenticagc@o no sistema. A autenticagdo € feita no backend via JWT (JSON

Web Token), uma forma compacta e segura de transmissdo de dados entre partes,
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codificada como um objeto JSON (JONES; BRADLEY; SAKIMURA, 2015). O
token € recebido no consumo das rotas de cadastro ou login e salvo em uma varia-
vel global. Este token é enviado no cabegalho das requisicdes que necessitam de
autenticacgao.

Como hé a opg¢ao do usudrio manter-se logado na plataforma, foi imple-
mentada uma solucdo utilizando a biblioteca "shared preferences”. Essa biblioteca
agrega as fungdes nativas NSUserDefaults (i0S) e SharedPreferences (Android),
que proveem persisténcia de dados simples. Assim, o token € salvo tanto na varid-
vel global, quanto no dispositivo e sempre que o aplicativo € inicializado, verifica-
se a existéncia do token.

Caso o usudrio ndo queira mais permanecer autenticado, foi implementada
uma funcgdo para deletar este token do dispositivo e chamar o servigo de notificacio
do backend para registrar que o usudrio ja ndo estd mais utilizando o token em
questao.

A persisténcia dos dados com o sharedPreference dispde de funcdes de
set, get e remove para os tipos bool, int, double e String. O armazenamento desses
dados primitivos segue o padrdo chave e valor. A Figura 3.4 demonstra a utiliza¢ao
desta biblioteca na persisténcia do token, onde a funcdo getToken tem a fungdo de
recuperar o token da memdria, a setToken de salvi-lo e a funcao logout de exclui-

lo.

3.5 Enviar noticias

A plataforma ColabNews também permite que um usudrio possa enviar
uma noticia para um canal. Se aprovada pela equipe de moderacdo, a noticia serda

publicada no canal. Cada noticia tem os seguintes atributos:

e Titulo, um pequeno texto que explica o assunto da noticia.

e Imagem, uma foto que represente a noticia;
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Figura 3.4 — Exemplo da utilizagdo do SharedPreference

Future<String> getToken () async{
await SharedPreferences.getInstance ().then((session) {
String token = session.getString(_token);
return token;

bi

void setToken (String token) async/{
await SharedPreferences.getInstance ().then((session) {
session.setString (_token, token);

}) i

void logout () async{
await SharedPreferences.getInstance ().then((session) {
session.remove (_token);

1)

Fonte: Autor

Url externa, uma url para acesso da noticia completa;

Autor, usudrio responsavel pelo envio da noticia;

Canal, identificador do canal que a noticia pertence;

Numero de curtidas, representa o nimero de usudrios que gostaram da noti-

cia.

Para a implementacdo do envio de noticias, foram utilizadas duas bibli-
otecas: "image picker"e "image cropper". A primeira inclui as fungdes nativas
de acesso a galeria de fotos e a cAmera do dispositivo para ambas as plataformas.
Esta biblioteca também fornece compressao de imagem, que no cendrio de aplica-
tivos para dispositivos méveis € de extrema importincia, pelo consumo de dados e
velocidade das redes moéveis.

A segunda biblioteca faz comunicacdo com duas bibliotecas nativas de

corte e rotagdo de imagem, uCrop e TOCropViewController. Esta biblioteca tam-
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bém disponibiliza a interface de ajuste de imagens, como demonstra a Figura 3.5.
No escopo deste projeto, foi necessdrio a implementagdo desta fungdo, pois era

necessario que todas as imagens fossem padronizadas na propor¢ao 16:9.

Figura 3.5 — Interface de ajuste de imagem

X  Editar foto v

92%
!IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

C

Fonte: Autor

Com estas duas bibliotecas foi implementado o processo de selecdo de
imagem, que € a escolha e compressdo de uma imagem e a utilizagdo desta foto
comprimida no recortador de fotos para deixa-l4 do tamanho necessario.

Foi implementada uma interface de pré-visualizacdo de noticia (Figura
3.6). Apds os dados da noticia serem preenchidos, antes do usudrio enviar, uma
modal com a noticia montada (como aparece no visualizar noticia) ¢ mostrada a

ele, para a validag@o da aparéncia e dados.
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Figura 3.6 — Interface de preview de noticia

Preview

Teste preview

£\ Danio Guarizzo QO o

CANCELAR  ENVIAR NOTICIA

Fonte: Autor

3.6 Paginacio de dados

H4 recursos na aplicacdo que podem ter centenas de kilobytes. Uma re-
quisi¢do que retorne uma lista de n destes valores, pode ter uma performance ruim,
devido ao tamanho total desta lista. Isto pode causar desconforto ao usudrio, uma
vez que ele terd que esperar mais tempo para visualizar um contetido. Como solu-
cdo para este problema, € possivel fragmentar esta lista em paginas. No aplicativo,
sdo exemplos de requisi¢des paginadas as noticias e as notificacdes. A requisi-
cdo destes recursos contém atributos para definir como a paginacao sera feita, por

exemplo, nimero da pdgina requisitada e quantidade de itens por pdgina. Enquanto
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a resposta contém os dados do recurso requisitado, nimero total deste recurso no
servidor e o nimero destes recursos que estdo nesta consulta.

No entanto, com o uso de paginacdo, o usudrio pode perceber um novo
carregamento de dados sempre que o conteido de uma pagina acabar. Para que
0 usudrio ndo perceba que o acesso aos dados é paginado, foi implementado um
controle que comega o carregamento da proxima pagina sempre que O usuario
estiver préximo do fim da pagina atual. Isso torna a leitura do usudrio fluida e

diminui requisi¢des desnecessdérias.

3.7 Menu lateral (Navigation Drawer)

O Flutter disponibiliza um componente que contém os controles padrdes
de um menu lateral, como o icone de abertura do menu e as acdes de deslizar para
abrir e fechar. Cabe ao desenvolvedor estilizar e alocar as informagdes contidas no
menu.

No aplicativo, o menu lateral foi utilizado para conter os menus de nave-
gacdo referentes as informagdes do usudrio, informacdes sobre a plataforma e acio

de deslogar da plataforma, como demonstra a Figura 3.7.
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Figura 3.7 — Resultado menu lateral

i . Bem vindo,
Danilo Guarizzo
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Ve Editar perfil
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5] Sair

Fonte: Autor

3.8 Analise do desenvolvimento em Flutter

A curva de aprendizado da linguagem Dart é realmente pequena, por con-
templar vérios estilos de programacdo como a orientacdo a objeto, dindmica e
funcional. O comeco do desenvolvimento com Flutter pode ser desafiador para
desenvolvedor que tem experiéncia em Web, devido a sua estilizacdo e composi-
cdo da interface de usudrio baseada em Widgets. Porém, é apenas uma dificuldade
de mudanga de estilo de desenvolvimento, pois o Flutter fornece diversos Widgets
de estilizacdo, como por exemplo: cores de fontes, fundos, sombras para fontes,

posicionamento e tamanho de Widgets, disposi¢do em linhas e colunas, entre ou-
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tros. Neste ambito, um erro por parte do desenvolvedor que pode acontecer € a ndo
utilizacdo dos Widgets de responsividade (Expanded e Flexible) na composi¢do do
layout, o que ocasiona em ndo ter a aplicacio funcional em todos os dispositivos.

Outro ponto a se tomar cuidado € na utiliza¢do de programacao assincrona.
Diversas funcdes do Flutter tem seu retorno do tipo "Future", o que significa que
o retorno dessa fungdo € assincrono e pode nao devolver o resultado esperado na
ordem de execugdo. Para resolver esse problema, caso o retorno de uma fun-
¢do assincrona necessite ser utilizado logo apds a sua chamada, pode-se usar a
chave "await"para tornar esta fungdo sequencial. Caso o retorno possa ser utili-
zado apenas quando estiver pronto, deve-se utilizar o0 método "then"para capturar
o resultado.

A navegacdo do Flutter permite passar dados entre as telas, tanto na ida,
quanto na finaliza¢ao de uma tela, o que torna a utilizacio de ferramentas de con-
trole de estado, como o Redux, necessdrias apenas quando se tem uma aplicagio
com muitos estados compartilhados entre diversas telas.

Os métodos de alto nivel ("get", "post", "put"e "delete") da biblioteca
"http"do Dart resolvem a maior parte das requisicdes, porém para requisi¢cdes do
tipo Multipart (onde hd envio de dados simples e arquivos juntos), o desenvolvedor
deve montar a requisicio utilizando a classe "MultipartRequest"dessa biblioteca.
Caso isto ndo seja feito, a requisicdo pode ter seus arquivos ndo reconhecidos pelo

servidor, o que acarretard em um resultado diferente do planejado.
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4 CONCLUSAO

O objetivo deste relatdrio foi destacar a importancia da abordagem multi-
plataforma no desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos mdveis, conceitos
basicos sobre esta drea e a maior facilidade gerada ao utilizar um framework de

geracdo de aplicativos nativos.

Este projeto contribuiu para o conhecimento sobre o estilo arquitetural
REST e a utilizagdo de RESTful API, que sdo fundamentais no desenvolvimento
de servicos web modernos e que facilitam a distribui¢do dos dados entre as pla-
taformas. Também contribuiu para o conhecimento sobre desenvolvimento multi-
plataforma de aplicagdes para dispositivos méveis, que estdo em alta no mercado,
por terem a capacidade de criar aplicacdes em menor tempo e também com menor

custo.

O Flutter cumpriu seu propdsito, pois atendeu as necessidades do projeto.
A criacdo do aplicativo com apenas um cddigo fonte para ambas as plataformas
(Android e 10S) foi bem sucedida. O layout do aplicativo conseguiu atingir a pro-
posta inicial, devido a grande quantidade de Widgets disponiveis e a capacidade de
cria-los. Todos os recursos nativos necessdrios para o funcionamento do aplicativo
foram providos pelo Flutter. O hot reload foi um aspecto satisfatorio em relagio
ao desenvolvimento utilizando esta tecnologia. Por possibilitar a atualizacdo do
aplicativo sem a necessidade de compila-lo novamente, permitiu que as interfaces

fossem desenvolvidas com maior velocidade.

Entre as dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do aplica-
tivo, pode-se citar a diferenca da estilizagdo e criacdo de interface no Flutter,
se comparado as tecnologias que utilizam os padrdes do desenvolvimento Web
(HTML, CSS e Javascript). Outra dificuldade encontrada foi a integracdo de au-
tenticacao utilizando redes sociais, que foi implementada na plataforma Android,

mas resultou em erros no aplicativo gerado para iOS. Fato que acarretou no adi-
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amento da implementagdo dessa funcionalidade, mesmo que ela seja importante

nas aplicagdes atuais, devido a praticidade fornecida aos usudrios.
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