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Abstract. This article will introduce the creation and development of a
framework for mobile applications for the Android platform called
CleanOnFire, whose goal is to make the creation of well-designed and
structured mobile applications more agile and efficient. The framework
consists of database abstraction, clean architecture structuring, asynchronous
tasks execution, and data presentation APIs. The system was developed in the
Java programming language, using Android Studio 3.0. The methodology
chosen for project planning and execution was based on Scrum, a widely used
agile methodology.

Resumo. Neste artigo sera apresentada a criagdo e o desenvolvimento de um
framework para aplicagoes moveis para a plataforma Android que recebeu o
nome de CleanOnFire, cujo objetivo é tornar a cria¢do de aplicagoes moveis
bem arquitetadas e estruturadas mais ageis e eficiente. O framework é
composto por APIs de abstra¢do de banco de dados, estruturag¢dao da
arquitetura limpa, execu¢do assincrona de atividades, e apresentagcdo de
dados. O sistema foi desenvolvido na linguagem de programagdo Java,
utilizando o Android Studio 3.0. A metodologia escolhida para planejamento e
execu¢do do projeto foi baseada no Scrum, metodologia dgil amplamente
difundida.

1. Introducao

Os dispositivos moveis inteligentes sdo hoje indiscutivelmente parte importante do
cotidiano de um numero gigantesco de pessoas no mundo todo. Por essa razdo, o
numero de aplicativos moveis tem crescido exponencialmente com o passar dos anos.
Com o crescente nimero de aplicagdes, o mercado de aplicativos para dispositivos
moveis estd cada vez mais exigente quanto a qualidade e disponibilidade dos produtos
desenvolvidos.

Sendo assim, as empresas desenvolvedoras de aplicativos, sobretudo as de
pequeno ou médio porte, trabalham com prazos cada vez mais curtos e clientes cada vez
mais exigentes. E em muitos dos casos o setor que mais sofre com esta pressdo ¢ o de



qualidade de software (BASRI; OCONNOR, 2017), resultando em cé6digos ruins que
sdo incorporados ao produto final e por consequéncia afetando a sua qualidade.

Mas para contornar o problema da produtividade em detrimento da qualidade,
recorreu-se a capacidade do paradigma de programagdo Orientado a Objetos de
reutilizagdo de cddigo e componentizagio (MACHADO, 2017). Varias bibliotecas e
componentes, tanto de codigo aberto! como proprietario, que facilitavam o
desenvolvimento dos softwares foram desenvolvidas.

Neste artigo serd detalhado o processo de desenvolvimento de um framework
que visa facilitar e automatizar certas atividades de um desenvolvedor de aplicacGes
para a plataforma Android. O framework utilizara técnicas de geracéo de codigo fonte e
recursos como tipagem genérica, ambos fornecidos pela plataforma de desenvolvimento
da linguagem Java.

Este artigo foi construido conforme a seguinte estrutura: na secdo de numero
dois aborda-se o referencial tedrico que deu embasamento cientifico ao
desenvolvimento do projeto; na secdo de terceira trés discute-se a metodologia
escolhida para o desenvolvimento do projeto; na secdo quatro relata-se o processo de
pré-planejamento; ja na quinta se¢do, o processo de elaboragdo no qual se mostra a
evolucdo do desenvolvimento do aplicativo e, por fim, nas segdes seis e sete,
apresentam-se o pos- planejamento e as consideragdes finais.

2. Referencial Tedrico

A medida que projetos de software crescem e se tornam mais complexos, os problemas
estruturais relevados no inicio das definigdes de arquitetura e padrdoes também crescem
e, por vezes, se tornam incontroldveis, levando muitos softwares a ruina.

Cddigos mal escritos sdao responsdveis por um aumento significativo nos custos
de manutencao, que em certas condigdes podem ser fatais para empresas que dependem
da qualidade de seus softwares. Tal constatagdo pode ser apoiada pelo fato de que a
maior parte do custo do desenvolvimento de um software vem da manutengdo do
mesmo, como aponta o Grafico 1.
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Gréfico 1. Percentual dos custos das fases do ciclo de vida de um software

! Codigo aberto é a modalidade de software na qual o codigo fonte ¢ disponibilizado abertamente &
comunidade de desenvolvimento, para utilizagdo livre.



E a esse respeito Martin(2008,p.4) afirma que

[...] as equipes que trabalharam rapidamente no inicio de um
projeto podem perceber mais tarde que estdo indo a passos de
tartaruga. Cada alteracdo feita no codigo causa uma falha em
outras duas ou trés partes do mesmo cddigo. Mudanga alguma ¢
trivial. Cada adicdo ou modificagdo ao sistema exige que
restauragdes, amarragdes e remendos sejam "entendidas" de
modo que outras possam ser incluidas. Com o tempo, a bagunga
se toma tdo grande e profunda que ndo da para arruma-la. Nao
ha absolutamente solugdo alguma. Conforme a confusdo
aumenta, a produtividade da equipe diminui, assintoticamente
aproximando-se de zero.

Por tanto ¢ possivel afirmar, baseando-se nos estudos de Martin, que a
produtividade de uma equipe de desenvolvimento diminui exponencialmente em fungdo
da ma qualidade do cddigo, inconsisténcia de sua arquitetura e do tempo de vida do
projeto. E € exatamente por essa decrescente produtividade que varios sistemas legados
precisam ser completamente reescritos dentro de alguns anos, gerando custos e gastos
que podem colocar em risco a viabilidade do projeto.

2.1. Arquitetura Limpa

Segundo Martin (2012), um software €, o que um software faz. O autor salienta que a
dependéncia de SGBDs®> e frameworks devem ser evitadas pois limitam as
possibilidades de expansdo do sistema e impdem barreiras ao desenvolvimento de novas
funcionalidades.

A partir disso, ele demonstra uma variagdo da arquitetura hexagonal
desenvolvida por Alistair Cockburn (2005), a qual batizou de Arquitetura Limpa (Clean
Architecture, original). Onde a aplicacdo deve ser independente de interface grafica,
bancos de dados, dispositivos e todo o resto que ndo disser respeito estritamente as
entidades e regras de negocios da aplicagdo. A implementacao de tal arquitetura traz a
maleabilidade e o desacoplamento tanto defendidos por Martin.

O autor ainda refor¢a o conceito de que uma camada interna da aplicagao nao
pode depender de uma mais externa. Ele chama este conceito de Regra de Dependéncia.
Um esquema basico de como deve ser estruturada uma aplicagdo com Arquitetura
Limpa pode ser observada na figura 1.
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2SGBD éa sigla para Sistema Gerenciador de Banco de Dados



Figura 1. Representacéo grafica da Regra de Dependéncia

Um dos principais objetivos do framework ¢é tornar a implementacdo da
Arquitetura Lima mais simples e menos burocratica nas aplicagdes desenvolvidas para
Android, tornando-a aplicavel inclusive na fase de prototipacdo das aplicacdes.
Montando assim uma base de codigo-fonte coerente e extensivel para implementagdes
incrementais.

2.2. Softwares similares

No processo de conceptualizagdo do projeto foram encontrados softwares com
funcionalidades semelhantes aquelas idealizadas primeiramente. No entanto nenhum
deles contemplavam todas as funcionalidades desejadas.

Aqueles que mais se enquadravam na proposta do framework foram as
bibliotecas EasyMVP?, Mosby* e ThirdInch’, no entanto, duas outras bibliotecas se
mostraram muito similares com modulos especificos do framework.

Uma delas é o Room®, desenvolvido pela propria Google no segundo semestre
de 2017, o qual implementa uma abstracdo do acesso ao banco de dados por meio do
processamento de anotagdes, tal qual o modulo CleanOnFireDB proposto para o
framework aqui apresentado.

A outra biblioteca é o AutoAdapter "desenvolvida por Mohamed Hamdan, que se
propoe a gerar o codigo fonte referente aos Adapters do componente RecyclerView por
meio do processamento de anotagdes, porém sendo menos versatil do que a solugdo
proposta neste artigo. A comparacdo por funcionalidade entre as essas bibliotecas e
CleanOnFire esta representada em forma de tabela nos anexos 1, 2 e 3.

2.2.1. EasyMVP

Desenvolvido pela 6thSolution, o EasyMVP utiliza técnicas de processamento de
anotacdes e bytecode weaving (ORACLE CORPORATION, 2017a) para facilitar a
estruturacdo da arquitetura MVP dentro de aplicagdes Android, também utilizando
conceitos da Arquitetura Limpa (MARTIN,2012).

Apesar de ser muito poderosa, a biblioteca ¢ pouco versatil atrelando a utilizagao
de alguns de seus componentes ao uso de outras bibliotecas.

2.2.2. Mosby

Desenvolvido por Hannes Dorfmann, o Mosby tem como propdsito, assim como o
EasyMVP, facilitar a estruturacdo de uma aplicagdo Android conforme a arquitetura
MVP. Dentre as solugdes encontradas, esta foi a mais completa e versatil quanto a sua
implementagdo, mas ainda ndo incorpora todos os recursos desejados para o framework
descrito aqui.

2.2.3. ThirdyInch

Desenvolvida pela empresa alema Grandcentrix GmbH, esta biblioteca adiciona
presenters para activities e fragments. Ela facilita o padrdo do presenter, onde ele

3 Link direto para a pagina da biblioteca: https://github.com/6thsolution/EasyM VP
4 Link direto para a pagina da biblioteca: http://hannesdorfmann.com/mosby
3 Link direto para a pagina da biblioteca: https://github.com/grandcentrix/Thirtylnch

6 Link direto para a pagina da biblioteca:
https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room.html
7 Link direto para a pagina da biblioteca: https://github.com/mnayef95/AutoAdapter



sobrevive a mudancas de configuracdo do dispositivo. No entanto também ndo possui
todas as APIs ®desejadas para este projeto.

3. Metodologia

A metodologia deste projeto baseou-se no Scrum, uma das mais difundidas
metodologias dgeis no mercado de software. Ela conta praticas, instrugdes e ferramentas
que auxiliam a elaboracdo dos ciclos de atividades, chamados de sprints.

As sprints sao ciclos iterativos que duram de 15 a 30 dias e apresentam ao final
desse prazo um incremento ao sistema. Cada ciclo funciona como um pequeno projeto
dentro do projeto principal, com o objetivo de gerar uma parte executavel e estavel,
ainda que incompleta, para que haja assim uma resposta mais instantanea.
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Figura 2. Ciclo de vidado Scrum

O Scrum visa reduzir os riscos na concretizagdo do projeto ja que conta com o cliente
presente em maior parte do desenvolvimento do projeto e, além disso, busca a reducao
do desperdicio, orientando o time de desenvolvimento a fazer somente o simples e
necessario (SABBAGH, 2013). A metodologia permite que os membros envolvidos no
projeto assumam as responsabilidades que melhor lhes couberem, dando-lhes
capacidade de melhor controle sobre suas fun¢des. Esses papéis sdo exibidos na Tabela
1.

Tabela 1. Papéis do Scrum

Papéis do Scrum

Product Responsavel pelo retorno do investimento de projeto. Sua funcéo é garantir que o
Owner produto entregue ao cliente atenda as suas necessidades.

Scrum Responsavel por guiar o Team, estabelecer vinculo entre o Product Owner e a
Master equipe e comprometer que todos sigam as diretrizes do Scrum.

Equipe de desenvolvedores, designers, testadores, comprometidos a desenvolver o

Team produto.

Fonte: Disponivel em “Modelo de Desenvolvimento 4gil de Software Orientado a
Qualidade” (GOMES,2011).

$4PIéa sigla em inglés para Interface de Programacdo de Aplicagdes




4. Pré-Planejamento

No momento posterior a defini¢cao da visao do projeto segundo as descrigdes do
Product Owner, sao decididas as ferramentas, tecnologias, padrdes arquiteturais e
conceitos aplicados ao desenvolvimento do projeto. Nesta fase também sao
definidas as funcionalidades gerais, descritas no Product Backlog.

4.1. Ferramentas e tecnologias utilizadas

Nesta secao sdo descritas as tecnologias, tecnologias e conceitos definidos para o
desenvolvimento do framework CleanOnFire.

4.1.1. Android

O Android ¢ o sistema operacional movel desenvolvido e disponibilizado pela Google.
E atualmente encontrado em mais de 80% dos smartphones ativos (GARTNER INC.,
2017) que ¢ também encontrado em uma variedade de dispositivos inteligentes, como
tablets, caixas de transmissao de TV e outros aparelhos portateis.

O Android tem sua base no sistema operacional de codigo aberto Linux, ao qual
adiciona camadas de compatibilidade por meio de uma JVM? personalizada. Tomando
vantagem do ambiente multiplataforma da plataforma de desenvolvimento Java, o
sistema se tornou compativel com uma gama extensa de processadores € componentes,
fazendo com que as fabricantes de dispositivos inteligentes o escolhessem para integrar
muitos de seus produtos.

4.1.2. Java

O Java ¢ uma plataforma de computagao e linguagem de programacao langada pela Sun
Microsystems em 1995 e desde 2009 tem sido mantida pela Oracle Corporation. Tendo
seu maior diferencial na capacidade de operar com um modelo multiplataforma, fazendo
com que um programa nao tenha sua execucdo atrelada a uma arquitetura de
processador, dependendo exclusivamente da plataforma Java.

O codigo escrito em Java ¢ compilado para uma linguagem intermediaria,
chamada de bytecode, e, a partir do arquivo compilado, a aplicacao ¢ executada pela
Java Virtual Machine, uma maquina virtual que € responsavel por interpretar os
comandos do bytecode e executa-los, como visto na figura 3.

% VM (Java Virtual Machine) ¢ a camada de execucao de aplicacdes escritas na linguagem Java.
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Figura 3: Esquema do processo de compilacéo e execucdo do Java

O Java foi escolhido para ser a plataforma base do Android, e por isso foi
utilizada como linguagem de programagao principal do software aqui apresentado.

4.1.3. Gradle

Gradle ¢ uma ferramenta para gerenciamento de dependéncias, configuracao de
compilagio, e automatizagio de processos relacionados ao build'® de aplicagdes Java.
Sendo a escolhida pela Google como ferramenta padrdo para a configuragdo de
compilagdo de aplicagdes Android.

Sendo altamente customizavel, o Gradle permite o desenvolvimento de plug-ins
instaldveis via codigo Groovy no script de compilacdo da aplicagdo. Através desse
recurso € possivel a geracao de cddigo fonte durante o processo de compilagdo, fator
crucial para o desenvolvimento de algumas das funcionalidades desejadas para o
framework CleanOnFire.

O Gradle, ao final de todos os processos de compilagdo comprime todos os
arquivos executaveis e de recursos, como arquivos de midia e de configuragdao, em um
arquivo com a extensao “.apk”, que ¢ executavel por qualquer dispositivo que tenha o

Android como sistema operacional. O fluxo deste processo pode ser analisado na figura
4.

10 o1 s 4 . L1 ~ . -
Build é o processo no qual os arquivos codigo-fonte sdo compilados e em comprimidos com os
arquivos de recursos em um arquivo executavel.
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Figura 4: Processo de build de um aplicativo Android por meio do Gradle Build Tool
4.1.4. Android Studio

O Android Studio ¢ o ambiente de desenvolvimento integrado oficial (IDE) para o
desenvolvimento de aplicativos para Android, baseado no IntelliJ IDEA"'(GOOGLE
INC, 2017a).

A ferramenta oferece um conjunto de utilidades desenvolvidas para o auxilio de
tarefas cotidianas no desenvolvimento de aplicagdes, como um ambiente unificado para
o desenvolvimento de aplicativos para qualquer tipo de dispositivo suportado pelo
sistema operacional e ferramentas e estruturas de teste instrumentalizados e de unidade
extensivas.

4.1.5. SQLite

O SQLite é o mecanismo de banco de dados SQL'? incorporado ao sistema Android. Ao
contrario da maioria dos bancos de dados SQL, o SQLite ndo possui um processo de
servidor separado. O funcionamento dele se dé através da leitura e gravacao direta em
arquivos de disco comuns. O banco de dados completo com todas as tabelas, indices,
gatilhos e visualizagdes estd contido em um unico arquivo de disco. Uma aplicacao
Android pode operar com quantas bases de dados SQLite lhe for conveniente, porém o
acesso a base € restrito a aplicagdo que a criou.

A biblioteca do SQLite faz parte da API padrdao do Android, o que torna sua
utilizacdo muito mais simples e integrada ao sistema. Outra caracteristica que torna sua
utilizacdo mais simples ¢ quantidade de material encontrada sobre ele, ja4 que o cddigo-
fonte do projeto SQLite ¢ de dominio publico e, portanto, ¢ gratuito para uso para
qualquer finalidade, comercial ou privado.

4.1.6. Processamento de Anotacoes

' Ambiente integrado de desenvolvimento Java desenvolvido pela JetBrains Inc.

12 SQL ¢ a sigla para Structured Query Language que significa Linguagem de Consulta Estruturada, e
define o padrao de interface dos bancos de dados relacionais.



O processamento de anotagdes ¢ um conjunto de funcionalidades do compilador do
Java para digitalizacio e processamento de anota¢des Java'® em tempo de compilagio.
Sao multiplas as suas possibilidades de uso, incluindo a geracao de arquivos.

Um processador de anotagdes opera a partir do momento em que ¢ registrado
nas configuragdes de compilagdo de um projeto Java. O processamento de anotagdes foi
inserido no JDK'* a partir da versdo 5 do Java, mas a API se tornou utilizdvel apenas na
versao 6, langada em dezembro de 2006 (DORFMANN, 2015).

A popularidade deste recurso tem crescido ao longo dos anos, a medida que vao
sendo construidas ferramentas e utilitarios para o desenvolvimento. Dois exemplos
disso dentro da comunidade de desenvolvimento Android sio o ButterKnife's,
biblioteca desenvolvida por Jake Wharton e o Dagger 2'®, mantido pela propria Google.

Um processador de anotacdo toma o cddigo Java, compilado ou ndo, como
entrada e, a partir das anotagdes, pode validar os arquivos processados assim como
gerar novos arquivos como saida. No entanto ndo € possivel manipular uma classe Java
existente.

4.1.7. JavaPoet

JavaPoet'” é uma biblioteca de codigo aberto desenvolvida pela Square Inc. que se

propoe a facilitar a geragdo de codigo-fonte Java. Ela se baseia no padrao de projeto de
criacdo Builder que como define Gamma (2000), tem a intensdo de ‘“‘separar a
constru¢do de um objeto complexo da sua representacio de modo que o mesmo
processo de construcao possa criar diferentes representagdes”.

A sua utilizagdo se mostra simples ao mesmo passo que a biblioteca mostra
grande poder ao conter um inteligente sistema de insercio automatica de imports'® e a
possibilidade de construgdo de qualquer tipo de estrutura suportada nativamente pelo
Java.

A biblioteca ¢ a base da geracao de codigo-fonte de grande parte das bibliotecas
que utilizam este recurso, por essa razao possui uma grande comunidade de apoiadores
assim como uma extensa documentagdo. Por essa razao foi a ferramenta escolhida para
incrementar o desenvolvimento deste projeto.

4.1.8. MVP

O padrio de arquitetura MVP é uma evolugio do MVC'". Neste padrio, a exibigdo
recebe os eventos de UP’ e chama o presenter conforme necessario. O presenter
também ¢ responsavel por atualizar a visualizacdo com os novos dados gerados pelo
modelo.

13 Anotagdo Java € o mecanismo da linguagem para a inser¢io de meta-dados programaticamente
acessiveis no codigo-fonte.

“IDK ¢a sigla em inglés para Kit de Desenvolvimento Java.

15 Link direto para a pagina da biblioteca: http://jakewharton.github.io/butterknife/

16 Link direto para a pagina da biblioteca: https://google.github.io/dagger/

17 Link direto para a pagina da biblioteca: https://github.com/square/javapoet

18 Import é o termo reservado dentro da linguagem Java para a importagdo de classes que ndo se
encontram no mesmo arquivo.

¥ 0 Mmvc (Model-View-Controller) ¢ um padrdo arquitetural amplamente utilizado no mercado de
desenvolvimento de software criado por Trygve Reenskaug em 1979.

N yurea sigla em inglés para Interface de Usuario



A camada de modelo (model) pode ser pensado como a interface para os dados.
Qualquer parte do programa que precisa de alguns dados para trabalhar deve passar pela
interface ou fungdes definidas pelo desenvolvedor que estd mantendo a parte do
modelo. Tipicamente, o modelo abriga todas as rotinas de validacdo para os dados
enviados pelo usuario final

r

A camada de visualizagdo (view), como o nome indica, ¢ a parte em que o
usuario final interage. O desenvolvimento desta parte pode ser delegado a um designer
especializado. Um programa pode ter qualquer nimero de visualizagdes.

A camada de apresentagdo (presenter) atua como intermedidria para tornar
possivel a dissociacdo. Toda a logica de negocios necessaria para responder a um evento
de usudrio ¢ escrita dentro desta camada. O presenter também ¢ responsavel por
recuperar os dados solicitados do modelo e formata-lo para que a view possa exibi-lo
sem logica adicional.

O MVP, assim como seu predecessor MVC, ¢ um dos padrdes arquiteturais mais
populares no mercado de software. O sistema projetado com padrio MVP também
promove o teste de unidades, tornando o seu programa solido. Seu fluxo de operacao
esta representado na figura 5.

Interac&o do usuario

JU

\ /
N/

Transfere View
para (

_/ Atusliza
Presenter

e

.

-
Dispara®,
eventos
Model

Manipula

Model-View-Presenter

Figura 5. Fluxo de operacéo da arquitetura MVP
4.1.9. Astah Community

O Astah ¢ uma ferramenta para a criacdo de diagramas de modelagem de software
orientado a objetos nos padrdes UML (Unified Modeling Language). O software foi
desenvolvido no Japao e obteve o prémio “Produto de Software do Ano 2006, pela
Agéncia de Promog¢do de Informagdo Tecnoldgica no Japao. Em versdes anteriores ele
era conhecido como JUDE, mas ele rebatizado em 2009. Existem versdes para as
plataformas Windows, macOS e Linux.

4.2. Levantamento e Analise de Requisitos

Os requisitos funcionais e ndo funcionais foram levantados e analisados a partir das
experiéncias pessoais e necessidades encontradas pelo autor deste artigo ao longo de
dois anos de atuacdo no mercado de desenvolvimento para Android.
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Foram enumeradas estruturas comuns a grande parte das aplicacdes
desenvolvidas, que tendiam a conter codigo repetitivo. Desta forma abordou-se cada
uma dessas estruturas, sugerindo estratégias para que fossem explorados potenciais
ganhos de produtividade quanto a suas implementagdes.

A partir desta analise mais profunda foi gerado o documento de Product
Backlog.

4.3. Product Backlog

O processo de definigdo de APIs e funcionalidades do framework se deu a partir da
analise dos requisitos levantados. Essa definicdo é documentada no Product Backlog,
com o conjunto de funcionalidades, cada uma respectivamente atrelada a um valor
correspondente a estimativa de tempo total da implementagdo e outro correspondente a
sua prioridade. Uma visdo completa deste documento se encontra no anexo 4.

Pelo teor especifico do dominio da aplicacdo para a plataforma Android,
decidiu-se que termos técnicos como nomes de componentes € elementos da AP/ padrao
da plataforma seriam inseridos no documento para que fosse possivel a contextualizagao
dos seus elementos.

5. Desenvolvimento

Com base na divisdao por modulos do framework o desenvolvimento do sistema foi
dividido em trés sprints. E apos o término de cada fase, foi gerada uma versao utilizavel
do projeto.

As sprint de nimero 1 foi finalizada dentro do prazo, no entanto as de nimeros 2
e 3 sofreram alteragdes em seu escopo e ultrapassaram o limite de suas respectivas
estimativas de tempo. Esse fato resultou em uma reformulagdo total no tempo de
entrega das ultimas duas sprints.

Para que se mantivesse a integridade do artigo independentemente de futuras
modificagdes quanto a implementacdo das ferramentas oferecidas pelo framework,
exemplos com codigo-fonte foram omitidos das sessdes que as descrevem. Sendo assim,
maiores detalhes sobre a implementagao de cada uma das funcionalidades podem ser
encontrados na pagina oficial do projeto?!.

5.1. Primeira Srpint

Na primeira sprint, foram decididas as configuragdes iniciais do projeto, assim como os
seus padrdes de utilizagdo, interfaces de desenvolvimento que seriam utilizadas pelos
desenvolvedores.

Nesta fase também ocorreu o desenvolvimento do primeiro moédulo do
framework, referente a estruturacdo da arquitetura limpa em conjunto com o padrdo
MVP. Os elementos abordados nesta fase podem ser observados na tabela 2.

Tabela 2. Sprint Backlog da primeira Sprint

ID Nome Descricao Estimativ | Prioridad
a e
001 | Criacéo de O desenvolvedor sera capaz de criar uma 1 5
um UseCase | classe que implementa um UseCase.

21 Link direto: https://www.github.com/heitor-gia/CleanOnFire
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002 | Execucdo de | O desenvolvedor serd capaz de executar
um UseCase | um UseCase de forma assincrona a partir
de forma da classe UseCaseExecution.
assincrona

003 | Mapeamento | O desenvolvedor sera capaz de definir os
de entidades | tipos de entrada e saida de um UseCase a
na execucdo | partir de mapeadores de entidade.
de um
UseCase

004 | Definicdo de | O desenvolvedor podera definir em qual
Thread Thread o resultado do UseCase sera
postagem postado
dos
resultados

005 | Mapeamento | O mapeamento de entidades devera ser
de entidades | feito fora da Thread de postagem de
em Thread resultado
secundaria

006 | Criacdo de O desenvolvedor sera capaz de criar um
um Presenter que executara os UseCases que
Presenter Ihe forem convenientes através da classe

UseCaseExecutor

007 | Vinculagéo O desenvolvedor sera capaz de definir um
de um contrato de visualizacéo para o Presenter.
Presenter a
um contrato
de
visualizacao

008 | Parada de Todos os UseCases em execucao deverdo
tarefas ao ser parados e destruidos juntamente ao
destruir o Presenter ao qual eles estdo vinculados.
Presenter

Ao finalizar a implementagao de todas as funcionalidades referentes a primeira
sprint, foi possivel utilizar a estrutura de comunicagdo oferecida pelo framework. Esta
estrutura consiste na execugdo de UseCases, que sdo as abstragcdes de tarefas Unicas,
com tipos de entrada e saida definidos, realizadas pelo sistema de forma assincrona.
Esta execugdo ¢ efetuada a partir de uma entidade chamada UseCaseExecutor, que ¢
responsavel por controlar as execu¢des dos UseCases em Threads?* de processamento
concorrentes.

Execucdes estas, que foram abstraidas pela entidade UseCaseExecution, na qual
¢ possivel mapear as entidades de entrada e saida do UseCase, assim como definir uma
Thread na qual os resultados do processamento realizado serdo postados.

Seguindo as diretrizes da arquitetura limpa, a execucdo de um UseCase era
chamada de uma camada mais externa da aplicagdo, neste caso, o presenter. O presenter
base do framework foi projetado para executar os UseCases e formatar os seus

22 Thread ¢ a entidade principal da API de concorréncia do Java, € responsavel por abstrair um nucleo de
execucao paralela.

12



resultados para entdo, envid-los a camada de apresentacao.

Ao final da realizacdo dos testes, foi encontrada uma falha na estrutura que
permitia vazamentos de memoria. Este problema ndo permitia que os objetos ndo mais
utilizados pelo sistema, que ainda se encontravam instanciados em memoria, tivessem
suas referéncias liberadas e fossem recolhidos pelo garbage collector®. No entanto, o
problema foi solucionado antes do prazo de entrega da sprint, mantendo a regularidade
do cronograma.

5.2. Segunda Srpint

Na sprint de numero 2, o segundo moédulo do framework foi desenvolvido. Este
segundo modulo consistia na geracdo automatica de entidades de Adapter** para
visualizagdes de colecdes de objetos, baseada em modelos de visualizagdo. Este modulo
foi batizado de VisualizationModel API. As funcionalidades implementadas nesta fase
do projeto podem ser observadas na tabela 3.

Tabela 3. Sprint Backlog da segunda sprint.

ID Nome Descricéo Estimativa | Prioridade
009 | Geracédo O desenvolvedor podera utilizar 15 5
automatica de classes de Adapters geradas em

classes Adapter tempo de compilacdo conforme
uma classe modelo anotada com a
anotacdo @ VisualizationModel.

010 | Suporte a O desenvolvedor podera definir se 7 4
RecyclerView e 0 modelo de visualizacao gerara
ListView nos um adapter para ListView ou

Adapters gerados | RecyclerView.

011 | Customizacdo do | O desenvolvedor poderd definir 15 4
procedimento de | uma classe que implementa
vinculag&o do ViewBinder para customizar o
atributo do processo de vinculagdo daquela
modelo a propriedade a sua View atrelada.
visualizacao
012 | Geracéo de O desenvolvedor podera definir se 10 3
métodos de para | uma determinada visualizacéo tera
definicdo de eventos de clique e clique longo,

gatilhos a partir de | para que os métodos de definicao
eventos de clique | sejam criados dentro do adapter.
e clique longo

013 | Geracao As classes Adapters deverdo 10 4
automatica de implementar o padrao ViewHolder e
classes essas implementacdes devem ser
ViewHolder geradas automaticamente.

014 | Geracao As classes responsaveis pela 7 3
automatica de vinculag&o de um item ao
classes ViewHolder deverdo ser geradas

23 Garbage collector ¢ o mecanismo da API Java para limpeza de memoria em tempo de execugao.

2 Adapters na API do Android, sdo entidades baseadas no padrdo de projeto Adapter, responsaveis por
converte objetos em implementagdes de visualizagdes.
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ViewHolderBinder | automaticamente.

Este modulo opera baseado na geracdo de cédigo-fonte. Neste caso, o codigo
gerado ¢ referente as entidades de Adapter da API padrao do Android. A geragdo do

codigo ¢ baseada em um POJO® anotado com uma anotagdo Java customizada
chamada VisualizationModel, a qual sdo informados o recurso de layout e o tipo de
adapter a ser gerado.

O parametro referente ao tipo de adapter informa ao processador de anotagdes
se o adapter deve ser construido para uma ListView?® ou para uma RecyclerView?’. Ja o
parametro de recurso de /ayout informa o layout a ser renderizado para a visualizagdao
do modelo anotado.

O processo de vincular um atributo do modelo a visualiza¢do ¢é feito por uma
implementagdo da interface ViewBinder, que pode ser criada pelo desenvolvedor ou
importada da APl do framework. Dessa forma, o processo se torna extremamente
transparente e versatil, dando ao desenvolvedor total controle sobre a forma como cada
elemento vai ser vinculado a sua visualizagao.

Cada atributo vinculado a visualizagdo deve ser anotado com a anotagao
customizada Bind, a qual sdo informados o recurso de visualizacdo, a classe do
componente visual vinculado, a classe que implementa ViewBinder e, opcionalmente, se
este componente responderd aos eventos de clique e/ou clique longo.

Os adapters gerados implementam o padrao ViewHolder, que segundo a
documentagao do Android (GOOGLE INC., 2017b), armazena cada uma das
visualizagdes dos componentes dentro do campo tag do Layout, para que se possa
acessa-las imediatamente sem a necessidade de procurd-las repetidamente. Estes
elementos também sdo gerados automaticamente. Esta pratica faz com que o consumo
de memoria e processamento seja reduzido ao rolar uma lista.

E importante ressaltar que apesar de ser versatil quanto a renderizagdo dos
componentes, a APl tem a limitacio de ndo suportar listas com visualizagdes
heterogéneas, isto €, ndo ¢ possivel definir mais de um tipo de visualizacdo para uma
mesma lista.

A entrega dessa sprint ultrapassou seu prazo limite em razdo de dificuldades
encontradas na implementacdo do processador de anotagdes, acarretando em um
consideravel atraso

5.3. Terceira Srpint

A terceira sprint foi a mais longa dentre todas, contemplando o desenvolvimento do
modulo com a implementagdo mais complexa do framework. Nesta fase foi
desenvolvido o médulo de abstracao da base de dados, batizado de CleanOnFireDB. As
funcionalidades implementadas durante a sprint podem ser observadas na tabela 4.

Tabela 4. Sprint Backlog da terceira sprint.

BP0JoO ¢ a sigla para Plain Old Java Object, e se refere objetos ja que possuem apenas atributos, e
métodos de acesso e de atribuigdo a estes atributos.
2ListView é o componente de visualizacdo de listas padrao do Android.

27RecyclerView ¢ o novo componente de visualizagdo de cole¢des do Android, desenvolvido para uma
maior performance de renderizagao.
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ID Nome Descrigéo Estimativa | Prioridade
015 Geracéo O desenvolvedor podera utilizar 25 5
automatica de classes de DAQO geradas
classes DAO automaticamente a partir de classes
anotadas com @Table.
016 Disponibilizacdo | Deveréo ser disponibilizadas APIls 20 4
de operacgfes de | de inser¢éo, delecdo e edicdo de
insercéao, dados em varias naturezas (listas,
delecao, edicdo | arrays ou itens Unicos) assim como
e consulta nas APIs de consulta ao banco de
classes DAO dados.
017 Geracéo do O script de DDL (Data Definition 10 4
script Language) SQL deve ser gerado
SQL para a automaticamente de acordo com as
criacdo dos definicdes das classes anotadas
esquemas de com @Table.
banco de dados
018 Geracéo dos As classes DAO deverdo 5 2
métodos de disponibilizar métodos para a
consulta de consulta de entidades relacionadas
chave por meio de chaves estrangeiras.
estrangeira.
019 Geracdo das As classes DAO deverdo ser 20 5
classes de atreladas a uma classe que
identificacdo de implementa Identification e que
cada tabela abstrai o conjunto de chaves
primérias da tabela atrelada ao
DAO.
020 Disponibilizacdo | Deveré ser disponibilizada uma API 10 2
da API de de consulta ao banco de dados
consultas ao independente de entidade para
banco de dados | consultas mais complexas ou que
independente de | mesclam dois ou mais tipos de
entidade entidades.
021 Disponibilizacdo | O desenvolvedor poderé utilizar 15 3
de uma API de uma API de migracdes para
migragoes. versionamento do esquema de

banco de dados.

O desenvolvimento deste mddulo também se baseou nas técnicas de geracdo de

codigo-fonte e processamento de anotagdes para construir uma camada de abstra¢do do
banco de dados SQLite. Essa camada de abstragdao ¢ construida conforme o padrdo de
projeto DAO (Objeto de Acesso a Dados, do inglés Data Access Object), que se propde
a agrupar todas as operagdes de bancos de dados atreladas a uma entidade em um tnico

objeto.

As definicoes de nome ¢ versao da base de dados sdo definidas através da

anotacdo Database, com a qual se anota uma interface que recebera também as
implementagdes de migracdo entre versdes.
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O acesso aos DAOs gerados se da através de uma classe com o padrido
singleton®®, também gerada em tempo de compilagdo, chamada de CleanOnFireDB.
Nesta classe também se encontram a definicdo de esquema do banco de dados e os
dados definidos na interface anotada com Database.

A defini¢do de tabelas, na qual o processador de anotagcdes se baseia para gerar
as classes DAO, ocorre através da anotagdo Table, na qual se pode, opcionalmente,
informar o nome da tabela a ser criada. Por padrdo o nome da tabela serd o mesmo da
classe anotada.

Todos os atributos de uma classe anotada com 7Table sdo considerados como
defini¢des de colunas, a menos que se declare que o elemento deva ser ignorado por
meio da anotagdo IgnoreField. Configuragdes adicionais como de chave primadria,
simples e composta, chave estrangeira, nome, tamanho maximo entre outros sio
facilmente declarados por meio das anotagdes disponiveis na APL

A partir destas defini¢cdes de tabela ¢ possivel gerar o objeto DAO especifico de
cada tabela. Para a facilitagdo deste processo, foi utilizado o recurso de tipagem
genérica do Java, que segundo a documentagdo oficial (ORACLE CORPORATION,
2017b), permitem que tipos (classes e interfaces) sejam usados como parametros ao
definir classes, interfaces e métodos. Sendo assim foi construida uma classe base com
tipagem genérica que implementava métodos de inser¢do, delecdo, edicdo e consulta
baseados no tipo definido, que neste caso representa o tipo da entidade.

Porém é necessério salientar que o modulo se diferencia de um ORM?°, pois nio
mapeia, de fato, relacdes do esquema do banco de dados baseando-se na relacdo de
composi¢do entre objetos, mas sim define colunas que se relacionardo com colunas de
outras tabelas por meio de indices.

Uma das principais limitagdes da utilizacao da ferramenta ¢ a falta de suporte a
multiplas bases de dados. No entanto, este recurso deve ser adicionado em versdes
futuras do framework.

Em relagcdo a entrega, a sprint teve sua finalizacdo atrasada em razdo de um
equivoco inicial sobre o escopo do moddulo, que compreendia mapear relagdes do
esquema de dados por meio da relagdo de composicao entre as classes definidas como
entidades. Isso fez com que houvesse uma reformulagdo de seu funcionamento,
acarretando em atrasos severos.

6. Pos Planejamento

Na fase final do projeto, foram realizados testes através de uma aplicacdo de exemplo
que utiliza todos os recursos disponiveis no framework. Com o sucesso nos testes
realizados pelo feam do projeto, o processo de publicacdo da ferramenta foi iniciado.

O resultado final do projeto estd publicado na plataforma do GitHub*’, que
hospeda repositérios de cédigo aberto com base no sistema de versionamento Gif'!.

2 Singleton € um padrao de projeto no qual o nimero de instancias de uma classe ¢ limitado a 1.

2 ORM é a sigla em inglés para Mapeador Objeto-Relacional, que define uma modalidade de sistemas
que se propde a mapear os relacionamentos entre tabelas do banco de dados baseando-se na relagdo de
composicao das classes definidas.

30 Link direto para pagina do framework: https:/github.com/heitor-gia/CleanOnFire

31 Git € um Sistema codigo aberto de versionamento de arquivos idealizado por Linus Torvalds, o criador
do Linux.
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Dessa forma a comunidade podera contribuir ativamente para o crescimento da
ferramenta, assim como a corre¢do de eventuais falhas no codigo-fonte.

7. Consideracoes Finais

O objetivo desse projeto era integrar ferramentas facilitadoras para o desenvolvimento
de aplicagdes Android, tornando a prototipagdo das aplicagdes mais agil, sem que
houvesse perda da qualidade do codigo. A plataforma pode uma consideravel
quantidade de boilerplates®?, por isso o desenvolvimento de boas bibliotecas de codigo
aberto geralmente tem boa receptividade na comunidade.

Alguns dos maiores desafios encontrados foram os referentes a utilizacdo das
tecnologias escolhidas. Por se tratar de um recurso relativamente pouco popular, os
materiais de estudo sobre processamento de anotagdes em tempo de compilagdo sdao
escassos, assim como a documentagdo a seu respeito. Outras dificuldades foram
encontradas também na implementacao da AP/ de programagdo concorrente oferecida
pelo Java, que possui algumas peculiaridades que precisaram ser analisadas com mais
cuidado. Outra causa de dificuldades dentro do projeto foi a falta de tempo disponivel
para a sua realizag¢do, que acarretou em alguns atrasos nas entregas das spints.

Entretanto, as dificuldades encontradas serviram para adquirir conhecimentos e
habilidades que certamente podem agregar valor ao perfil profissional. Pois muitos dos
conceitos abordados neste projeto tém pouca divulgagdo, porém grande potencial.

Sendo assim, ao final deste projeto pode-se afirmar que ele teve seus objetivos
atingidos dentro das limitagdes de escopo e tempo disponivel. A manutengdo e evolucao
da ferramenta serd administrada pelo autor do trabalho em conjunto a comunidade de
desenvolvedores Android. Espera-se que estas ferramentas auxiliem a todos que se
propuserem a utiliza-las.
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Anexos

Anexo 1: Compara¢do com bibliotecas para estruturacdo de arquitetura

Funcionalidade

CleanOnFire

EasyMVP

Mosby

ThirtyInch

Implementagao
padrdo do modelo
MVP

Implementagao
de presenters
genéricos

Integragdo built-
in coma
biblioteca RxJava

Estruturacao com
padrao de
UseCases

Execucao de
UseCases com
padrao pipeline

API de
mapeamento de
entidades

Suporte a
extensoes de
terceiros
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Anexo 2: Compara¢do com bibliotecas para abstracdo de banco de dados

Funcionalidade

CleanOnFireDB

Room

Implementacao
no padrao DAO

Suporte a
migracgoes

Suporte a API de
LiveData

Suporta a
multiplos bancos
de dados

Geragao
automatica de
fungoes de
consultas

Geragao
automatica de
fungoes de
inser¢ao, delecao
e edicao

Suporte a
consultas de
modelos ndo

anotados
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Anexo 3: Compara¢do com bibliotecas para gera¢ao de Adapters de

isualizationModel API -
Funcionalidade Visualization Ofle AutoAdapter
CleanOnFire

Gera as classes
de Adapters

Suporte a
RecyclerView

Suporte a
ListView e X
Spinner

Geragao
automatica de
fungoes de X
clique e clique
longo

Personalizagao
de vinculagao a
atributos da
View

Implementagao
de vinculagao
transparente ao
desenvolvedor
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Anexo 4: Tabela de Product Backlog

ID Nome Descricao Estimativa | Prioridade
001 | Criag¢ao de um O desenvolvedor sera 1 5
UseCase capaz de criar uma classe
que implementa um
UseCase.
002 | Execugdo de um O desenvolvedor sera 1 5
UseCase de forma | capaz de executar um
assincrona UseCase de forma
assincrona a partir da
classe
UseCaseExecution.
003 | Mapeamento de O desenvolvedor sera 2 4
entidades na capaz de definir os tipos
execucao de um de entrada e saida de um
UseCase UseCase a partir de
mapeadores de entidade.
004 | Definicao de O desenvolvedor podera 4 3
Thread postagem definir em qual Thread o
dos resultados resultado do UseCase
sera postado
005 | Mapeamento de O mapeamento de 2 3
entidades em entidades devera ser feito
Thread secundaria | fora da Thread de
postagem de resultado
006 | Criagao de um O desenvolvedor sera 3 5
Presenter capaz de criar um
Presenter que executara
os UseCases que lhe
forem convenientes
através da classe
UseCaseExecutor
007 | Vinculagdo de um | O desenvolvedor sera 1 4
Presenter aum capaz de definir um
contrato de contrato de visualizagao
visualizagdo para o Presenter.
008 | Parada de tarefas ao | Todos os UseCases em 3 5

destruir o Presenter

execucao deverao ser
parados e destruidos
juntamente ao Presenter
ao qual eles estao
vinculados.

23




009 | Geragdo automatica | O desenvolvedor podera 15

de classes Adapter | utilizar classes de
Adapters geradas em
tempo de compilagdo
conforme uma classe
modelo anotada com a
anotacao
@VisualizationModel.

010 | Geragdo de Adapter | O desenvolvedor podera 7
com suporte a definir se 0 modelo de
RecyclerView e visualizagdo gerara um
ListView adapter para ListView ou

RecyclerView.

011 | Customizacao do O desenvolvedor podera 15
procedimento de definir uma classe que
vinculagdo do implementa ViewBinder
atributo do modelo | para customizar o
a visualizacao processo de vinculagao

daquela propriedade a
sua View atrelada.

012 | Geragao de O desenvolvedor podera 10
métodos de para definir se uma
definicdo de determinada visualizacao
gatilhos a partir de | tera eventos de clique e
eventos de clique e | clique longo, para que os
clique longo métodos de definicdo

sejam criados dentro do
adapter.

013 | Geragao automatica | As classes Adapters 10
de classes deverdo implementar o
ViewHolder padrao ViewHolder e

essas implementagdes
devem ser geradas
automaticamente

014 | Geragdo automatica | As classes responsaveis 7
de classes pela vinculagdo de um
ViewHolderBinder | item ao ViewHolder

deverdo ser geradas
automaticamente.

015 | Geragdo automatica | O desenvolvedor podera 25
de classes DAO utilizar classes de DAO

geradas automaticamente
a partir de classes
anotadas com @Table.
016 | Disponibiliza¢do de | Deverdo ser 20
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operacdes de
insercao, delegao,
edicdo e consulta
nas classes DAO

disponibilizadas APIs de
inser¢do, delecdo e
edicdo de dados em
varias naturezas (listas,
arrays ou itens Ginicos)
assim como APIs de
consulta ao banco de
dados.

017 | Geragdo do script | O script de DDL (Data 10
SQOL para a criacdo | Definition Language)
dos esquemas de SOL deve ser gerado
banco de dados automaticamente de
acordo com as defini¢des
das classes anotadas com
@Table.
018 | Geragao dos As classes DAO deverao 5
métodos de disponibilizar métodos
consulta de chave | para a consulta de
estrangeira. entidades relacionadas
por meio de chaves
estrangeiras.
019 | Geragao das classes | As classes DAO deverao 20
de identificagdo de | ser atreladas a uma classe
cada tabela que implementa
Identification e que
abstrai o conjunto de
chaves primarias da
tabela atrelada ao DAO.
020 | Disponibilizagdo da | Devera ser 10
API de consultas ao | disponibilizada uma 4P/
banco de dados de consulta ao banco de
independente de dados independente de
entidade entidade para consultas
mais complexas ou que
mesclam dois ou mais
tipos de entidades,
021 | Disponibilizagdo de | O desenvolvedor podera 15

uma API de
migracdes.

utilizar uma 4P/ de
migracdes para
versionamento do
esquema de banco de
dados.
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Anexo 5: Diagrama de Classe da API de geracdo de estruturas DAO

State

ment

~ statement : String
~ args : Object]]

+ Statementstatement

+ getArgs() : Object]]

+ getStatement() : String

< String, args : Object)

&

B

<<enum>>
TypePersistence

DDL

+ <<enum constant>> DATE : TypePersistence = TypePersistence(DATE CLASSNAME)
+ <<enum constant>> INT : TypePersistence = TypePersistence(TypeName.INT INTEGER CLASSNAME)

1 <<enum constant>> BYTEARRAY : TypePersistence

= TypePersistence(BYTEARRAY CLASSNAME

+ <<enum constant>> FLOAT : TypePersistence = TypePersistence(TypeName FLOAT FLOAT CLASSNAME)
+ <<enum constant>> DOUBLE : TypePersistence = TypePersis...

+ addElement(bundle : DAOClassBundle) - void
+ build() : String
- process(bundle : DAOClassBundle) : String

- build ColumnDefinition(element : VariableElement) : String

- buildCompositePrimaryKeyDefinition(elements : List<VariableElement>) : String
- buildSinglePrimaryKeyDefinition{element : VariableElement) - String

- TypePersistence(typeNames : TypeName)

- getRelated TableBundle(foreignkey

: Var String
ForeignKey) : DAOClassBundle

1o ircor : TypeMirror) ; Ty (] l
+ sqliteEquivalent() : String
+ cursorParsing(cursorVariable = String, colt - String) : Statement
+ String, < String, retrieveField : String) : Statement
¥ 10l ild
~ bundles
eMirror + IDClassBuilder(bundle : DAOClassBundle)
ORM icl logdered] + build() : JavaFile
Table DAOC - buididentficationClass(bundle : DAOCIassBundle) : TypeSpec
- ORMSupportedCl ) T
+ table - String + I : Typekl DAOClassBundle X
+ versionf) - int tablg + TypeMirror) - DAOClassBundle ~{bundle
- DAOCI Hi|
+ getFieldElements() : List<VariableElement>
+ getPackageElement() : PackageElement ]
GenericAnnotationProcessor * getTal?IeName(J :String o i
+ getMainElement) : TypeElement — BUNDLE MAP 4
- . + getTable() : Table
+ GenericAnnotationProcessor(annotationClass : Class<T>) + getPrimaryKeyElements() : List<VariableElement>
+ process(elements : Set<Element>, env : RoundEnvironment) - void + getforei - ListeVar 4
N + hasCompositePrimaryKey() : boolean
b ‘d + getidClassName() : ClassName
<<hi>> + setidClassName(idClassName : ClassName) : void
<T->Database>
' CleanOnFireDBC| ild

~ sg|CreateSeript : String
~ dbName : String
=~ version : int

+ build( : JavaFile

- buildCleanOnFireDB() : TypeSpec

~ build Constructor() : MethodSpec

~ buildInstanceField() : FieldSpec

~ buildGetVersion{) : MethodSpec

~ buildInitMethod() : Method Spec

~ buildGetMethod() : MethodSpec

~ buildGetSqICreateScriptMethod () : MethodSpec
~ buildGetDBNameMethod() : MethodSpec

~ buildGetDaoMethodsf) : List<MethodSpec>

+ setSqglCreateScript{sqiCreateScript : String) : void

GenericA rocessor
DAOC
+ DAOClassBuilder(bundle : DAOCIassBundle)
+ build() : JavaFile
- buildGetTableName(tableName : String) : MethodSpec
- buildGetld(identificationClass : ClassName) : MethodSpec
DBProcessor - buildGetidentificationCondition(bundle : DAOCI {le) : MethodSpec
- buildGetByld(bundle : DAOClassBundle) : MethodSpec
. - buildInsertMethod (bundle : DAOCK ile) : MethodSpec
: EE:mcesfur(annumgt:rltf\la:;‘éncrwDambaseﬂ“w”h void - buildDelete(bundle - DAOClassBundle) : MethodSpec
i : ! - ] : List<M
- buildFilefile : JavaFil id Y
iR i) - buildDaoConstructor() : MethodSpec
- buildParseFromCursor{typeElement : TypeElement) : MethodSpec
- buildParseToContentValues(typeElement : TypeElement) : MethodSpec
_validator - buildDaoClass(element : Typetlement, methodSpecs : Method Spec) : TypeSpec
TableDBValidator

- tableNames : List<String> = new Arraylist<>()

+ validate(bundle : DAOCiassBundle) : ValidationResult . <<interface> > " <<interfacex>

- validateFields(bundle - DAOC m lid - -4 Validator<DAOClas Validator

- validateRelations(bundle : DAOClassBundle)

- validatePrimaryKey(bundle : DAOC dl lid L + validate(t : T) : ValidationResult

+ getDbName( : String

+ setDbName(dbName : String) : void

+ getversion() : int

+ setVersion{version : int) : void

+ addDaoClassName(className : ClassName) : void
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Anexo 6: Diagrama de Classe da API de geracao de codigo-fonte.

<<enums>
SupportedAnnotation

DAOC! i 4 ion =
+ <<enum constant>> VISUALIZATION MODEL : SupportedAnnotation = SupportedA...

+ DAOClassBuilder(bundle : DAOClassBundle) - Supported i d : Class<Annotation>, processor : GenericAnnotationProcessor)
+ build() : JavaFile + getSupportedAnnotation() : Class <Annotation>
- buildGetTableName(tableName : String) : MethodSpec + getProcessor() : GenericAnnotationProcessar
- buildGetid(identificationClass : ClassName) : & + getSupported : Set<String
- buildGetidentificationConditi dle : DAOC]  MethodSpec
- buildGetByld(bundle : DAOClassBundle) : MethodSpec
- bui : DAOC dle) : MethodSpec
- buildDelete(bundle : DAOClassBundle) : MethodSpec - drocessor
- buildForeignKey DAOC: dle) : List<MethodSpecs
- buildDaoConstructor() : MethodSpec
- buildParseFromCursor(typeElement : TypeElement) : MethodSpec GenericAnnotationProcessor
- buildParse ToContentvalues(typeElement : TypeElement) : MethodSpec
- buildDaoClass (el : TypeElement, methodSpecs : MethodSpec) : TypeSpec + GenericA fionPr ionClass : Class<T>)
+ process(elements : Set<Element>, env : RoundEnvironment) : void

i
! AdapterClassBuilder
5 ! ValidationResull
CleanOnFireDBC ! + AdapterClassBuildertbundle : AdapterCk |l - boo
—, " i y - valid : boolean
- CLASS NAME - String = *CleanOnireDB i + buld0 : JavaFile i . i
ZPACKACE NAME : $p = “coms cenerated. deanoie. dbt , — huildAd bundle : AdapterCl dle) : TypeSpec - messages : List<5tring> = new ArrayList<>()
~ sglCreateScript : String | - bu!ldconsuuclm()  MethodSpec + ValidationResultivalid : boolean, messages : List<String)
~ dbName : String ! pesmmmmesees ~ bulldGetLayoutidMethod ) : MethodSpec + ValidationResulvalid : boolean)
~ version : int Lo N gu!:ggegﬂ'tsj\(;'ewwlﬁrf%ﬂgu:jtg]‘ T-NE":’!“ES;DK + isValid() : boolean
- - [ ~ builaOnBindViewHolderte  Method3pec + getMessages() : List<String>
+ bulld() : JavaFile [ ~ buildSetOnClickListenerMethods() : List<MethodSpec> 2 2 <
- buldCleanOnFireDB( : TypeSpec - ~ buildSetOnL ongClickListenerMethods : List<MethodSpec>
- bu_\\d(onstrucmrﬂ : MethodSpec T ~ buildSetOnLongClickListenerFields() : List<FieldSpecx>
- Eu\}g\é\s;n(ewg U»'IIF\;Id;gec o ~ buildSeronClickListenerFields() : List<FieldSpec>
~ buildGetVersion() : MethodSpec - h i
~ buildinitMethod () : MethodSpec ' Co «\I,?;fe;g:‘t;: ’
~ buildGetMethod() : MethodSpec i .
~ buildGetSqlCreateScriptMethod () : Method ! | i T i " i
- bﬁ:\ dG:u‘S)qEN;Ev::NISL% d(:‘ ;Ie(t:\o d;pe? pec ! o ViewHoldes + validate(t : T) : ValidationResult
~ buildGetDaoMethods() : List<MethodSpec> ' Lo + ViewHolderCl i : AdapterCl dl
+ setSqlCreateScript{sglCreateScript : String) * void ' \vi v + build() : JavaFile
+ getDbName() : String P <<interface> > 777 - bulldAdapter(bundle : AdapterCl dle) : TypeSpec
+ setDbName(dbName : String) : void ClassBuilder - . ~ build Constructor() : MethodSpec
£ ENersontrsion: b v I e e Boeang
+ addDao(\assName(c\as{Name : ClassName) : void i pt: Jovarie L R
' i
'
' ! 1 Bl
| ild : :
IDClassBuilder : | + ViewHolderBinderCl jlder(bundle : Adaptercl
i id0
+ IDClassBuilder(bundle : DAOClassBundle) - bommmmmioeeey +E“—1‘EUJ Javarl\e Tho 5
+ build() : JavaFile . d gl Tipespec
buildidentifcationClass(bundle : DAOCK i) : Tynes ~ buildFields() : List<FieldSpec>
- ype:Dec ~ buildConstructor() : MethodSpec
~ buildBindMethod () : MethodSpec

P
~ causes : List<String> = new Arraylist<> ()
RuntimeException
+ ProcessingExcepti lass : Class< , element : Element, causes : List<String>) L
+ ProcessingExcep le : Throwable, fass : Class< , element : Element, causes : List<String>)
+ getElement() : Element
+ getCompilerMessage() : String

27



Anexo 7: Diagrama de Classe da API de execug¢do assincrona de UseCases.

BasePresenter
UseCaseExecutor -view: T
executor + BasePresenter(executor : UseCaseExecutor)
+ UseCaseExecutor(executor : ThreadPoolExecutor) K————% + getview(): T

+ run(target : UseCaseExecution<?,2,2,0>, runnable : UseCaseRunnable<D>, postThread : PostThread) : void
+ stop(execution : UseCaseExecution) : boolean

key : UseCaseExecution

+ attachView(view : T) : void

+ dettachView( : void

# executeUseCase(useCase : UseCase<P,R>) : UseCaseExecution<P,R,P,R>
# getExecutor() : UseCaseExecutor

i - executor
<<mFt:trlf‘arcee>> ThreadPoolExecutor
- PostThread
- executionFutureMap
~ MAIN_THREAD() : PostThread
~ WORKER THREAD(executor : ThreadPoolExecutor) : PostThread
i - executions ~ CURRENT THREAD() : PostThread
.0} + post( ble : ble) : void
<<interface>>
UseCaseRunnable
~ postThread
+ runUseCase(resultListener : OnResultListener<D>, errorListener : OnErrorListener) : void {ordered}
o TANINCE
——— UseCaseExecution

<<interface>>

OnResultListener ~ params : TP

+ onResult(t : T) : void - UseCaseExecution

+ stop(executor : UseCaseExecutor) : boolean
+ run(executor : UseCaseExecutor) : void

+ create(useCase : UseCase<P,R>) : UseCaseExecution<P.R,P.R>

+ with(params : TP) : UseCaseExecution<P,R,TP,TR>

- + transformResult(mapper : Mapper<R,T>) : UseCaseExecution<P,R,TP,T>
~ errorListener + transformParams(mapper : Mapper<T,P>) : UseCaseExecution<P,R,T,TR> < racil
+ onResult(resultListener : OnResultListener<TR>) : UseCaseExecution<P,R,TP,TR> "\ " R
+ onrror(errorListener : OnErrorListener) : UseCaseExecution<P,R,TP,TR> apper<R,TR>

+ on(postThread : PostThread) : UseCaseExecution<P,R,TP,TR>

T
I
|
|

<Paras->P,Return->R>

~ useCase ~\k " 1
<<interface>> ’L P pp <<b|!1d>>
OnErrorListener \I/ \ <Input->R,Qutput->TR>
1
1
+ onError(e : Throwable) : void UseCase<PR> Mapper<TPP> '

"=~ <<bind>> —

56 N 1
<Input->TP,Outgut->PH <<';‘;’-ff3(e>>
apper

<<interface>>
UseCase

+ map(input : Input) : Output

+ execute(params ; Params, resultListener : OnResultListener<Return>, errorListener : OnErrorListener) : void
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Anexo 8: Diagrama de Classe da API de geracao de estruturas Adapter

VisualizationModel

+ layoutld() : int
+ adapterType() : AdapterType

- visualizationModel

key : TypeMirror

AdapterClassBundle

- AdapterClassBundle(mai
+ getPackageElement() : P
+ getMainElement() : Type
+ getVisualizationModel()

+ get(element ; TypeElement) : AdapterClassBundle

nElement : TypeElement)
ackageElement
Element

- HUNDLE MAP

+ getLongclick

+ getBoundElements() : List<VariableElement>
+ getViewBinders() : List<TypeMirror>
~ bundle] * getClickableBoundElements() : List<VariableElement>

lements() : List<VariableElement>

+ getViewHolderBinderCla:

+ getViewHolderClassName() : ClassName

+ getMainElementClassName() : ClassName
- getViewBinderFromBind(bind : Bind) : TypeMirror

ssName() : ClassName

ViewHolderBinderClassBuilder

~ bundlgyndle

+ ViewHolderBinderClassBuilder(bundle : AdapterClassBundle)
+ build() : JavaFile

- buildAdapter(bundle : AdapterClassBundle) : TypeSpec

~ buildFields() : List<FieldSpec>

~ buildConstructor() : Method Spec

~ buildBindMethod() : MethodSpec

ViewHolderCl ild

+ build() : JavaFile

- buildAdapter(bundle : AdapterClassBundle) :
~ buildConstructor() : MethodSpec

~ buildFields() : List<FieldSpec>

- getFieldName(element : Element) : String

+ ViewHolderClassBuilder(bundle : AdapterClassBundle)

TypeSpec

=

GenericAnnotationProcessor

+ GenericAnnotationProcessor(annotationClass : Class<T>)
+ process(elements : Set<Element>, env : RoundEnvironment) . void

N

<<bihd>>
<T->VisualizationModel>

GenericAnnotationProcessor<VisualizationModel>

L

+ delProcessor(annotationClass : Class <Visuali
+ process(elements : Set<Element>, env : RoundEnvironment) : void
~ buildFile(builder : ClassBuilder) : void

IProcessor

~ validator

VisualizationModelValidator

+ validate(bundle : AdapterCl ile) : Valid I

- validateField(element : VariableElement, bundle : AdapterClassBundle) : ValidationResult

- validateBinder(bind : Bind, element : VariableElement) : ValidationResult

- validateView(bind : Bind) : ValidationResult

- validateViewHierarchy(type : DeclaredType) : ValidationResult

- validateBinderlnputType(binderType : DeclaredType, element : VariableElement) : ValidationResult
- validateBinderViewType(binderType : DeclaredType, viewType : TypeMirror) : ValidationResult

- validateBinderinterface(type : Declared Type) : ValidationResult

AdapterClassBuilder

+ Adap

terClassBuilder(bundle : AdapterClassBundle)

+ build() : JavaFile

- buildAdapter(bundle : AdapterClassBundle) : TypeSpec
~ buildConstructor() : MethodSpec

~ buildGetLayoutidMethod() : Method!

~ buildCreateViewHolderMethed() : MethodSpec

~ buildOnBindViewHolderMethed() : MethodSpec

Lg © - ~ buildSetOnClickListenerMethods() : List<MethadSpec>

~ buildSetOnLongClickListenerMethods() : List<MethodSpec>
~ buildSetOnLongClickListenerFields() : List<FieldSpec>

~ buildSetOnClickListenerfields() : List<FieldSpec>
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<<interface>>
Validator<AdapterClassBundle>

<<bind>>
<T->Adapte{ClassBundle> ..
e

<<interface>>
Validator

+ validate(t : T) : ValidationResult




Anexo 9 — Printscreen da pagina do projeto.

[ heitor-gia / CleanOnFire

< Code Issues O

Pull requests 0

@ Unwatch- 1 | *Star |0 | ¥Fork | O

Projects O

Muiltiproposal framework for Clean Android Applications

android android-library

clean-architecture mvp

20 commits

¥ 1 branch

sqlite-android adapter wvisualization

mvp-android  Manage topics

0 releasaes

Wiki Insights Settings

Edit

architecture

11 contributor

Branch: master -  New pull request

[ heitor-gia fix README.md

m-idea

mapp

m cleanonfire-annotations

m cleanonfire-api

m cleanonfire-processeor

m gradle/wrapper

m jcenter
_gitignore
README.md
build.gradle
compilerDebugOpen
gradle.properties
gradlew
gradlew bat

release-bintray.gradle

Create new file Upload files | Find file EelAEE g LT ILEL ]

DB 100%

README.md and bintray
README.md and bintray
README.md and bintray
README.md and bintray
DBEPRocessing 100%
README.md and bintray
gitignore

fix README.md
README.md and bintray

Initial commit
Initial commit
Initial commit

fix README.md

Latest commit e66e246 an hour ago
10 days ago
9 hours ago
9 hours ago
9 hours ago
9 hours ago
18 days ago
9 hours ago

4 months ago
an hour ago
9 hours ago
a manth ago

4 months ago

4 manths ago

4 months ago

an hour ago

settings.gradle remove weaving module 18 days ago
™ README.md
CleanOnFire
Uma conjunto de APIs gue tornam o i das suas splicages Android, mais facil. O

CleanOnFire & divido em trés médulo principais:

CleanOnFireDB: uma poderosa AP| de abstrag3o do S0Lite, baseada em processamento de
anctagdes;

CleanOnFire Architecture: Uma APl paraa i
aplicagBes Android;

CleanOnFire VisualizationModel API: AP| voltada para a geragdo de Adapters baseados em
modelos de visualizagdo.

da CleanArchitecture em

Instalagdo

Adicione estas linhas a0 seu build.gradle(project)

allprojects {
repositories {
ffae
maven{
uwrl 'https://dl.bintray.con/heitor—gia/maven/"

& estas ao seu build.gradle(module)
dependecies{
=

implementation ‘com.cleanonfire:cleanonfire-api:1.8.1°
annotationProcessor 'com.cleanonfire:cleanonfire-processor:1.8.1'

CleanOnFireDB

Baseada em p de ges e geragio de codigo-fonte em tempo de compilagdo,
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