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RESUMO

As aplicacdes para dispositivos modveis estdo trazendo mudancas
significativas ao dia-a-dia das pessoas, seja para diversdo, ou até mesmo no meio
coorporativo. Dessa forma, ao passo que os sistemas evoluem e facilitam a
execucdo das tarefas diarias, pode-se verificar também que as inovacdes

tecnoldgicas possibilitam que novas solugdes sejam desenvolvidas.

Baseando-se no site de reservas on-line, o presente trabalho tem o intuito de
desenvolver um aplicativo de reservas para smartphones, fazendo a utilizacdo da
plataforma android.

Palavras chave: Android, smartphones, Reservas.



ABSTRACT

The mobile applications are bringing significant changes to day-to-day lives,
whether forfun, oreven in the middle corporative. Thus, while the systems
evolve and facilitate the execution of daily tasks, can also be seen that technological
innovations enable new solutions to be developed.

Based on the booking website online, this paper aims

to develop an application for smartphones, making use of the android platform.

Keywords: Android, smartphones, Booking.
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1 INTRODUCAO

Com o grande numero de sites de compras coletivas, os restaurantes vém
disponibilizando diversas promocdes, assim, atraindo muitos clientes. Com isso, 0S
restaurantes estdo ficando cada vez mais cheios e ndo controlando de forma eficaz

suas reservas, tornando o atendimento ineficiente de demorado.

Diante destes problemas, foi desenvolvido o site www.topreservas.com.br,
que tem como objetivo disponibilizar os restaurantes da cidade para que 0sS Usuarios

possam realizar reservas on-line.

Visando o crescimento e expansao do servico de reservas on-line, teve-se a
idéia de desenvolver o sistema para celulares smartphones, assim tornaria ainda
mais coOmodo para o cliente, e sem contar com 0 aumento do niamero de clientes

para os restaurantes.

As aplicacdes para dispositivos modveis estdo trazendo mudancas
significativas ao dia-a-dia das pessoas, seja para diversdo, ou até mesmo no meio
coorporativo. Dessa forma, ao passo que os sistemas evoluem e facilitam a
execucdo das tarefas diarias, pode-se verificar também que as inovacbes
tecnoldgicas possibilitam que novas solucdes sejam desenvolvidas.

A escolha de uma plataforma ideal para o desenvolvimento de um projeto
significa optar por uma solucdo que fornega os melhores beneficios, em termos de
custos, eficiéncia e tempo de desenvolvimento esperados para a finalizagdo do

projeto.

Segundo Darcey (2010), Plataforma Android: E gratuito e facil de desenvolver,
esta disponivel para milhdes de potenciais utilizadores em todo o mundo, e tem
menos limitagbes do que outras plataformas. Ainda assim, a plataforma Android é
relativamente jovem e ainda n&o atingiu seu potencial completo. Em outras palavras,
pode ser um pouco de uma viagem atribulada, mas ainda ha tempo para saltar sobre

esse movimento, crie algumas aplicacdes e faca seu nome.



Sendo assim, o presente trabalho pretende exemplificar a criagdo de um
aplicativo de reservas on-line, fazendo o uso da plataforma Android, que incorpora o

sistema operacional da Google para dispositivos moveis.

O capitulo 2 deste trabalho apresenta as tecnologias utilizadas para
elaboracdo do mesmo. O capitulo 3 aborda a implementagcdo da ferramenta e da
suas funcionalidades. O capitulo 4, conclui-se com o0s objetivos do projeto. No
capitulo 5 finaliza com as referéncias encontradas para desenvolvimento do

presente trabalho.

1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho é disponibilizar uma solucdo movel, baseada no site
topreservas.com.br, figura 1, para os usuarios realizarem reservas de mesas em
restaurantes em tempo real, tornando o0 processo muito mais agil e cémodo,

evitando telefones ocupados, restaurantes lotados, entre outros transtornos.

Reservas

topReservas
mobile

NewsLetter

Reservas

Figura 1 — Site do topReservas.
Fonte: O Autor.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a construcédo do aplicativo de reservas on-line para smartphones, serao
utilizadas as tecnologias Android e PHP em conjunto, que iram interagir através de

um webservice, possibilitando consultas e envio de comandos para o servidor.
2.1 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) € uma linguagem de script open source de uso

geral, utilizada especialmente para o desenvolvimento de aplicacbes Web.
2.2 Web Services

De acordo com BARRY, Web Service € um servi¢co disponivel na internet, que
utiliza a linguagem XML para enviar e receber mensagens através dos protocolos
HTTP ou SMTP, que seja bem descrito para interacdo com outros sistemas e tenha
um mecanismo simples para sua publicacdo. Em outras palavras, € um componente
gue permite a interoperabilidade entre sistemas de diferentes plataformas. A figura 2

— 3ilustra a interacdo entre um provedor e um consumidor de um servico.
2.3 JSON

Segundo MACEDO, JSON (JavaScript Object Notation) é uma padrdo para
formatacdo de dados bem simples, derivado da sintaxe de objetos em Javascript. O
principal uso atualmente do JSON é ser uma alternativa ao XML na transmisséo de

dados entre cliente e servidor, que foi popularizado com o uso de AJAX.

Em geral, o formato JSON costuma ser menor que o0 equivalente em XML, e
isso é uma vantagem quando é necessario que os dados sejam transmitidos pela
rede. Mas a vantagem principal € que o formato do JSON é mais simples de ser

interpretado.



10

2.4 ANDROID

O Android ¢é uma plataforma para smartphones, baseada no sistema
operacional Linux, possui diversos componentes, com uma variada disponibilidade
de bibliotecas e interface gréafica, além de disponibilizar ferramentas para a criagdo
de aplicativos (Lecheta, 2009).

A plataforma inclui desde Sistema Operacional (Android SO), middleware e
aplicativos importantes. O SDK do Android fornece as ferramentas e APIs
necessarias para comecar a desenvolver aplicativos que executam em dispositivos

com Android.

Desenvolvido pela Open Handset Alliance, Android €, segundo GOOGLE, é
considerada uma plataforma movel completa, livre e aberta, apresentando
caracteristicas incorporadas de outros sistemas, além de indmeros conceitos

inovadores para o segmento mével.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

Ay hlandges Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Package Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework |

OpenGLIES FreeType WebKit ’ ‘ };,achi",',e“ )

SGL SSL libc *7

LINUX KERNEL

Display

Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver

amera Driver
= Driver Driver Driver

: 2 Audi P
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver Drters Man;’;fﬂ'm

Figura 2 — Arquitetura do Android.
Fonte: Google Inc.
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2.5 ACTIVITY

Uma Activity € um componente do aplicativo que fornece uma tela com a qual
0s usuarios podem interagir, a fim de fazer algo. Para cada atividade é dada uma

janela na qual se desenha sua interface de usuario.

Um aplicativo normalmente consiste de multiplas atividades que sé&o
frouxamente ligadas uns aos outros. Normalmente uma atividade em um aplicativo é
especificada como a atividade “principal”, que é apresentada ao usuario ao iniciar o
aplicativo pela primeira vez. Cada atividade pode comegar outra atividade, a fim de
executar acdes diferentes. Cada vez que comeca uma nova atividade, a atividade
anterior € interrompida, mas o sistema preserva a atividade em uma pilha (a "pilha
de volta"). Quando uma nova atividade comeca, € empurrada para a pilha de volta e
leva o foco do usuario. A pilha de volta usa "last in, first out" como mecanismo de
fila, entdo, quando o usuario estd em uma atividade e pressione a tecla BACK, a
atividade é removida da pilha (e destruida) e retoma a atividade anterior. DUARTE
(2010).

Activity
starts

I
User navigates |

back to the

activity ‘ onStarty) ‘._{ onAestart()
( PW;::" ) ‘ onResume() ‘

v
running

“Annmsr activity comes |
in front of the activity

The activity |
comes to the
foreground

The activity |
comes to the

foreground |

Other appiications|

need memory onPause()

( The activity is no longer visible )

onStop()

Activity is
shut down

Figura 3 — Ciclo de vida da Activity.
Fonte: Google Inc.
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3 IMPLEMENTACAO

Neste capitulo tera uma descricdo breve do funcionamento do site topReservas, que
sera utilizado como base para elaboracdo deste trabalho, e em seguida sera mostrada a
organizagao e implementacgéo do projeto.

3.1 SITE TOP RESERVAS

O topReservas € um servico gratuito de reservas on-line. Atualmente seu foco

sao os estabelecimentos gastrondmicos.

Possui uma variedade de restaurantes, servindo também de guia
astronémico, onde o usuario pode busca-los de acordo com suas preferéncias:

localizag&o, gastronomia, preco ou disponibilidade.

3.1.1 Visao do Usuario

O usuério acessando o site: www.topreservas.com.br tera acesso a todos os
estabelecimentos gastrondmicos cadastrados. O usuario podera escolher o
estabelecimento de acordo com suas preferéncias, utilizando a busca ou por

sugestédo dos links promocionais.

Uma vez escolhido o estabelecimento, o usuario acessa sua vitrine virtual,
como mostra na figura 2. Nela ele ira observar as fotos do estabelecimento, sua
descricdo, horarios de funcionamento, localizacdo, a avaliacdo do estabelecimento
feita por outros clientes, entre outras informacfes. Caso o usuario deseje realizar
suas reserva, basta apenas fazer seu login (ou cadastro, caso ainda néo tenha),
informar a data, horario e n°® de lugares desejados, confirmar os dados e pronto.
Caso o estabelecimento ndo tenha mais disponibilidade o usuario recebera um aviso

e sugestdes de outros horarios.

Concluida a marcacgéo da reserva, 0 usuario recebera uma notificagdo por e-

mail confirmando a sua reserva.

No dia e horario escolhido, o usuario ird ao estabelecimento e consolidar sua
reserva. ApOs isto estara apto a qualificar o estabelecimento acessando o site do
topReservas.
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A qualguer momento (antes do horario da reserva), o usuério pode cancelar
sua reserva. Para isso, basta acessar sua conta no site do topReservas e cancelar a
reserva desejada. Automaticamente esta reserva sera cancelada no livro de

reservas on-line do estabelecimento.

Restaurante Modelo

Reservas
agosto 2011 ©°
Gom o= te g qi s s

e [ [ 590 ]

Quantdade de pessoas

Area para fumantes? [

&3

Tar w{.

ot

InformagGes Uteis

Figura 4 — Vitrine virtual do restaurante.
Fonte: O Autor.

3.1.2 Visao do Estabelecimento

Uma vez aderido ao servico topReservas, o estabelecimento ganhara sua
vitrine virtual onde postara suas informagdes, e o livro eletronico de reservas on-line.
Assim, podera cadastrar as reservas solicitadas via telefone, ou no préprio
estabelecimento. A medida que as reservas sao feitas via vitrine virtual, elas vao
sendo inseridas automaticamente no livro eletronico de reservas do

estabelecimento.

Quando o cliente comparecer ao estabelecimento afim de honrar sua reserva
o estabelecimento deve informar no livro eletrbnico que o usuario “chegou”

(compareceu) e apos a refeigado que “saiu”, Como mostra na figura 3.
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25/08/2011 o agso201 o

dom  seg ter qua qui sex sab

Q
1 2 3] 4 5 5}
19:00hs 4 lugares \T‘ﬁ Encerrado
7 8 I T T R e 19:00hs 2 lugares @ @ zzan | |
19:00hs 4 lugares =) (84) B899-0982 [ ]
14 15 16 17 18 19 20 pe——
20:30hs 4 lugares (=) (84) 9985-0864 |~ 4|

21 22 23 24 28 21

28 28 30 31

Figura 5 — Livro eletrnico de reservas.
Fonte: O Autor.

3.2 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

A construcdo de aplicativos Android pode ser realizada com as mesmas
ferramentas utilizadas no desenvolvimento de aplicativos Java. O framework de
desenvolvimento do Android oferece bibliotecas e funcionalidades especificas da
plataforma para criacdo de aplicacdes moveis e algumas das principais bibliotecas ja

conhecidas e utilizadas no desenvolvimento de aplicativos Java.

Para a elaboracéo do aplicativo, é necesséria a utilizacéo da IDE Eclipse, que
pode ser obtido no site oficial do eclipse http://www.eclipse.org/downloads/, o0 SDK
do Android Revisdo 11 ou superior, exibido na figura 4, e o plugin ADT do Android
para o Eclipse. Na figura 5 mostra a instalacdo do plugin ADT. Estes podem ser
obtidos em http://developer.android.com/sdk/index.html. E necessario também que
tenha instalado a Maquina Virtual Java.
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=10 x|

Wirtual devices
Installed packages

SDK Lacation: C:landroid-sdk-windows

Packages available for download

Settings

Hbout Android Repositary

O X andreid SDK Tools, revision 12
~[ " Android SO Platform-tools, revision 6

SDF, Platform android 3.2, API 13, revision 1
S0k Platform Android 3.1, APL 12, revision 3
SDK Platform android 3.0, APT 11, revision 2

SDK rm An e 3
SOK Platform Android 2.1, API 7, revision 3
D& Samples for SDK APT 13, revision 1

m] 8 Android Campatibility package, revision 3

= Third party Add-ons

Da Google Inc. {d-ssl.google.com)

—_— . . P

oEOO000

SDK Platform android 2.3.3, API 10, revision 2

] Dacumentation For Andraid SDK, APT 13, revision 1

~Description

Android SDK Platform 2,2_r3
Revision 3

Add Add-on Site... | Delete add-on Site...

[v Display updates only

Refresh | Install Selected

Figura 6 — Instalagdo do SDK do Android.

Fonte: O Autor.

{tJava - Eclipse B =] 3]
File Edit Refactor Run Mavigate Search Project MWindow Help
[l ¥ Install =lolf 20 B B %
J g - ‘ » 3@» Available Software
— Select a site or enter the location of a site, =3 = 5l—
= o) =
E
Work with: | type o select a site j Add... =
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
Itype Filker text L} Add Repository x|
s T | S——
D@ There isn e I
Location: [ https //di-ssl.google comjandroid/eclipss,] Archive...
seectal | Des (7) caneel |
Details
[ —
=i
= ¥ Show oy the latest versions of available software I~ Hide items that are aready installed Eee=g
¥ Group items by category What is alkeady installzd? -
errors, 1 wari
Description_= ¥ Contact all update sites during install to find required software Location
& Warnir

Figura 7 — Instalacdo do plugin ADT no eclipse.

Fonte: O Autor.

Para finalizar, deve-se cria o0 emulador (AVD - Android Virtual Device), para

realizar os testes necessarios da aplicagdo. Como mostra a figura 6. Na figura 7

mostra o emulador em funcionamento.
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¥ Edit Android Yirtual Device (AYD) x|
Mame: |Hev22
Target: IAndrold 2.2- APl Level B ﬂ
S0 Card:
* Sieer [128 MiE ¥
C File: | Erowse, .,
Snapshot:
I™ Enabled ‘
Skin:
& puikn: [Hvaa |
" Resolution: | x|
Hardware:
Propert: | vae | [y
Abstracted LCD density 160
Max YM application heap size 24

¥ Gverride the existing &40 with the: same name

Create AYD Cancel |

Figura 8 — Configuracao do emulador.
Fonte: O Autor.

Ml 5554:Emulador -

(No service)

SlE3

Tuesday, May 25
€ Charging (50%)

102 {3 ]als |6 |7 |8 ]o o
Fﬁﬁﬁﬂ—“ﬁhﬁ(ﬁ
NEDEEEER

%]z x Jc Jv [s v Jw [. [e]
[ALr [—!—(——_ﬁ[——hm

Figura 9 — Emulador do android.
Fonte: O Autor.

O emulador Android, como mostra na figura 8, foi utilizado para testar e
executar a aplicagdo sem a necessidade de um dispositivo fisico. O emulador
consegue simular tanto o hardware quanto o software de um dispositivo mével,

inclusive simulando o recebimento e realizacdo de chamadas. Pode também invocar
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outros aplicativos dentro do sistema Android, acessar a rede do computador,

executar videos e musicas, armazenar e recuperar dados.
3.3 ORGANIZACAO DAS CAMADAS

O projeto em si foi dividido em 5 pacotes, que foram organizados seguindo a

|6gica de divisdo de camadas. Como mostra na Figura 12.

= kqg appTopReservas [frunk/appTopReseryas]

EIE% src

EIEE br.com.topreservas, android, activity

DE, Cadastrodctivity java 62 5121711 11:16 P arlindo

DE, Homeactivity java 68 821711 10:21 PM arlindo

DE, LoginActivity java 62 /21711 11:16 PM arlindo

DE, PesquisaEmpresadctivity java 65 &/21/11 10:21 PM arlindo
DE, PesquisaReservafctivity. java 65 8/21711 10:21 PM arlindo
DE. Proximosactiviey java 62 8/21/11 10021 PM arlindo

DE, SearchSuggestions.java 65 5721711 10:21 PM arlindo

+] DE, Splashactivity java 65 &/21/11 10:21 PM arlindo

EIEE br.com.topreservas, android. arg. activity

DE, AbstractActivity java 52 7122011 11:28 PM arlindo

DE, AbstractlistActivity java 68 /21711 10:21 PM arlindo

DE, AbstractMapactivity java 63 5/21/11 10021 PM arlindo
DE, BalloonItemizedOverlay java 52 7722111 11:25 PM arlindo
DE, BalloonCwerlayWiew.java 52 72211 11:28 PM arlindo

DE, ConnectionChecker java 68 8/21711 10:21 PM arlindo

DE, CustomItemizedOverlay. java 52 7/22/11 11:28 PM arlindo
DE, CustomOverlay java 52 7122/11 11:28 P arlindo

EB br.com.topreservas, android. arq. service

DE, ConnectionManager.java 68 5721711 10:21 PM arlindo
DE, HttpConnection.java 62 /21711 10:21 PM arlindo

DE, WaConnection.java 62 5721711 10:21 PM arlindo

EIEE br.com.topreservas, android. arg. utils

: DE, Geolltils.java 63 5721711 10:21 PM arlindo

DE, Jsonl il java 52 722011 11:25 PM arlindo

DE. Utils.java 65 &/21/11 10:21 PM arlindo

DE, ValidatorUtil java 52 72211 11:28 PM arlindo

B3 br.com.topreservas. android. dorminio

DE, Empresa.java 52 7/22/11 11:28 PM arlindo

DE, Gastronomia.java 62 521711 10:21 PM arlindo

DE, Usuario.java 52 7/22/11 11:28 PM arlindo

I:I---Glzﬁ gen [Generated lava Files]

[#-E Google APIs [Android 2.2]

[+-E Referenced Libraries

-y AndroidManifest.ml 69 5/21/11 11:16 PM arlindo
default.properties 52 7/22/11 1128 PM arlindo

= hs_err_pid1728.log

= hs_err_pid7&4.log

Figura 10 — Organizacéo do projeto.
Fonte: O Autor.
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3.4 PRINCIPAIS CLASSES ENVOLVIDAS

Como mostra na figura 10, foi implementada a classe AbstractActivity, que
herda a classe Activity. A AbstractActivity sera a Activity “pai” de todas as demais
Activitys do projeto. Nesta conterdq todas as operagfes necessérias para 0 USO

exclusivo de uma Activity.

Activity

HomeActivity LoginActivity CadastroActivity PesquisaReservaictivity

Figura 11 — Herangas da classe AbstractActivity
Fonte: O Autor.

Da mesma forma foi criada a classe intermediaria AbstractListActivity, onde
todas as classes que herdam esta classe, terdo o comportamento de uma
ListActivity. Acontece 0 mesmo com AbstractMapActivity, todas as classes herdadas

terdo o comportamento de um MapActivity, porém com funcionalidades adicionais.
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Listhctivity MapActivity
) 7S
[] |
s |
|
Abstractl istActivity AbstractMapActivity
(A N

PesquisaEmpresadctivity

ProximosActivity

Figura 12 — Herancas das classes AbstractListActivity e AbstractMapActivity.
Fonte: O Autor.

3.5 COMUNICACAO COM O SERVIDOR

Para realizar a integracdo foi disponibilizado pelo site, topreservas,
webservice que facilitara a integracao entre o aplicativo android e o site. A figura 10

exemplifica a integragéo.

HTTP GET/POST
PHP ( SERVER)

JSON

Database

Figura 13 — Exemplificacdo da integracéo via WebService.
Fonte: O Autor.
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Foi utilizada a biblioteca KSOAP2, muito conhecida em Java ME para consumo
de aplicacdes. Como Android ja vem integrado no minimo com o Java 5.0, € possivel
facilmente rodar bibliotecas que ja funcionam para Java SE, como € o caso do KSOAP2.
Na figura 11 mostra a realizacdo da conexao utilizando o KSOAP2.

ll."**
* Método cque realiza s comunicagio com o webhservice
* method

* param
*

i
private static String call (String method, String param){
try {
Soaplbhiject request = new SoapChject (NAMESPACE, OPERATION) :

request .. addProperty [ "method™, method) ;
request.addProperty | "params", param):

SoapferializationEnvelope envelope = new SoapSerializationEnvelope|
SoapEnvelope. VER1L)

envelope.setCutcputSoapChject (request) ;
HttpTransportSE androidHeocpTransport = new HeotopTransportSE(DERL)
androidHttpTransport.call (OPERATION, enwvelope)
3tring result = (3tring) envelope.getResponse();
return result:
} catch (Exception e) {

Log.e("Erro W3Connection®™, e.getMessagei()]:
return null;

Figura 14 — Conexao via WebService utilizando KSOAP2.
Fonte: O Autor.

Para exemplifica o uso do web service, a figura 11 mostra o trecho de cédigo

responsavel para a realizagéo do login.
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/1:*
* Regliza o login
* login
* senha
*
24

public Usuario login(String login, 3tring senha) [

try !
Usuarioc usuarioc = new Usuarioflogin, sSenha) !
String parsm = Jsonltil. objectTolS0N (usuariao) ;

String result = cz2l11("login®™, param):
usuario = {(Usuario) JsonlUtil.JSONTolbject(result, Usuario.class);

return usuario:

} catch (Exception e) {
Log.e("Erro™, e.getMessage());
return null;

Figura 15 — Realizacdo do login via WebService.
Fonte: O Autor.

Para a conversdo de objetos Java em JSON foi utilizada a biblioteca
Gson, também pode ser usada para converter uma string JSON para um objeto Java

equivalente. Na figura 12 exemplifica a conversao de um objeto Java para JSON.



* Classe com operagdes uteis
w Arlindo

*f
public class JsonUtil d

l,."ﬂ'?f
¥ Converte wm Obhjeto pars JIONW
- ohj
*
=
public static String ochjectTodI3CN (Object obij)i
GSon gsSon = new Gsonl);
return gson.todJsoniobi)

¥ Converte de J30N para a Classe informada

* json
+ clazz
*
2
public static Obhject JICONToChiject (3tring json, Class<?> clazz){
try {

Gson gson = new Gsonl);
return gson.fromIson(json, clazz);
} catch (Json3yntaxException e){
Log.e("Erro na Convers&o JSCH", e.getMessage()):
return null;

Figura 16 — Classe JsonUtil.java, responsavel por converter objetos Java em JSON e virce-versa.

Fonte: O Autor.

22
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3.6 TELAS DO USUARIO

Ao iniciar o aplicativo serdo exibidas algumas opc¢des, como mostra a figura
13, onde através destas o usuario poderd busca um restaurante, realizar uma
reserva diretamente a um restaurante especifico ou buscar por restaurantes
proximos a eles, onde esta Ultima opcao utilizard os recursos do GPS, para obter a

opcao atual do usuario.

e & & 5 ull @@ 20h00

topReservas - Comodidade em um Clique!

Reservas

Nome do Restaurante Q.

H 4 a
Mais
R | E Proximos
-\.'.'tl\.--j.'\.

Copyright © 2011 topreservas.com.br

Figura 17 — Tela inicial do aplicativo.
Fonte: O Autor.

3.6.1 Busca de Restaurantes

Para realizar a busca, é necesséario informar o nome do restaurante no
espaco indicado, como mostra a figura 14. Depois de informado o nome e
selecionado a opc¢do de buscar no icone da lupa, serdo exibidos 0s possiveis
restaurantes que possuem o texto que foi informado, onde nesta listagem, serdo
exibidos, distancia, da posicao atual até ele, o tempo que levara para chegar até ele

andando, o nome e o endereco, como exemplifica na figura 15.
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2RI 82 L u1l @A 21ho3

topReservas - Comodidade em um Clique!

Figura 18 — Busca de restaurantes.
Fonte: O Autor.

Es ull @3 21ho4

topReservas > Pesquisa

628' 3 mRestaurante Teste

; PETROPOLIS
22 minutos

689,3mTeste 2

3 PETROPOLS
24 minutos

Figura 19 — Resultado da busca de restaurantes.
Fonte: O Autor.

3.6.2 Reservar

Para a realizacdo da reserva € necessario escolher a opgao “Reservar”, apds
selecionada, caso nao esteja logado, sera exibida a tela de login, para que o usuario

seja identificado pelo sistema, como mostra na figura 16.
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[T 82 ull % 21h06

topReservas

Seja bem vindo!

Usudrio:

Senha:

o [

Figura 20 — Tela de login,
Fonte: O Autor.

Caso o usuario ndo possua cadastro, sera possivel realizar um novo cadastro
selecionando a opgao “Cadastre-se”, entdo sera exibida a tela de cadastro como

mostra a figura 17.

[T 82 s w1l 21ho6

topReservas

Cadastro

Figura 21 — Tela de cadastro.
Fonte: O Autor.
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Apbs realizado o login, serd exibida a tela de busca de mesas, figura 18,
nesta tela sera possivel realizar a busca de restaurantes que possuam mesas
disponiveis para reserva. A busca podera ser filtrada por nUmero de pessoas, data

da reserva, hora, gastronomia ou preco.

B s <A @@ 21ho7

topReservas

Busca de Mesas

Qual data?

Qual hora?

Chinesa

T
o

1

Pesquisar >

Figura 22 — Tela de busca de mesas.
Fonte: O Autor.

Na proxima tela exibida, serdo listados os restaurantes disponiveis para
reserva, da mesma forma que na busca, figura 15. Para finalizar é necessério

seleciona o restaurante de preferéncia e assim estara concluida a reserva.

3.6.3 Mais proximos

Para realizar a busca de restaurantes mais préoximos a localidade do usuério,
€ necessario a ativacdo do GPS, assim sera possivel obter a localizagdo atual do
usuario e conseguintemente a posicdo dos restaurantes proximos. A figura 19

mostra a exibicdo da posicao atual do usuario.



W B @@ 21h13

topReservas > Mais Proximos

- iner
&  Lions Club 3
g Rocas e {,,5

o L

g Vi 8 f\&

":i‘{- \?:BQ-
Praga Sen. ’Pc, & *
Jo&o Camara s T
< = )

: L )

; Minha Posicdo 2
Jose & 2
enha : o S

A o
@
o F
o o do
=1

Figura 23 — Posicéo atual do usuario.
Fonte: O Autor.

Caso exista restaurantes cadastrados no raio de 1 KM da posigéo atual do
usuério, serdo exibidos no mapa, como mostra a figura 20.

B & = ER nill @A 21h14
topReservas > Mais Proximos
3 T
d 5
aga do 8
srcado o B Srigg
Petropolis )
B
R Ot
I'Drbf‘ ,E? ]
Teste 2 :
SRR v £
g & . & o
é}é’ "?r:l'-'a,-'qé & Eg
3 o
&
g R i e
Yoq /& £
& ¥ F
2 ¢ Dt

Casa de Sande

~.n:.3‘h' ;:E:JraqH @

Figura 24 — Restaurantes préximos.
Fonte: O Autor.
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SELECT *, 6371 * 2 * ASIN(SQRT(
POWER(SIN((:orig_lat - abs(dest.lat)) * pi()/180 / 2),
2) + COS(:orig_lat * pi()/180 ) * COS(abs(dest.lat) *
pi()/180) * POWER(SIN((:orig_lon - dest.lon) *
pi()/180/ 2), 2) )) as distance

FROM empresas dest

having distance < :dist

ORDER BY distance limit 10

Figura 25 — Query para retornar os restaurantes proximos.
Fonte: O Autor.

Para realizar a consultas das empresas préoximas, foi utilizada a query SQL
exibida na figura 22, onde realiza o calculo de proximidade baseado no
geoposicionamento, onde o valor 6371 equivale a quantidade de quildmetros da

circunferéncia da terra.

A obtencdo da distancia dos restaurantes a posicdo atual do usudario, figura
24, foi obtida através do método distanceKM(), da classe GeoUtils. Na figura 23

mostra o cédigo para realiza¢do do célculo.

l,.-'tw
* Cperagfes com geoposicionsmento.
=
public class GeolUtils {
private static int EARTH RADIVS KM = 6371;

pubhlic static int MILLION = 1000000;
ll." *
Fetorna & distancias e guilometros entre dois pontos da terra
latl
lonl
lati
lonz

R

*
public static double distanceFKm{double latl, double lonl, double latZ, double lonz) |
double latlRad = HMath. toRadians(latl):
double latZRad = HMath. toRadians(lati):
double deltalonRad = Math. toEadigns(lonZ - lonl):

return Math. gcos (Math.sin(latlBad) * Math.sin(latZRad) + Math.cos(latlRad) * Math.cos(latZRad)
* Math.cos(deltaLonRad)
* EARTH RADIUS KM;

Figura 26 — Método para calcular distancia entre dois pontos.
Fonte: O Autor.



J/ohtem a posicfo atual
JocOrerlay = new MyLocationtwverlay(this, getMapView()) |
[{override
public void onlLocationChangediLocation loc) §
super.onlocationChanged|loc) 2
lecation = new GeoPoint|(int) (loc.getlLatitude () *1E6), (int) (loc.getLongitude () *1ER) ) ;

SharedPreferences.Editor editor = prefs.editc():

editor.putInt ("location lat", (int] (loc.getLatitude () *1E6));
editor.putInt ("location lon", (int] {loc.getLongitude () ¥1E6));
editor.commit () 7

Figura 27 - Obtém a posicao atual do usuario.
Fonte: O Autor.
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4 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi mostrar uma nova forma de aplicacdo de
reservas on-line, para o usuario que procura restaurantes menos ocupados de forma

mais agil e eficaz, utilizando seu smartphone.

7

A tendéncia é aumentar cada vez mais a quantidade de aplicativos para
android, assim facilitando ainda mais a vida dos usuario assiduos, e agilizando o

processo de informatizacdo e de integracao social.

O aplicativo ainda ndo tomou sua forma final, mas ja fica a idéia para que

possa ser utilizadas em diversas outras areas.
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