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Resumo

O desenvolvimento de aplicagdes para smartphones. mesmo sendo uma area recente.
mas que devido a uma forma natural de evolug@o e massificagdo de utilizadores. tém um grande
impacto nos dias que decorrem. Através destas aplicagdes moveis podemos efetuar inimeras
possibilidades. quer a nivel de produgéo. quer a nivel de lazer. Um das grandes vertentes passa
pela utilizagéo das redes sociais, que por uma forma inata. molda a sociedade de hoje. Com
esta tendéncia a vir cada vez mais evidenciada, surge a ideia do projeto. a realiza¢do de uma

aplicagdo movel para o sistema operativo Android.

Esta dissertago aborda o desenvolvimento de uma aplicagdo para Android. E primeiro
feito uma abordagem, analisando o estado de arte das tecnologias envolvidas na realizagdo do
projeto. Numa segunda abordagem. a concegdo da aplicagfio. através de explicagdo dos
conceitos pelos comportamentos apresentados. com a colabora¢do de figuras ilustrativas.
focando os principais temas do trabalho, e enfatizando as trés principais carateristicas, a

aplicag¢do Android. a aplicag@o Servidor e o Backoffice.

Palavras-Chave: Android. Aplicagdo, Servidor, Funcionalidade.



Abstract

The development of applications for smartphones, even though a recent area, but that
due to a natural way of evolution and mass of users, have an impact in these days. Through
these mobile applications can make numerous possibilities, both in terms of production, both
in terms of leisure. A major plank involves the use of social networks, which in an innate way,
shapes society today. With this trend to come increasingly evident, there is the idea behind of

the project, the realization of a mobile application for the Android operating system.

This dissertation discusses the development of an application for Android. It first made
an approach, analyzing the state of the art about technologies involved in carrying out the
project. In a second approach, the application of design through explanation of the concepts for
the actions presented, with the help of illustrative figures, focusing on the main themes of the
work, and emphasizing the three main topic’s, the Android application, server application and

the Backoffice.

Keywords: Android, Application, Server, Functionality.
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Abreviaturas

QRCode — Quick Response Code.

HTTP — Hipertext Transfer Protocol.

JSON — Javascript Object Notation.

SDK - Software Development Kit.

IDE — Integrated Development Environment.
API — Application Programming Interface.
TI — Tecnologias de Informagéo.

Paa$ - Platform as a Service.

SO - Sistema Operativo.
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Introdugdo

Atualmente, os smartphones estdo a mudar a forma como as pessoas interagem entre si
e com o mundo. Pode até se dizer que em certa parte, molda os comportamentos da sociedade,
criando uma dependéncia dos mesmos. Podemos por dois assuntos em relevancia para este
facto, o primeiro, as redes socias. que vieram trazer uma partilha constante de informagéo
acerca de tudo. e em qualquer sitio. Em segundo a facilidade de utilizagdo e inumeras
possibilidades, através das aplicagdes que existem para estes aparelhos “inteligentes™, que

muitas das vezes néo tém qualquer custo para a sua utilizag#o.

Este paradigma comegou em 2007 e 2008. com o acontecimento de duas situagdes que
catapultaram esta nova era. primeiro o langamento do iPhone da Apple, e segundo o langamento
do SO Android por parte da Google, a partir desta altura criou-se uma nova comunidade de
programadores de aplicagdes moveis, que através de um local centralizado. por exemplo a
Google Play (loja online para aplicagdes em Android). massificar a entrega e disponibilidade

de aplicagdes ao utilizador.

O desenvolvimento de aplicagcdes modveis para smartphones, veio trazer novas
dificuldades. porque ¢ diferente da programacéio que até a data se fazia para aplicagdes desktop,
uma das grandes diferengas € o facto de o ecrd de utilizagéo ser na maioria das vezes mais
pequeno, de reduzido tamanho. Outro aspeto importante das aplicagdes ¢ que tém que ser
apelativos e de facil leitura/utilizagdo. No entanto estes mesmos desafios e dificuldades tém

sido amplamente superados. devido a popularidade que alcan¢cam no dia de hoje.

Neste momento podemos afirmar que temos trés grandes sistemas operativos que
utilizam este meio de interagdo através de aplicagdes que s@o: o Android da Google, o 10S da
Apple e por ultimo o Windows Phone da Microsoft. Neste aspeto temos que mencionar o facto
que quando o programador desenvolve uma aplicagdo essa mesma aplica¢io so ird funcionar
num dos sistemas operativos. esse ¢ um dos grandes problemas a nivel de aplicagdes moveis.

ou seja. a fragmentacio de conteudos.

Com este proposito podemos afirmar que o presente trabalho, consiste num grande
objetivo, que passa por criar uma aplicagdo moével para o sistema operativo Android. com uma
interface grafica de facil utilizagdo/leitura para o utilizador, que permita efetuar pedidos de

produtos a um estabelecimento de restauragio, entre outras funcionalidades.



Este trabalho encontra-se estruturado sobre um plano previamente fornecido, para o
tipo de projeto a apresentar. Tento em conta esse mesmo plano. o trabalho é composto por
cinco capitulos. No primeiro capitulo é apresentado uma breve introdugdo ao tema do projeto,
objetivo € estrutura do trabalho apresentado. No segundo capitulo ¢ debatido o estado de arte.
os fundamentos tedricos que estdo adjacentes ao projeto como um todo. No terceiro capitulo.
¢ feito uma explicagdo da contextualiza¢do do projeto enquanto ideia. No quarto capitulo ¢é
demonstrado todo o desenvolvimento do projeto com trés grandes subcapitulos. que sdo:
aplicacdo Android, aplicagdo Servidor e Backoffice. No tltimo capitulo reside a concluséo e

apreciacdo final deste trabalho.

O método de realizag¢@o deste projeto. foi através de um planeamento por fases. com
isto conseguiu-se. de forma evolutiva alcangar o objetivo proposto. Numa primeira fase. recaiu
sobre a escolha do tema proposto pelo Prof. Dr. Pedro Branddo (Coordenador de Projeto),
passando depois para a ideia dentro desse mesmo tema, e assim com isto estava fundado o
projeto. Na segunda fase foi feita toda a pesquisa de literatura, e procura de conhecimentos que
permitissem a realizag@o deste trabalho. Na terceira fase foi a realizagéo do trabalho pratico do
projeto. mais propriamente a concessdo da aplicagdo moével. Na quarta e Gltima fase foi
enfatizado o trabalho escrito em relagdo ao projeto. sendo que esta vertente de trabalho foi

sendo feita ao longo das altimas duas fases, mas apenas na quarta fase foi realizado na integra.



Estado da Arte

Neste capitulo € elaborado uma revisdo do estado de arte. estudo bibliografico em
relagdo ao sistema operativo Android e as suas tecnologias. para que seja possivel a resolugéo
do problema pelo trabalho proposto. Vai ser abordado outros trabalhos que neste momento
estdo proximos do objetivo final da aplicacdo a elaborar. e projetos em desenvolvimento para
0 mesmo propdsito. Ainda nesta sec¢do sdo também identificados as diferentes abordagens,

vantagens e desvantagens e os meios para alcancar o resultado final.

1.1 — Sistema operativo Android

O Android é um sistema operativo movel baseado no nucleo Linux. que atualmente esta
a ser desenvolvido pela Open Hanset Alliance, liderada pela Google Inc. e outras empresas.
Com uma interface de utilizador baseada na manipulagio direta, o Android é pensado e
orientado principalmente para dispositivos moveis com um ecrd sensivel ao toque para
interagir, tais como smartphones ou tablets. Nos dias de hoje e devido a sua versatilidade ja
consegue abranger outros tipos de dispositivos sensiveis ao toque tais como. televisdes
(Android TV), auto radio (Android Auto). relégios de pulso (Android Wear), 6culos (Google

Glass) e outros eletrodomésticos (por exemplo. Frigorifico). (Queirds, 2013)

1.1.1 = Numeros no Mundo

Através da sua conferéncia anual intitulada de Google I/O em 2014, apresentou a
informagdo que existe mais de 1 bilhdo de utilizadores Android por més. a isto muito se deve
a diversidade de equipamentos vendidos com este sistema operativo. porque nio so6 a Google
disponibiliza equipamentos com o mesmo, mas como outras grandes fabricantes de dipositivos

maveis como por exemplo. Samsumg. HTC e LG entre muito outros. (Kahn, 2014)

1.1.2 — Codigo-fonte

Uma das suas carateristicas € ser open source. ou seja. € de codigo-fonte aberto e
disponibilizado pela propria Google assim que as versdes estdo prontas. 0 que permite as varias
empresas que utilizam o sistema operativo nos seus dispositivos de o alterarem sem quais quer

custos a nivel de licenciamento. ao invés de por exemplo do sistema operativo /0§ que é



desenvolvido e comercializado pela Apple, em equipamentos que e apenas dispdem. (Alliance,

2007)

1.1.3 — Versdes

a

Desde o seu nascimento, com a versdo 1.0 que foi langada em setembro de 2008 (1
versdo comercial). a sua evolugdo apareceu sobre a forma de versdes com nomes caracteristicos
de doces (por ordem alfabética), em que cada versdo langada além de apresentar melhorias de
performance e/ou seguranga. acrescenta sempre mais fungdes nativas. como por exemplo.

acesso a censores de batimento cardiaco. Algumas versdes do Android até ao momento:

o 1.5 Cupcake.

e 1.6 Donut.

o 2.0 Eclair.

o 2.2 Froyo.

o 2.3 Gingerbread.

o 3.0 Honeycomb.

o 4.0 Ice Cream Sundwich.

e 4.1 KitKat.

e 5.0 Lollipop (Versdo Atual).

e 6.0 Marshmallow (Préxima Versao). (Queirds. 2014) (Android, s.d.)

1.1.4 — Linguagens de programagdo

Apesar do Android. na sua base tendo o nucleo Linux que é 90% escrito em C, e o
restante em Assembly e outras. as aplicagdes para o mesmo s@o na sua maioria, ou quase todas.
escritas em Java que serd a linguagem que vai ser utilizada para programar a aplicacéo que ird

ser criada. (Clare, 2012)
1.1.4.1 - Java

Java é uma linguagem de programagao orientada aos objetos. que teve o seu nascimento
na década de 1990. por uma equipa de engenheiros da Sun MicroSystems. que foi chefiada por

James Gosling. estando o seu cédigo-fonte escrito em C++, sendo uma das linguagens de

programagdo mais populares nos dias de hoje. As suas principais caracteristicas assentdo em:

e Orientagdo a objetos — Baseado no modelo de simular.



e Portabilidade — Independéncia de plataforma — “escreve uma vez, execute em qualquer
lugar”.

e Recursos de rede — Possui uma extensa biblioteca de rotinas que facilitam a cooperacéo
com protocolos de rede (por exemplo, TCP/IP, HTTP ¢ FTP).

e Seguran¢a — Pode executar programas via rede com restrigdes de execugdo. (Jesus,

2013) (Carvalho, 2012)

1.1.5 — Meios para alcangar o resultado final

Tendo em conta o sistema operativo. e as suas carateristicas. e em prol da linguagem de
programacgdo utilizada para efetuar a aplicagdo. neste momento existem pelo menos 3

plataformas possiveis para o desenvolvimento da mesma (/DFE). que séo:

1.1.5.1 - Android Studio

O Android Studio ¢ uma plataforma de desenvolvimento para Android, criada pela
Google. A plataforma ¢ semelhante ao popular e existente Eclipse, com ADT Plugin,
oferecendo as melhores ferramentas e funcionalidades aos programadores, a ideia por-de-tras
deste /DE desenvolvido recentemente foi a facil migragdo de quem vém do eclipse dai as suas
parecenc¢as serem muitas. Segundo a propria Google, com o Android Studio a programagéo
para Android ficou mais simples e rapida. No dia 8§ de dezembro de 2014 foi langada a verséo

1.0 deste sofiware (Versdo estavel). as suas principais carateristicas e/ou vantagens sdo:

e Instalacdo automatizada.

¢ Importagdo de amostras de programas (samples) e importagdo de codigo externo.
o Analise de cédigo e interface grafico melhorado.

e Analise da performance das aplica¢des através do recurso Memory Monitor.

e Interac@o com os servigos da Google, como por exemplo o Google Cloud.

e Migragdo de projetos diretamente do Eclipse. (Protalinski, 2014)

1.1.5.2 — Eclipse + Plugin ADT (Android Developer Tools)

O Eclipse é outra platatorma de desenvolvimento em Java. mas que através de plugins
permite o desenvolvimento em outras linguagens de programacéo, como por exemplo. C/C++,
PHP, ColdFusion, Python entre outras. Tal acontece com a plataforma Android. através do

> B

plugin ADT. Este projeto de IDE foi iniciado pela IBM que desenvolveu a primeira versdo do



software e doou-o como programa livre para a comunidade, hoje em dia o Eclipse € 0 IDE Java
mais utilizado no mundo. Possui uma carateristica marcante a nivel do seu interface grafico
usando o SWT em vés do Swing, tendo uma forte orientagdo para utilizagdo de plugins para
acrescentar  funcionalidades conforme o desejo/necessidades do  programador.

Vantagens/desvantagens em relagdo ao Android Studio:

o Dificil instalagdo. devido ter que se instalar varios componentes destintos como por
exemplo o Android SDK (kit de desenvolvimento para aplicagdes Android) e o proprio
eclipse + o plugin ADT.

e Documentagio Extensa — Devido a sua maturidade existe muita documentagéo ¢ de
facil acesso.

o Tal como o Android Studio é livre, ndo tendo qualquer licenga para se usar.

e Uma comunidade Gigante — Devido a sua versatilidade a nivel das linguagens de

programagéo suportadas. (Queirés. 2013) (Queiros, 2014)

1.1.5.3 — App Inventor 2

App Inventor é uma plataforma de programagéio baseada em blocos que permite que
todos, mesmo os mais novos da programagdo, consigam iniciar a programagdo e criar
aplicagdes totalmente funcionais para dispositivos Android. Os recém-chegados ao App
Inventor podem programar a sua primeira aplicagdo em menos de uma hora. e sendo a sua
principal vantagem, programar aplicagdes mais complexas em muito menos tempo do que com
linguagens mais tradicionais, baseadas em puro cédigo. Inicialmente foi desenvolvido pelo
professor Hal Abelson e uma equipa do Google Education, o App Inventor funciona como um
servico Web administrado pela equipa do MIT's Center For Mobile Learning. Mesmo sendo
uma plataforma recente conta ja com uma comunidade de cerca de 2 milhdes de utilizadores.
representados por 195 paises a nivel mundial. estando na ordem 85 mil utilizadores online por
semana, tendo desenvolvido 4.7 milhdes de aplicagdes até ao momento. Principais

caracteristicas da aplicagdo:

e Construcio da aplicagdo em blocos como se fosse um puzzle.

e Nio necessita de instala¢do — Corre através do Browser de internet.

e Nio precisa de um dispositivo Android ou um emulador.

e Possibilidade de guardar/gerir os projetos online - através da plataforma online. (David

Wolber, 2014) (Gestwicki, October 2011)



1.1.6 — Google Play

Google Play é a “loja” da Google. a onde se encontram as aplicagdes como jogos.
filmes. musicas. livros e aplicagdes diversas. Publicadas para aquisi¢@o por terceiros. tendo ja
uma vasta gama (mais de um milhdo) de aplicagdes tanto gratuitas como pagas. até a0 momento
j& foram feitos mais de 50 bilides de downloads de aplicagdes. (Queirds, 2014) (Viennot, June

2014)

1.2 — Abordagem ao problema

A forma como poderia ter sido abordado o problema para chegar a uma solugéo podia
ter sido de varias formas. como por exemplo uma pagina iweb. uma revista. uma noticia
distribuida de varias formas (televisdo. jornal. radio). a utilizagdo de outros equipamentos que
se utilizam atualmente. Mas nos dias de hoje e devido a massificagdo de dispositivos moéveis.
nomeadamente smartphones. com a capacidade de intera¢do através das aplicagdes que os
sistemas atuais permitem, sensores e tecnologias avangadas de contacto, localizagao ou partilha
de informacgdio foi escolhido este meio. mesmo em certa parte a inovagdo. da relagdo

Vendedor/Comerciante-Cliente, proposta pelo trabalho.

1.2.1 — Aplicagdo

Uma aplicagiio ¢ um conjunto de codigo desenvolvido com um propésito/fungéo, que

dispdem de uma interface grafica para que o utilizador consiga a interagédo com a mesma.

1.2.2 — Tecnologias

Neste momento e depois de a sua evolugéo o sistema operativo Android permite utilizar
vérias tecnologias/sensores para os diferentes fins. neste capitulo vai se descrever algumas das
que vio ser possivel utilizadas para o desenvolvimento da aplicagéo. As tecnologias sdo as

seguintes (Queiros. 2014):

1.2.2.1 — QRCode (Quick Response Code)

ORCode ¢ um cédigo de barras bidimensional que € lido através da cdmara de filmar
do dispositivo mével e depois é convertido em texto (interativo). um enderego UR/, um numero
de telefone, uma localizagio georreferenciada. um e-mail, um contato ou uma SMS. (Tong,

2014) (Queirds. 2014)



1.2.2.2 —= NFC (Near Field Communication)

NFC ¢ um conjunto de tecnologias sem fio, de curto alcance, exigindo normalmente
uma distancia muito curta (centimetros) para iniciar uma comunicagéo entre dois dispositivos
permitindo assim a partilha de pequenas porgdes de dados entres os mesmos. O Seu uso ¢
variado desde controlar o acesso a locais, fazer pagamentos. langar sites ou aplicagdes, ou usar

como bilhetes virtuais. (Kelkka, 2009) (Queiros. 2014)

1.2.2.3— Google Places

Google Places é um servigo que permite obter informagdes sobre localizagoes
geograficas ou pontos de interesse conhecidos via HTTP. Os pedidos especificam locais
representados por coordenadas de latitude/longitude. estando disponiveis quatro pedidos
basicos que sdo: Pesquisas de local: Pedidos de detalhes do lugar: Agdes no local e

preenchimento automatico do Google Places. (Queirds. 2014) (Van Canneyt, 2012)

1.2.3.4 — Google Cloud Messaging (GCM)

GCM é um servigo que permite no modelo cliente-servidor. através de 2 técnicas
basicas de notificagdo, que permitem as aplicagdes cliente manterem-se atualizadas com dados
vindos de um servidor. As técnicas sdo o pulling € pushing, na primeira técnica consiste em o
dispositivo cliente consultar regularmente o servidor a fim de obter as informagdes atualizadas
do servidor. na segunda técnica o servidor é que toma a iniciativa e notifica o dispositivo cliente
assim que tiver novos dados para atualizar. Neste momento para aplicagdes registadas este

servigo € gratuito. (Queiros. 2014) (Li, 2014)

1.2.3.5- SQLite

SOLite ¢ o sistema de armazenamento de dados em base de dados relacionais do
Android. ¢ uma pequena biblioteca open source escrita em C. que suporta as carateristicas
tipicas de um SGBD (Sistema de Gestdo de Base de Dados). tais como o suporte para a

linguagem de consulta SOL e transagdes. (Lin, 2009) (Queirds. 2014)

1.2.3.6— Facebook

O Facebook ¢ uma rede social a onde as pessoas podem partilhar informagdes sobre si.

ou o seu estado. de diferentes maneiras ou seja. pode ser através de texto. fotos ou



musicas/videos com os seus amigos. Isto podera ser utilizado para a divulgacdo ou publicidade

ao estabelecimento comercial.

1.3 — Aplicagdes no Mercado

Neste momento e tendo em conta um estudo prévio, no mercado j& existem aplicagdes
para o qual esta aplicagéo estd vocacionada, mas nenhuma das abordadas consegue agrupar o
conjunto de ideias numa so6 aplicag@o. nem abranger o principal intuito desta nova aplicac¢do
que € a interagdo entre a relagdo Vendedor/Comerciante-Cliente do qual é suposto enfatizar
com o trabalho proposto, como por exemplo reservar uma mesa num restaurante € solicitar um
certo tipo de prato que esta na ementa do dia. que se encontra disponivel na aplicagdo. fazendo
com que o cliente chegue ao restaurante com o pedido efetuado do que vai querer, otimizando
o0 seu tempo. e depois através dd mesma aplicagéo interagir com a rede social Facebook para
partilha de informagdes com os seus amigos e possibilitando a tal referéncia de publicidade,
com o objetivo de fornecer algumas opgdes premium tais como o possivel pagamento da conta

através do dispositivo mével, ou consulta do que foi consumido em tempo real.

Algumas das aplicagdes que foram objeto de estudo, e algumas ainda em estado de

desenvolvimento foram as seguintes:

e EatOut.

e Appetite.

o  AirMenu.

e BestTables.
e  Zomato.

o MB Way.

o  MB Phone.

o  Meo Wallet.
e MobiPag.



Contextualizacio

No mundo das aplicagdes para sistemas operativos moéveis. podemos afirmar que temos
trés “gigantes” a combater entre si, Android (Google), IOS (Apple) ¢ Windows Phone
(Microsoft). quer pela inovagdo propriamente dita. que por resultados. Tendo isto. sera
importante fazer a analise a onde este projeto se encontra inserido e também alguns factos de

relevancia que fazem prevalecer a concegéo do projeto.

“Nio se possui 0 que ndo se compreende.”

Goethe, Johann

Um dos “gigantes™ a Google, com o seu sistema operativo Android desenvolvido
sobretudo para dispositivos méveis comegou com a Android, Inc., empresa fundada em Palo
Alto, California em outubro de 2003 por Andy Rubin (cofundador da Danger): Rich Miner (co-
fundador da Wildfire Communications, Inc.); Nick Sears (ex-vice-presidente da T-Mobile) e
Chris White (Responsavel pelo projeto de desenvolvimento de design e interface da WebTV)
para desenvolver, nas palavras de Rubin. "dispositivos moveis mais inteligentes que estejam
mais cientes das preferéncias e da localizagdo do seu dono". Em julho de 2005 a Google
adquiriu a Android,Inc., mais tarde e depois de um conjunto de acontecimentos, surgiu o
primeiro telemével (T-Mobile’s G1 HTC Dream) com o sistema operativo Android (verséo

1.0). (Queirds. 2013)

A partir deste acontecimento o sistema operativo tem evoluido. através de varias
versdes. sempre com uma nomenclatura original. fazendo referéncia a doces. Todas as versdes
vieram trazer melhorias. quer a nivel de seguranga. quer a nivel de novas funcionalidades e
opg¢des. O Android por ser livre de codigo aberto. mesmo sendo relativamente novo. conta com
uma comunidade de programadores bastante grande. e dai se deve ao facto de existir tantas
aplicagdes para este sistema operativo. Com os dados recolhidos em julho de 2015 a Google
Play (Loja de aplicagdes da Google) detém cerca de 1.6 milhdes de aplicagdes para download.
sendo a loja que mais aplicagdes tém neste momento. como demonstra a figura em baixo com

o grafico referente as aplicagdes disponiveis por loja. através do site de estatisticas.
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Ficura 1 - Estatistica de aplicagoes disponiveis por loja.

Com este facto apresentado chega-se a outra conclusdo. que passa pela utiliza¢ao do
proéprio sistema operativo, que mesmo sendo mais recente que 0s outros, nao sO conseguiu
acompanhar os outros sistemas operativos. como os ultrapassou em utilizagdo. Um dos grande
fatores para este acontecimento prende-se com o facto de o SO Android. ser utilizado por varios
fabricantes de equipamentos moveis. ao invés do 10S por exemplo. que apenas esta disponivel
nos equipamentos da Apple. Estes fatores contribuiram para a escolha e desenvolvimento do
presente trabalho. com a construgdo de uma aplicagdo para este sistema operativo. e assim.
conseguir néo sé abranger um maior nimeros de dispositivos. mas como o maior numero de
utilizadores. Em todas as provisdes de utilizagdo ou de vendas de equipamentos para este ano,
ou para os seguintes, o SO Android. encontra-se e segundo as previsdes na linha da frente. e
em muitos casos. destacado. Em baixo podemos verificar um grafico que demostra o numero
de vendas por sistema operativo de dispositivos moveis. através da International Data
Corporation (IDC)', que as vendas no primeiro quarto de ano de dispositivos Android

representam cerca de 78% em 334.4 mithGes de equipamentos.

! Visitar para mais informagao - http://www.idc.con’.
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Fioura 2 - Estatistica de equipamentos vendidos por Sistena Operativo.

Tendo em conta todos estes fatores o presente trabalho visa de ir ao encontro destes
mesmos dados. ou seja. efetuar uma aplicagdo para o sistema operativo Android. Esta
aplicagdio. através das novas API’s da Google, e de novos conceitos tais como Cloud
Computing, ira trazer tuncionalidades para a execugdo de pedidos de produtos a um

determinado estabelecimento de restaurago. a partir de um dispositivo movel.
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Desenvolvimento do Projeto

“A parte que ignoramos é nuito maior que tudo quanto sabemos.”

Platao

Aplicag¢do Android

Introdugdo

Neste capitulo vamos ver como a aplicagdo Android foi realizada, como funciona, as
tecnologias responsaveis pelos comportamentos obtidos, através de figuras ilustrativas, assim
como a sua explicagio pormenorizada da sua utilizagdo. e as principais fungdes que o utilizador
pode utilizar. Vai também ser demonstrado todo o codigo de programagdo referente as
atividades da aplicagdo (ecrs). € a parte grafica da aplicagdo. Todo o codigo estara comentado
para uma melhor perce¢do do que cada fungio faz e quando atua. Os comentarios ao codigo

comegam sempre por “//”, e encontram-se escritos a verde.
Primeiro Ecra

Depois de instalada a aplicagdo num dispositivo com o sistema operativo Android, ira
aparecer um icone com o simbolo do Bon Appétit em fundo azul. ¢ o icone da aplicacio para
aceder a ela (aplicagdo), basta clicar nele. O icone ¢ igual ao referenciado na figura em baixo

no quadrado amarelo:
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Figura 3 - Ecrd de wum smartphone com a aplicagdo Bon Appdérir instalada.

Depois de acedermos 4 aplicagdo vamos encontrar o ecra principal da aplica¢do. Este
ecrd inicial ¢ o ponto de partida da aplicagdo “Bon Appétit”, onde vamos encontrar as
funcionalidades principais. que s&o quatro: Iniciar Pedido: Verificar Conta Corrente: Reservar
Mesa e Perto de Si. De seguida ira ser explicado ao pormenor estas quatro funcionalidades, em

baixo vamos poder ver como € o aspeto do ecra inicial, como demonstra a seguinte figura.

Figura 4 - Ecrd principal da aplicagdo
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Neste ecrd vamos ter acesso as quatro principais fun¢des/op¢des da aplicagao que sao

as seguintes:

1. Iniciar Pedido

2. Verificar Conta Corrente
3. Reservar Mesa

4. Perto de Si

Para obter este aspeto grafico do primeiro ecra foi necessario o seguinte codigo:

Interface grafico da atividade principal.
<?xml version="1/.0" encoding="uif-8"1>
<RelativeLayout xmlns:android="hup://schemas.android.com/apk/res/android”

xmins:tools="http://schemas.android.com/tools”

android:id="(@ + id/container”

android:layout width="match_parcnt"

android:layout_height="match_puarent”
android:background="@drawable/fundo 1 blue”
android:orientation="vertical"
tools:context="com.javacodegccks.androidstartactivitvforresuliexample. ActivineOne"” >
<Button
android:id="(« +id/scanner”
android:layout width="maich_parent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout alignParentLeft="truc"
android:layout alignParentTop="t1uc"
android:layout margin="10dp"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"
android:gravity="center”
android:onClick="scanQR"
android:text="lniciar Pedido”
android:textColor="#FFFFII"
android:textSize="/8sp" >

</Button>

<Button

android:id="( +id/scanncr2”
android:layout width="march parent”
android:layout height="vwrap content”
android:layout below="(+id/scanner”
android:layout centerHorizontal="1rue¢"”
android:layout gravity="center”
android:layout margin="1/0dp"
android:alpha="0.6"
android:background="¢CFD8DC"
android:gravity="center”
android:text="1"erificair Conta Corrente”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="/8sp" >

</Button=

<Button

android:id="(@ +id/botaoReservar”
android:layout width="match_parent”
android:layout height="vwrap content”
android:layout below="(@ +id/scanner2”
android:layout centerHorizontal="rru¢"
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android:layout_gravity="center"
android:layout_margin="1/0dp"
android:alpha="0.6"
android:background="2#CFD8DC"
android:gravity="center”
android:text="Reservar Mesa”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="18sp" >

</Button>

<Button
android:id="@ +id/botaoPertoDeSi"
android:layout width="match_puarent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_below="(« +id/botaoReservar”
android;layout margin="10dp"
android:alpha="0.6"
android:background="¢CFDSDC"
android:gravity="center”
android:text="Perto de si”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="/8sp" >

</Button>

</RelativeLayout>

Para obter os comportamentos dos botdes do primeiro ecrd

corresponde a atividade principal do programa que € o seguinte:

Codigo Referente a atividade principal da aplicagao Android.
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas
import android.app.Activity;
import android.app.AlertDialog:
import android.content. ActivityNotFoundException:
import android.content.DialogInterface:
import android.content.Intent:
import android.net.Uri;
import android.os.Bundle:
import android.view.View:
import android.widget.Button:
import android.widget. TextView:
import android. widget. Toast:
Classe principal da aplicagio
public class BonAppetitActivity extends Activity

s
1

Declaragdo de varidveis globais.

, temos o codigo que

private static final String ACT/ON SCAN = "com.google.zxing.client.android SCAN";

private static final String SECURE CODE = "02068647":
public Button binPertoDeSi.btnReservas, binCcorrent;
Classe onCreate gque so corre uma vez no inicio da atividade

a Override

public void onCreate(Bundle savedlnstanceState)

1
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.«ctivity main):

Referencia aos objetos da parte grafica.

theTextView = (TextView) findViewByld(R.id.textliew!):
theTextView2 = (TextView) findViewByld(R.id.rextFiew2);
theTextView3 = (TextView) findViewByld(R.id.textView3);
btnPertoDeSi = (Button) findViewByld(R.id.botaoPertoDeSi);
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btnReservas = (Button) findViewByld(R.id.hotaoReservar),
binCcorrent = (Button) findViewByld(R.id.scanner2):
Método Responsavel pelo click do botao Perto de Si.
btnPertoDeSi.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
a Overnde
public void onClick(View v) {
Chama a LocaisActivity
Intent it = new Intent(BonAppetitActivity.this, LocaisActivity.class):
startActivity(it):
t
s
') Fim do binPertoDeSi
Método Responsavel pelo click do botdo Reservar Mesa.
btnReservas.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
« Override
public void onClick(View v) }
Chama a ReservasActivity
Intent it = new Intent(BonAppetitActivity.this, ReservasActivity.class):
startActivity(it);

]
§

1: Fim do btnReservas
Método Responsavel pelo click do botdo Conta Corrent.
binCcorrent.setOnClickListener(new View.OnClickListener()
(et Override
public void onClick(View v) {
Chama a ContaCorrentActivity
Intent itt = new Intent(BonAppetitActivity.this, ContaCorrentActivity.class);
startActivity(itt):

t
§

$):IFim do btnReservas
! 'I'im do onCreate
Classe responsavel pela Leitura do QRCode
public void scanQR(View v)
|
try
{
Intent intent = new Intent(4 CTION SCAN);
intent.putExtra("SCAN MODE". "QR_CODLE MODE"):
startActivityForResult(intent. 0);

catch (ActivityNotFoundException anfe)

{

showDialog(BonAppetitActivity.this. "No Scanner Found", "Download a scanner

code activity?”. "Yes", "No").show();
]
§
]

§

Meétodo Responsavel pela leitura do QRCode
private static AlertDialog showDialog(final Activity act. CharSequence title, CharSequence message,
CharSequence buttonYes, CharSequence buttonNo)

{
AlertDialog.Builder downloadDialog = new AlertDialog.Builder(act):

downloadDialog.setTitle(title):
downloadDialog.setMessage(message):
downloadDialog.setPositiveButton(buttonYes. new DialogInterface.OnClickListener() 1
public void onClick(Dialoglnterface dialoglnterface. int i) |
Uri uri = Uri.parse("market:/'search?q—pname:" +
"com.google.zxing.client.android"):
Intent intent = new Intent(Intent. AC7TION VIET . uri):
try {
act.startActivity(intent):
¢ catch (ActivityNotFoundException anfe) {

17



|
[

)
downloadDialog.setNegativeButton(buttonNo. new DialogInterface.OnClickListener() |
public void onClick(DialogInterface dialoglnterface. int i)

]
R
retuwrn downloadDialog.show():

Classe que recebe o valor do QRCode depois de lido. e abre a nova atividade MenuActivity. passado

os dados por Intent.

public void onActivityResult(int requestCode. int resultCode. Intent intent)

!
t

if (requestCode == 0)
]
1
if (resultCode == RESULT OK)
{
String contents = intent.getStringExtra("SCAN _RESULT"):
String format = intent.getStringExtra("SCAN_RESULT FORMAT"):
if(contents.contains(SECURE CODE))
|
Separar a String Lida. para verificar o codigo de scguranga
String[] parts = contents.split("-"):
String secureCode = parts{0];
String restauranteld = parts[1};  Valor do restaurante
String numneroMesa = parts[2];  Valor da mesa
Chamar a atividade MenuActivity.
if( secureCode.equals(SECURE CODE))!
Intent i = new Intent (this,MenuActivity.class);
i.putExtra("QRcode", contents):
startActivity(i);

Toast toast = Toast.makeText(this, "QRCode Invalido" ,
Toast.LENGTH LONG):
toast.show():

]
§

]
§

! Fim da classe Prineipal.

Depois de demonstrado o primeiro ecrd com as principais funcionalidades. através do
cédigo da interface gréafica e do cddigo da atividade. ¢ importante mencionar dois ficheiros que
fazem parte da estrutura de uma aplicagdo Android. que sao o ficheiro de manifesto e o ficheiro

de String’s.

O Ficheiro AndroidManisfest.xml ¢ um ficheiro no formato XML. criado
automaticamente na pasta raiz. e que contém informagdo essencial para a execugdo da
aplicagdo: descreve os componentes da aplicagao. define os nomes para as atividades, enumera
os modos de orientacdo do ecrd (vertical. horizontal ou ambos). declara permissdes para acesso

a recursos como o global positioning system (GPS), ou a internet, por exemplo, lista de
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bibliotecas que a aplicagdo vai usar e qual atividade que iniciard primeiro quando a aplicag@o

for aberta, etc. (Queiros. 2013)

O cédigo referente ao ficheiro de manifesto da aplicagdo € o seguinte.

Codigo referente ao ficheiro de Manisiesto da aplicagao Android
<?xml version="1.0" encoding="utf-8">
<manifest xmlns:android="htp.//schemas.android.com/apk/res/android”
package="com. bonappetitapp "
android:versionCode="1"
android:versionName="/.0" >
Permissoes de utilizagdo de recursos
<uses-permission android:name="undroid.permission INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission ACCESS NETWORK_STATE" />
<uses-permission android:name="undroid permission. ACCESS WIFI STATE" />
<uses-permission android:name="android permission. WRITE_EXTERNAL STORAGE" />
<uses-permission android:name="cont.google.android providers.gsf.permission. READ_GSERVICES" /=
<uses-permission android:name="uandroid.permission.ACCESS COARSE LOCATION" /=
<uses-permission android:name="android.permission. ACCESS FINE LOCATION" />
<permission
android:name="com. bonappetitapp.permission. MAPS RECEIVE"
android:protectionLevel="signanue¢" /=
<uses-permission android:name="com. bonappetitapp.permission MAPS RECEIVE" />
<uses-feature
android:glEsVersion="0x00020000"
android:required="true" />
SDK requerido para utilizagao da aplicagao Android. e SDK targuet,
<uses-sdk
android:minSdkVersion="/6"
android:targetSdkVersion="/9" /=
Dados sobre a aplicagao Android.
<application
android:allowBackup="1rue"”
android:icon="(« drawable/logoapp2”
android:label="Bon Appdtit" >
Fodas as atividades que fazem parte da aplicagao Android.
<activity
android:ame=". honappetitapp "
android:icon="(a dravwablelogoapp2”
android:label="Bon Appétit”
android:screenOrientation="portraii
<intent-filter>
<action android:name="undroid.intent.action. MAIN" /=
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity
android:name="-MenuActiviry"”
android:label="AMenu”
android:screenQOrientation="porrait" >
</activity=
<activity
android:name=".ProdutosActivity"
android:label="Produtos”
android:screenOrientation="portrait" >
</activity>
<activity
android:name=".ProdutoActivity"”

[13-=
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android:label="Produto”
android:screenOrientation="portrait" >

</activity>

<activity
android:name=".LocaisActivin”
android:label="Perto D¢ Si”
android:screenOrientation="portrait" >

</activity>

Metadata necessaria para utilizagao do Google Maps para a atividade Perto de Si.

<meta-data
android:name="coni.google.android.gms.version”
android:value="(a integer/google_play_services version” />

<meta-data
android:name="com.google.android. maps2. APl KEY"
android:value="41zaSyCqCM 'V E=MYWesl-osk1-5XWFoDtEbejoc” 1=

Metadata necessaria para wtilizagdo de partitha de informagao através do SDK do Facebook.

<meta-data
android:name="com.facebook.sdk Applicationld"”
android:value="( string/fucebook _app id" />

<activity
android:name="con. fucebook.FacebookActivite"
android:configChanges="kevhourd|kevboardHidden screenLavout|screenSizelorientation”
android:label="(a string/app _name”
android:theme="(a android:stvle: Theme. Translucent. NoTitleBar” />

<provider
android:name="com.fucebook. FacebookContentProvider”
android:authorities="com_facchook.app. FacebookContentProviderd29349730602080"
android:exported="rrue" /=

Restantes atividades da aplicagao Android.

<activity
android:name=" Pedidodctivity”
android:label="Pedido”
android:screenOrientation="portrait"”
android:windowSottInputMade="udjustPun" >

</activity>

<activity
android:name=".ReservasActivin”
android:label="Reservar Mesa”
android:screenOrientation="portrait" >

</activity>

<activity
android:name=".EmentaMemidctiviny”
android:label="Ementa - Menu"
android:screenOrientation="portrait” >

</activity>

<activity
android:name=".ReservarMesaActivity”
android:label="Reseirvar Mesa - E-muail”
android:screenOrientation="portrait” =

</activity>

<activity
android:name=".ContaCorrentdctiviny”
android:label="Conta Corrente”
android:screenOrientation="portrait” =

</activity>

</application>
</manifest>
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O outro ficheiro mencionado é o strings.xml. ¢ também um ficheiro em XML. em que
a sua principal fungdio é guardar todos os valores de String’s. O ficheiro da aplicagéo contém o

seguinte cddigo.

Codigo referente ao ficheiro Strings.xml da aplicagao Android.
<?xml version="1.0" encoding="u1{-8"1>
<resources-
<string name="uapp nanie">Bom Appétit</siring>
<string name="action settings">Settings</string=
<string name="st;_btn_find">Procurar</string>
<string name="fucebook_app_id">429349730602080<'string>
<!~ Strings utilizadas para a atividade Perto de si --
<string-array name="pluce npe">
<item>atrport</item>
<item>atm</item>
<item>bank</item>
<item>bar</item>
<item>bus_station</item>
<item>hospital</item>
<item>church</item>
<item>police</item>
<item>restaurant</item>
</string-array>
<string-array name="place tvpe name">
<item>Aeroporto</item>
<item>ATM</item>
<item>Banco</item>
<item>Bar</item>
<item>Bus</item>
<item>Hospital</item>
<item>Igreja</item>
<item>Policia</item>
<item>Restaurante</item>
</string-array>
<!~ Strings utilizadas para a atividade Perto de si --
<string name="ritle_activiry nenu">MenuActivity</string>
<string name="ritle_activitv single list item">SingleListltem</string>
<string name="ritle _activiry_produtos">ProdutosActivity</string>
<string name="ritle_«activity_produto”>ProdutoActivity<'string>
<string name="ritle activity locais">LocaisActivity</string>
<string name="ritle aciivity_pedido”>PedidoActivity</string>
<string name="ritle activirv reservas">ReservasActivity</string>
<string name="title_activitv menu_teste">MenuTesteActivity</string>
<string name="title _activity ementa_menu">EmentaMenuActivity</string>
<string name="ritle_activin: reservar mesa’>ReservarMesaActivity</string>
<string name="title_aciiviny conta _corrent">ContaCorrentActivity</string>
</resources>

Iniciar Pedido

Esta op¢do € a funcionalidade principal da aplica¢do, ¢ através dela que podemos
efetuar o nosso pedido com os produtos que desejamos, que se encontram no menu, do
respetivo restaurante. O processo de pedido comega pela leitura de um QRcode. de seguida ¢

nos mostrado o menu do restaurante com as categorias possiveis. por consequéncia temos 0s
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produtos referentes a cada uma dessas categorias, ou seja, se selecionamos a categoria Carne
no menu, a seguir. ird mostrar todos os pratos de carne que esse restaurante tém. Depois de
selecionarmos o prato em especifico, vamos ter o ecrd que nos vai mostrar informagéo acerca
do produto selecionado, assim como uma descri¢do de como é composto. o pre¢o. € uma foto
ilustrativa no topo. Neste mesmo ecrd, vamos ter a op¢do de introduzir a quantidade que
queremos desse produto, assim como, adiciond-lo ao nosso pedido. Ao carregar na opg¢ao
finalizar pedido € entdo visualizado outro ecrd. a onde, podera ver todos os produtos
adicionados ao seu pedido, assim como, atualizar a quantidade dos produtos selecionados, ou
mesmo, elimina-los do seu pedido. Por ultimo temos o botdo de concluir pedido, que efetua o

pedido final voltando depois ao ecra principal da aplicagéo.

De seguida vai ser demonstrado através de figuras ilustrativas, todo o processo, de
efetuar um pedido assim como, o cddigo responsavel pelos comportamentos para alcangar esse
tipo de fung¢do. Depois de selecionar a opgéio de Iniciar Pedido, a aplicag¢do desperta a camara

fotografica para a leitura do QRCode. como demonstra as figuras em baixo.

Alinhar cédigo de bamas com o exemplo pars ser ido

Figura 5 - 4 ler o ORCode.

Texto simples encontrado

Figura 6 - QRCode encontrado e lido.
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A utiliza¢do do QRCode

A utilizagfio desta tecnologia foi pensada em minimizar o esfor¢o do utilizador. existia
a preocupagio de ter que forgar o utilizador a inserir os dados em relagéo a mesa e o restaurante
a onde se encontrava a fazer os pedidos. e assim. a utilizagao da aplicagéio néo era tdo apelativa,
mas ainda assim era necessario esses dados. Entdo. depois de uma pesquisa foi verificado a
possivel interagdo através da camara fotografica do smartphone’ para a leitura do QRCode e
assim evitar a introducio dos dados necessarios para os pedidos. Tendo em conta esta opgéo.
em cenario real. iriamos ter um QRCode por mesa, em cada restaurante (estabelecimento de
restauracio). Com este processo podemos afirmar que ¢ o primeiro passo. para efetuar um

pedido com a aplicagdio Bom Appétit.

Em baixo temos um dos possiveis QRCode’s’, como mostra a figura em baixo.

Figura 7 - Exemplo de um QR Code wtilizado

Neste exemplo. a informagdo contida no QRCode ¢ composta por trés partes destintas.
A primeira parte consiste num codigo de seguranga. composto por 8 digitos, para poder
ultrapassar a questao da leitura de outros QRCode’s que ndo fossem. os que estéo na mesa do
restaurante e assim provocar erros na aplicagdo. Na segunda e terceira parte corresponde ao
digito que identifica o restaurante e a mesa, respetivamente. E assim terfamos a seguinte

mensagem neste QRCode: 02068647-1-2.

? Palavra para designar um telemoével inteligente.
* Um dos possiveis sites para gerar QRCode’s - https://www.the-qrcode-generator.com



A utilizacdo deste processo de obtengdo de dados esté a ser feito através de duas fungdes
na atividade (activity) principal da aplicagdo. que sdo invocadas através do método onClick?
do botao “Iniciar Pedido™, do ecra principal. Neste processo € utilizado uma biblioteca publica
de seu nome ZXing (Zebra Crossing)®. O codigo das duas fungdes encontra-se no codigo da

atividade principal anteriormente mostrado.

Depois da leitura do QRCode, vamos entdo avangar para a leitura do Menu do
restaurante. informagio essa que se encontra numa plataforma Cloud®. No capitulo seguinte.
“Aplicagdo Servidor” ird ser demonstrado e explicado a sua configuragdo, para ja vamos nos
restringir no lado da aplicagdo. Para obter o seguinte resultado, vamos ter que demonstrar trés
pontos fulcrais. que sdo eles: como esta a ser efetuado a comunicagéio com o servidor. em que
formato os dados estio a ser tratados. e por tlltimo como sao apresentados no ecré ao utilizador.
Uma imagem ilustrativa possivel de como € apresentado o Menu do restaurante, encontra-se

em baixo.

0 Faroleiro

Figura 8 - Memir do Restaurante O Faroleiro.

+ Método responsavel pelo comportamento. quando se “aciona” o objeto em questao.

3 Repositorio do codigo para download - https://github.com/zxing/zxing

¢ Definigdio de Cloud Computing através de NIST — http://csrc.nist.gov/publications/nistpubs/800-145/SP800-
145.pdf.



Agora vamos descrever o processo de leitura dos dados ao servidor, para isso
recorremos a classe RestAPI em java, que trata dos pedidos HTTPClient’, e assim, devolvendo
depois a informagéo sobre o formato JSONB. tendo em conta a programagdo do servidor na

resposta aos pedidos por HTTP. Em baixo o codigo referente a classe RestAPL

Classe RestAPl java. € classe que lida pelos pedidos http feitos ao servidor no formato JSON. I- através desta
classe que recebemos os dados. e ¢ feito a iteragdo pela informagao dada pelo servidor.
package com.bonappetitapp:

Imports necessarios as classes utilizadas.
import android.os.AsyncTask:
import android.util. Log:
import org.apache.http.HttpResponse;
import org.apache.http.client. HttpClient:
import org.apache.http.client.methods HttpGet:
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient;
import java.io.BufferedReader:
import java.io.lOException:
import java.io.InputStream:
impeort java.io.InputStreamReader:

public class RestAPI extends AsyncTask<String. Void, String>

!

protected String getResult(String url) throws Exception

s
i

execute(url):
return get():
)
i
Método que retorna o URL em background.
a Override
protected String doInBackground(String... urls)

{
return GET(urls[0]):

)
i

¢« Override
protected void onPostExecute(String result)

{

Metodo que develve o resuhiado do pedido como String
public static String GET(String url)
§

1
InputStream inputStream = null:

String result = "":
tl..‘.

1

1

Criagao do http Client.
HitpClient httpclient = new DefaultHttpClient():
Faz a solicitagao GE'1 para a URL dada
HttpResponse httpResponse = httpclient.execute(new HitpGet(url)):
Recebe a resposta como inputStream.
inputStream = httpResponse.getEntity().getContent().
Converte o Inputstream para wina siring.
if(inputStream != null)
result = convertlnputStream ToString(inputStream):
else

7 Informagéo adicional sobre o funcionamento do método HTTPCliente -
http://developer.android.com/reference/org/apache/http/client/HttpClient. html.
$ O que ¢ JSON e como utiliza-lo - http://developer.android.com/reference /org/json/JISONObject. html.
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result = "Nao funcionou!":

1
i

catch (Exception e)

Log.d("InputStream", e.getlocalizedMessage()):

1
1

Retorna o valor como String

return result;

]
§

Metodo responsavel por guardar e iterar a informagéo dada pelo pedido de http.

private static String convertInputStreamToString(InputStream inputStream) throws [OException

§
1

BufferedReader bufferedReader = new BufferedReader( new InputStreamReader(inputStream)):

String line ="";
String result = "";
Processo de Leitura da informagao contida no URL enviado.
while((line = bufferedReader.readLine()) != null)
result += line;
inputStream.close();
return result:

¥ Fim da classe RestAPL

O formato JSON

O JSON ¢ um acronimo para JavaScript Object Notation, e trata-se de um formato
universal para a troca de informagdo de dados. E baseado num subconjunto da linguagem de
JavaScript, sendo que o formato ¢ totalmente em texto e independente da linguagem, sendo
assim ideal para a troca de informagio com servicos Web. Em baixo temos um exemplo de um

pedido HTTP, retornando a mensagem no formato JSON. (Queiros. 2014)

Ouadro | - Mensagem no formato JSON.
b <

s
1

produtos: [

1

idP: 3,

foto: "https://bon-appetit-server.herokuapp.com/Produtos/preco.jpg".

nome: "Prego".

descricao: "O Prego € um prato tipico da culinaria de Portugal e pode ser comido no p&o ou no prato. Normalmente
é temperado com mostarda ou molho picante.”.

preco: 12

idP: 2.

foto: "https://bon-appetit-server.herokuapp.cony/Produtos/bitoque.jpg".

nome: "Bitoque".

descricao: "CULINARIA prato tipico portugués composto por um bife grelhado ou frito. ovo estrelado por cima.
geralmente acompanhado de batatas fritas. arroz e, por vezes. salada”.

preco: 34

t

f

]
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Depois de ter sido verificado a classe responsavel pela comunica¢do com o servidor
para obter os dados dos pedidos http. é agora mostrado o cédigo da atividade Menu. que € o

seguinte.

Codigo Referente a atividade Menu da aplicagdo Android,
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes wtilizadas
import java.util. ArrayList;
import org.json.JSONArray:
import org.json.JSONObject;
import android.app.ActionBar;
import android.app.Activity;
import android.app.ListActivity:
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle:
import android.util. Log:
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.view.View:
import android.widget. ArrayAdapter:
import android.widget.ListView:
import android. widget. TextView:
import android. widget.Toast:
Classe Principal da atividade Menu.
public class MenuActivity extends ListActivity |
Declaragao de varaveis globais.
private TextView theTextView:
private ListView lista;
public String nomeRes = "";
public String[] idsMenus = new String[40]:
Classe onCreate que so corre uma vez no inicio da atividade.
a Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.acriviny menur):
Referencia aos objetos da parte grafica
theTextView = (TextView) findViewBylId(R.id.zextliew!);
Recceber os dados enviados pela a atividade. que chamou este cera
Intent intent = getlntent();
String contents = intent.getExtras().getString("QRcode");
Separar a String Lida. para verificar o codigo de seguranga.
String[] parts = contents.split("-"):
String secureCode = parts[0};
String restauranteld = parts[1]:  Valor do restaurante
String numneroMesa = parts[2];  Valor da mesa

I ista de um array de string que vai servir a lista de items.
ArrayList<String> listItems=new ArrayList<String>():

Definir um adpater de stringque var gerir os dados dentro da Listview
ArrayAdapter<String> adapter:

Referéncia para onde os dados vao ser carregados no Ambiente grafico
adapter-new ArrayAdapter<String>(this.android.R layout.simple list_item 1 listltems):
setListAdapter(adapter):

Carregar o nome do restaurante. utilizando a classe RestAPL no formato JSON
try

]
1

String result = new RestAPI().getResult("https://bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes " +restauranteld):
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Criagao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONObject json = new JSONObject(result):

Colocar o nome do restaurante dentro da TextView.
theTextView.setText(json.getString("nome")):

nomeRes = json.getString("nome");

catch (Exception €)

4
Toast.makeText(this, "Link Invalido". Toast. LENGTH LONG).show():
L]
i
Carregar o nome do menu. utilizando a classe RestAPL. no formato JSON.
try
i
String result = new RestAPI().getResult("https:/'bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes " +restauranteld+"/menus");
Criagao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONObject json = new JSONObject(result);
JSONArray menusJson = json.getISONArray("menus");
For responsavel pela iteragao dos nomes dos menus. guardando o 1D no array de
idsMenus.
for(int i=0; i<menusJson.length(); i++)
1
1
listItems.add(menusJson.getISONODbject(i).getString("nome"));
idsMenus[i] = menusJson.get]SONObject(i).getString("idM"):
v Fimdo lor,

t
§

catch (Exception e)
]

t
Toast.makeText(this. "Link Invalido”. Toast.LENGTH LONG).show():
|
+ 1im do onCreate
M¢todo responsavel pelo click de um determinado menu. para poder chamar os respetivos produtos.
chamando a atividade ProdutosActivity.
a Overnde
protected void onListItemClick(ListView list, View v. final int position. long id) |
super.onListltemClick(list. v. position, id):
Intent intent = getIntent();
String contents = intent.getExtras().getString("QRcode"):
String[] parts = contents.split("-"):
String secureCode = parts[0]:
String restauranteld = parts[1]: ~ Valor do restaurante
String numneroMesa = parts[2]:  Valor da mesa
Chamar a nova atividade passando os dados necessarios.
Intent i = new Intent (this.ProdutosActivity.class):
i.putExtra("idRestaurante", restauranteld ):
t.putExtra("idMenu", idsMenus[position]):
1.putExtra("mesa", numneroMesa):
1.putExtra("nomeRes", nomeRes);
startActivity(i):
UFim do onlistitemClick
¢+ Fim da classe Principal da atividade.

O codigo referente a interface grafica da atividade Menu. ¢ o seguinte.

Interface grafico da atividade Menu.
<RelativeLayvout xmlns:android="hup.//schemas.android . com/aplk/res/android"
xmlins:tools="htp://schemas.android.com/tools"
android:layout width="march_parent"”
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android:layout_height="match_parent”
android:background="@dravwable/fundo2blue”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical margin”
android:paddingLeft="@dimen/activinv_horizontal margin”
android:paddingRight="(@dimen/activity_horizontal margin”
android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin”
tools:context="com. javacodegeeks.androidgrecodeexample MenuActiviny” >
<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:layout centerHorizontal="true"
android:padding="10dp"
android:text="Textliew”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="20dp" />
<ListView
android:id="(@ android:id/list"
android:layout_width="march_parent"
android:layout_height="wrap content"
android:layout_below="@@+id/textViewl"
android:layout centerHorizontal="truc¢"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFDEDC"
android:divider="#80000000"
android:dividerHeight="2.0sp"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="25sp" >
</ListView>
=/RelativelLayout>

Neste momento, ¢ depois de carregado o menu com as categorias possiveis. €
selecionado uma delas vamos entrar nos produtos que estejam contidos nessa mesma categoria
como anteriormente explicado. neste caso. todo o processo € idéntico ao anterior apenas
alterando os /ink's’ dos pedidos HTTP. E assim. vamos obter a informagdo desejada dos
produtos. que estdo inseridos em cada categoria (Carne. Peixe. Entradas. etc.) como demostra

a figura em baixo.

? Palavra inglesa para designar uma ligagio entre dois elementos.
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Figura 9 - Meni de produtos que se encontram dentro da caiegoria Carie.

O codigo referente a atividade Produtos € o seguinte.

Codigo Referente a atividade Produtos da aplicagdo Android.
package com.bonappetitapp;
[mports necessarios as classes utilizadas
import java.util. ArrayList;
import org.json.JSONArray:
import org.json.JSONObject;
import android.app.ListActivity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu:
import android.view.Menultem:
import android.view.View:
import android.widget. ArrayAdapter:
import android. widget.ListView:
import android.widget. TextView:
import android. widget.Toast:
Classe Principal da atividade Produtos.
public ciass ProdutosActivity extends ListActivity |
Declaragiio de variaveis globais.
private TextView theTextView:
publie String[] idsProdutos = new String[100]:
Classe onCreate que sO corre uma vez no inicio da atividade
« Override
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protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) !
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.activity_produtos):

Referencia aos objctos da parte gréfica.
theTextView = (TextView) findViewByld(R.id.text1iew/):

Receber os dados enviados pela a atividade. que chamou este ecra.

Intent intent = getlntent():

String idMenu = intent.getExtras().getString("idMenu");
String idRes = intent.getExtras().getString("idRestaurante"):
String numMesa = intent.getExtras().getString("mesa"):

Lista de um arrayv de string que vai servir a lista de items.
ArrayList<String> listltems=new ArrayList<String>():

Definir um adpater de stringque vai gerir os dados dentro da Listview.
ArrayAdapter<String> adapter;

Referéncia para onde os dados vao ser carregados no Ambiente grafico.
adapter=new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple list item 1 listltems):
setListAdapter(adapter):

Carregar o nome do menu. utilizando a classe RestAPL. no formato JSON.
try

{
{

String result = new RestAPI().getResult("https:/ bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes/"+idRes+" menus/"+idMenu);
Criagao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONObject json = new JSONObject(result):
Colocar o nome do Menu dentro da TextView.

theTextView.setText(json.getString("nome")):

catch (Exception ¢)

|
Toast.makeTexit(this, "Link Invalido", Toast LENGTH LONG).show();

Carregar o nome dos produtos. utilizando a classe RestAPL no formato JSON.
try

String result = new RestAPI().getResult("https: bon-appetit-
server.herokuapp.com api restaurantes "+idRes+"/menus "+idMenu+" ‘produtos");
Criacao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido htp
JSONObject json = new JSONObject(result);
JSONArray menusison = json.getISONArray("produtos”);
For responsavel pela iteragio dos nomes dos produtos. cuardando o 1D no amray de
idsProdutos.
for(int i=0: i<menuslson.length(); i++)
!
listltems.add(menusJson.get]SONObject(i).getString("nome")):
idsProdutos{i] = menusJson.getISONObject(i).getString("idP"):

catch (Exception €)

1
Toast.makeText(this. "Link Invalido". Toast. LENGTH LONG).show():

!t T'im do onCreate
Mctodo responsavel pelo click de um determinado produto. para poder chamar os respetivo produto
na proxtima atividade. chamando a atividade ProdutoActivity
(i Override
protected void onListItemClick(ListView list. View v. final int position. long id) {
super.onListltemClick(list. v. position, id):
Receber de novo os dados. para poder pdssalos para a seguinte atividade
Intent intent = getintent();
String idMenu = intent.getExtras().getString("idMenu™):



String 1dRes = intent.getExtras().getString("idRestaurante");

String numMesa = intent.getExtras().getString("mesa"):

String nomeRes = intent.getExtras().getString("nomeRes"):

String Ementa = intent.getExtras().getString("Ementa"):
Chamar a nova atividade passando os dados necessarios.

Intent i = new Intent (this,ProdutoActivity.class):

i.putExtra("idMenu", idMenu );

L.putExtra("mesa", numMesa );

L.putExtra("idRestaurante", idRes );

i.putExtra("idProduto”. idsProdutos{position]);

i.putExtra("nomeRes", nomeRes);

i.putExtra("Ementa”. Ementa);

startActivity(i);

1
1

1/ Fim da classe Principal da atividade.

O codigo da interface grafica da atividade Produtos € o seguinte.

Interface erafico da atividade Produtos.
<RelativeLayout xmlns:android="hp.//schemas.android.com/apk/res:android”
xmlns:tools="hup.://schemas.android.com/tools”
android:layout width="march_parent”
android:layout height="march_parent”
android:background="1« dravwable/fundo2blue”
android:paddingBottom="(a dimen/activity vertical margin”
android:paddingLeft="t« dimen activinv horizontal margin”
android:paddingRight="(a dimen/activiey: horizontal margin”
android:padding Top="ta dimen/activitv vertical margin'
tools:context="com. javacodegecks.androidgreodeexample. Produtosdcrivin” >
<TextView
android:id="(a tid/textViewl"
android:layout width="ywrap conrent”
android:layout_height="wrap conient”
android:layout alignParentLeft="nu¢"
android:layout alignParentTop="truc"
android:padding="1/0dp"
android:text="Textli¢w”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="20dp" />
<ListView
android:id="1c android:id/list"
android:layout width="march parent”
android:layout height="wrap content”
android:layout_below="(@ +id/textView!"
android:layout centerHorizontal="nu¢"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"
android:divider="#80000000"
android:dividerHeight="2.0sp"
android:textColor="#DCE775"
android:textSize="25sp" >
</ListView>
</Relativel.ayout=



De seguida, e depois de selecionarmos o produto que queremos, vamos ter varias
opsdes. Neste preciso ponto da aplicagdo podemos ver uma foto descritiva do produto. o seu
nome. 0 seu pre¢o € uma breve descri¢do. Temos também algumas opgdes mais avangadas
como adicionar este produto ao nosso pedido, alterar a quantidade desejada, ou partilhar a
informagéio no Facebook'?, ou depois de adicionar pelo menos um produto ao nosso pedido,
temos acesso a op¢do de Finalizar Pedido, o que nos aponta para a ultima fase da aplicagdo
para a funcionalidade de efetuar pedidos. Em baixo vemos uma figura ilustrativa de um

produto, e as respetivas funcionalidades anteriormente descritas.

i Gl

Produto

Descricao

Prego:

Quantidade : 1

Figura 10 - Ecrd de visualizagdo de um produto,

Nesta fase da aplicagdo. temos vdarias opgdes e agdes a decorrer. até agora tinha sido
apenas mostrado ao utilizador a informag@o com base em texto. agora temos o carregamento
de uma imagem. que esta guardada no servidor e que através de um Link Web. ¢ transformada
em uma imagem (Bitmap). e ¢ carregada dentro de um objeto ImageView. De seguida é

mostrado o codigo responsavel pela atividade Produto.

10 Rede Social mais utilizada no mundo — www.facebook.com.
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Codigo Referente a atividade Produto da aplicagiio Android.
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas
import java.io.]JOException:
import java.io.InputStream:
import java.io.UnsupportedEncodingException;
import org.apache.http. HttpResponse:
import org.apache.http.client.ClientProtocolException:
import org.apache.http.client.methods.HttpPost;
import org.apache.http.entity. StringEntity;
import org.apache.http.impl.client. DefaultHttpClient;
import org.apache.http.util. EntityUtils;
import org.json.JSONException;
import org.json.JSONObject:
import com.facebook.CallbackManager;
import com.facebook.FacebookSdk;
import com.facebook.login.LoginManager:
import com.facebook.share.model. ShareLinkContent;
import com.facebook.share.widget.ShareDialog:
import android.app.Activity:
impert android.content.Intent;
import android.graphics.Bitmap:
import android.graphics.BitmapFactory:
import android.net.ParseException:
import android.net.Uri;
import android.os.AsyncTask:
import android.os.Bundle:
import android.os.StrictMode:
import android.util.Log;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.view.View;
import android.widget. Button:
import android. widget.EditText:
import android. widget.ImageButton;
import android. widget.ImageView:
import android. widget.RelativeLayout:
import android. widget. TextView:
import android. widget.Toast:
Classe Principal da atividade Produto
public class ProdutoActivity extends Activity |
Declaragio de variaveis globais.
private TextView txtNome, txtDescricao, txtPreco. txtQuanti:
public Button btnAdicionar.binFinalizar:
public EditText quanti;
public ImageButton btnFace:
public static String nmumPedido = "null”;
public static boolean finalizar = false;
public String nomePro ="";
public String proDescri = "":
public Uri foto:
Declaragao de variaveis globais para o funcionamento do SDK do Facebook
public CallbackManager callbackManager;
public ShareDialog shareDialog:
static LoginManager manager:
Classe onCreate que s6 corre uma vez no inicio da atividade
« Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R. layout.activity_produro):



Iniciatizacao do SDK do Facebook.
FacebookSdk.sdkinitialize(get ApplicationContext());
callbackManager = CallbackManager.Factory.create().
Referencia aos objetos da parte grafica.
txtNome = (TextView) findViewByld(R.id.rextView/):
txtDescricao = (TextView) findViewByld(R.id.rextFiew?):
txtPreco = (TextView) findViewByld(R.id.texi1iew3);
txtQuanti = (TextView) findViewByld(R.id.textiewo).
btnAdicionar = ( Button ) findViewBylId(R.id.burton 1):
btnFinalizar = (Button) findViewByld(R.id.butron2);
quanti = ( EditText ) findViewByld(R.id.editText!);
binFace = (ImageButton) findViewByld(R.id.BmFace),
Receber os dados enviados pela a atividade. que chamou este ecrd
Intent intent = getintent();
final String idMenu = intent.getExtras().getString("idMenu");
final String idRes = intent.getExtras().getString("idRestaurante"):
final String idPro = intent.getExtras().getString("idProduto"):
final String mesa = intent.getExtras().getString("mesa"):
final String nomeRes = intent.getExtras().getString("nomeRes"):
final String Ementa = intent.getExtras().getString("Ementa"):
Teste de verificagao para alterar o aspeto da atividade consoante o necessario. (Se for pela
atividade Reservar Mesa. ao clicar na opgao ver ementa. o layout desta atividade muda.
escondendo os objetos e alterando o fundo de ecrd)
if(Ementa != null && Ementa.equals("Ementa")){
btnAdicionar.setVisibility(View.GONE);
btnl-inalizar.setVisibility(View.GONE):
txtQuanti.setVisibility(View.GONE):
quanti.setVisibility(View.GONE);
bintace.setVisibility(View.GONE):
RelativeLayout rl = (RelativeLayout) findViewByld(R.id./clativeLavoutid):
rl.setBackgroundResource(R.drawable.fundo4bluc);

)

]

Carregar toda a informagao acerca do produto (nome. descri¢ao. prego ¢ foto). utilizando a
classe RestAPL no formato JSON.
ry
!

String result = new RestAPI().getResult("https: 'bon-appetit-
server.herokuapp.convapi/restaurantes "+idRes+" 'menus "+idMenu+" produtos "+id
Pro);

Criagdo do objeto JSON com o resultado obtido do pedido hip.
JSONObject json = new JSONObject(result):

Colocagao dos dados nos respetivos objetos na parte grafica
txtNome.setText(json.getString("nome")):
nomePro = json.getString("nome");
txtDescricao.setText(json.getString("descricao™));
proDescri = json.getString("descricao"):
txtPreco.setText(json.getString("preco™)+"€"):

Carregar a foto através da classe Downloadlmage Task atraves do objeto JSON
new DownloadlmageTask((ImageView)
findViewByld(R.id.imageliew!)).execute(json.getString("foto")):

Guardar url da foto para poder partilhar depois no facebook.
foto = Uri.parse(json.getString("foto™)):

[}
§

catch (Exception e)

§
i

Toast.makeText(this. "Link Invalido". Toast LENGTH LONG).show():

]
§

Variavel para depois utilizar na partilha de informagao pelo [Facebook
final String nomeProduto = nomeRes + ": " +nomePro:
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Ultrapassar erro de Networking devido a versdo do SDK utilizado.
int SDK INT = android.os.Build. VERSION.SDK JINT:
if (SDK INT > 8)
1
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder()
permitAll(}.build():
StrictMode.setThreadPolicy(policy):
Mctodo responsavel pelo click do botao Adicionar Produto,
btnAdicionar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
(e Override
public void onClick(View v) {
Criar um objeto json ¢ colocar os pares de valor mapeados pelo servidor
JSONObject jsonobj = new JSONObject();
try {
jsonobj.put("pedido_id", manPedido);
jsonobj.put("produto id", Integer parselnt(idPro)):
jsonobj.put{"quantidade". Integer.parselnt(quanti.getText().toString())):
i catch (JSONException e) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():

1
f

Crie um cliente http e URL post.
DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();
HttpPost httppostreq = new HttpPost("https: ‘'bon-appetit
server.herokuapp.com/api/restaurantes " +idRes+"/mesas " +mesa+"/pedido"):
Criar uma string. A string sera anexada ao URL no formato requisitado pelo HTTP
POST
try |
StringEntity se = new StringEntity(jsonobj.toString()):
se.setContentType("application/json:charset=UTF-8"):
Configurar a entidade na requisi¢ao post
httppostreq.setEntity(se);
-xecute a requisicio POST
HttpResponse httpresponse = httpclient.execute(httppostreq);
Para receber a resposta do servidor apos a execugao do HTTP POST
String responseText = null;
try |
responseText = EntityUtils.roString(httpresponse.getEntity()):
tcatch (ParseException €) 4
e.printStackTrace();

]
1

Receber a string de resposta no novo objeto jSON ¢ os valores dele.
JSONObject jsonResposta = new JSONObject(responseText):
Toast.makeText(ProdutoActivity. this. "Pedido  Adicionado".
Toast. LENGTH LONG).show();

Atualizagao do numPedido atraves da resposta do post
numPedido = jsonResposta.getString("pedido id"):

i eatch (UnsupportedEncodingException e) |
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
i catch (ClientProtocolException e) §
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
i catch (IOException e) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
i catch (JSONException e) §
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
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Varidvel que permite aceder a opgao de concluir Pedido
finalizar = true:
Vofim do
) Fim do método responsavel pelo click do botao Adicionar Produto.
! fim do if do strited mode.
[IMétodo responsavel pelo click do botdo Finalizar Pedido.
btnFinalizar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() §
w Override
public void onClick(View v} {
Feita uma veriticagao primeiro de ja foi adicionado pelo menos um produto ao
pedido.
if(finalizar){
Intent i = new Intent (ProdutoActivity.this,PedidoActivity.class):
i.putExtra("idRestaurante". idRes ):
i.putExtra("idPedido". numPedido):
i.putExtra("nMesa". mesa);
startActivity(i); |
else
Toast.makeText(ProdutoActivity.this."Por Favor adicione pelo menos um
produto ao seu pedido. obrigado”.Toast. LENGTH LONG).show():

Vo Fimdoif

) Fim do método responsavel pelo click do botdo Finalizar Pedido.

Cria¢ao do ShareDialog para o Facebook.
shareDialog = new ShareDialog(this):

Metodo responsavel pelo click do botdo Facebook e partilha dos dados.
btnFFace.setOnClickListener(new View.OnClickListener() |
(@ Override
public void onClick(View v) {
if (ShareDialog.canShow(ShareLinkContent.class)) {
ShareLinkContent linkContent = new ShareLinkContent.Builder()
Informagao que ¢ partilhada no facebook.

.setContentTitle(nomeProduto)
setContentUrl(Uriparse("htips: bon-appetit-  server.herokuapp.com "))
.setlmageUrl(foto)
.setContentDescription{proDescri)
.build();
shareDialog.show{linkContent):

L}
1

1Y Fim do método responsavel pelo click do botio Facebook.
!t Fim do onCreate,
Classe responsivel por transformar uma foto no formato URL. em bitmap. para mostrar a foto do
produto. I'ste método estd a ser chamado quando ¢ carregado os dados no onCreate.
public class DownloadimageTask extends AsyncTask<String. Void, Bitmap> {
ImageView bmlmage:
public DownloadlmageTask(ImageView bmlmage) {

this. bmlmage = bmlmage:

Classe executada em backeround por questoes de performance. para nao subcarrcear a
atividade principal.
protected Bitmap dolnBackground(String... urls) {
String urldisplay = urls[0]:
Bitmap mlconl 1 = null:
try 3
InputStream in = new java.net. URL(urldisplay).openStream():
mlconl1 = BitmapFactory.decodeStream(in):



i catch (Exception e} |
Log.e("Error”, e.getMessage());
e.printStackTrace();

|
I

Retornar a imagem em bitmap.

return mlconll:

!
f

M¢ctodo para fazer o set da Imagem.
protected void onPostExecute(Bitmap result) {

bmlmage.setlmageBitmap(result);

1
f

1/Fim da classe DownloadlmageTask
1 /Fim da classe Principal da atividade.

O cddigo referente a interface grafica da atividade Produto € o seguinte.

Interface grafico da atividade Produto.
<RelativeLayout xmlns:android="hup://schemas.android.com/apk/res/android”
xmins:tools="htyp.://schemas.android.com/tools”
android:id="(a +id/relativeLayoutid”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="march_parent”
android:background="(a drawable/fundo3blue”
android:paddingBottom="(« dimen/activity vertical margin”
android:paddingleft="(« dimen/activity_horizontal _margin”
android:paddingRight="(« dimenactivity horizontal_margin”
android:paddingTop="1« dimen ‘activiny vertical margin”
tools:context="com.javacodegecks.androidgreodeexample. ProdutoActivity " >
<ImageView
android:id="(« +id/imageliew!”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:scaleType="firSturt" />
<TextView
android:id="(« +id/1extliew2”
android:layout width="fill_parcnt”
android:layout height="vwrap content”
android:layout_alignLeft="(« tid textliewd"”
android:layout_centerVertical="true”
android:paddingLeft="10dp"
android:paddingRight="70dp"
android:text="Textlienw”
android:textColor="#000000"
android:textSize="15dp" />
<TextView
android:id="(@ +id/textViewd"
android:layout width="vwrap content”
android:layout height="vwrap content”
android:layout above="(+id/text]ien2"”
android:layout_ahgnLeft="(a +id/textViewl"
android:paddingLeft="10dp"
android:text="Descrigdo "
android:textAppearance="?android:atti/textAppearanceMedium” /=
<TextView
android:id="@@+id/textView!"”
android:layout width="fill_parent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_above="(@@+id/textView4"
android:paddinglLeft="10dp"
android:text="TextView"
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android:textColor="£000000"
android:textSize="25dp"
android:textStyle="bold" />

<TextView
android:id="@ +id/textView5"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap_content”
android:layout below="(@+id/textliew2”
android:paddingLeft="10dp"
android:text=""re¢o "
android:textAppearance="?android:att/iexiAppearanceMedium"” />

<TextView
android:id="@ +id/textView3"
android:layout width="wrap conrent”
android:layout height="wrap content”
android:layout_below="( +id/textViewS5"
android:paddingLeft="10dp"
android:text="Text]iew”
android:textColor="#000000"
android:textSize="/5dp" />

<TextView
android:id="(a +id/textView6"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout_alignParentLeft="1rue"”
android:layout_below="(a +id/textView3"”
android:layout._marginTop="50dp"
android:paddingleft="10dp"
android:text="Quauntidade :"
android:textAppearance="?android:attr/iextAppearanceMedium” 1=

<EditText
android:id="(a +id/editText 1"
android:layout width="30dp"
android:layout height="vwrap content”
android:layout alignBaseline="ia i textliew6”
android:layout alignBottom="(a +id textliew6”
android:layout_marginlLeft="8dp"
android:layout toRightOf="(a +id textliew6”
android:ems="/0"
android:anputType="number"”
android:text="/" />

<Button
android:id="ta +id buttonl”
android:layout width="march_parent”
android:layout _height="vwrap content”
android:layout alignTop="(a +id editText!"”
android:layout marginLeft="8dp"
android:layout marginRight="/0dp"
android:layout toRightOf="(« +id/cditText 1"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"
android:text="ddicionar"
android:textColor="#FFFFFF" />

<Button
android:id="(c +id/butron2"
android:layout width="march_parent"
android:layout height="vvrap content”
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout below="(« +id/button!”



android:layout marginLeft="/00dp"
android:layout marginRight="10dp"
android:layout marginTop="22dp"
android:alpha="0.6"
android:background="¢CFDSDC"
android:text="Finalizar Pedido”
android:textColor="4FFFFFF" >
<ImageBution
android:id="(a +id/BmFace”
android:layout width="50dp"
android:layout height="50dp"
android:layout alignRight="( +id/button!”
android:layout_below="( *id/textView5"
android:adjustViewBounds="true”
android:padding="0dp"
android:scaleType="fitCenter”
android:src="(a dravwable/fucelogo” >
</Relativel.ayout>

Como descrito anteriormente, € visualizado na figura anterior, temos a funcionalidade
de partilhar a informagdo sobre o produto e o restaurante em causa. Esta “Feature” foi
idealizada no sentido da publicidade ao estabelecimento de restauragdo. tendo em conta, a
importancia que a rede social Facebook tém nos dias de hoje. Para alcangar este feito foi

necessario primeiro tratar de alguns aspetos importantes e de relevancia para a aplicagéo.
A utiliza¢do do Facebook

O SDK do Facebook para Android permite integrar, numa aplicagdo Android nativa.
todas as funcionalidades da rede social Facebook desde a autenticagdo até a partilha de
contetdos quer seja fotos. videos. estados. ou sites entre outros. Para a sua utilizagdo foi
necessario fazer download do SDK do Facebook'', depois importar o projeto Facebook para o
IDE Eclipse. e tornar esse projeto uma biblioteca para a nossa aplicagdo. Quando concluida
esta fase, temos que aceder ao site de oficial do Facebook para Programadores'?, € tornar a
nossa aplicagéo referenciada no mesmo site. aqui seré necessario gerar uma Hash Key. por uma
questdo de seguranga e em ambiente de desenvolvimento. através da ferramenta Keytool %

Todo este processo esta descrito de uma forma resumida para mais informagéo de como fazer.

por favor consultar o size oficial do Facebook para Programadores. (Queiros. 2014)

Depois de estar configurada a plataforma de desenvolvimento. é necessario alterar o

ficheiro de manifesto da nossa aplicagdo. para podermos usufruir das op¢des que o SDK do

1" Download do SDK do Facebook para Android - https://developers.facebook.com/docs/android.
12 Gjte Oficial do Facebook para programadores - https://developers.facebook.com/.
1} Ferramenta utilizada para gerar a chave Hash.
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Facebook nos oferece dentro da nossa aplicagdo. O cddigo com as altera¢des encontram-se no

ficheiro manifesto anteriormente monstrado.

Em baixo podemos ver varias imagens do processo de partilha de informagéo na pagina

do Facebook através da aplicacdo.

U=
[ §] Partilhar no Facebook‘ putlicar

@ Publico

Costeleta muito saborosa, recomendo!

O Faroleiro: Costeleta De Novilho

@ Costeleta de novilho frita ou grelhada

ABC e Portugues{PT) . ‘_l

—

Figura 11 - Ecrd de partitha de informagdo no Fucebook

ﬁ Luis Ribeiro

-

Caselea muio sabarosa recomendal

O Faroleiro: Costeleta De Novilho

Costeleta de novilhe frita ou grelhada com hatata
. frita ou arroz dose para 1 pessoa

Figura 12 - Produto partilthado jd na pagina do Facebook.
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Até agora quando era efetuado pedidos ao servidor, tinha sido do tipo “Ger™*, ou seja,
o servidor nos devolve informag¢éo apenas. Neste ecrd da aplicag@o temos a opg¢do como em
cima referida de adicionar o produto ao nosso pedido. entdo neste caso. o pedido HTTP ja nédo
vai ser de “Get” mas sim “Post™'*, ou seja ao contrario. sendo assim vai ser a aplicagéo a enviar
os dados para o servidor. Assim sendo os métodos anteriores mencionados ja ndo sdo iguais
para fazer o método “Post”. O cédigo responsavel por adicionar o produto selecionado ao nosso
pedido. no formato JSON, através dos métodos HTTPPost'®, esta no cédigo desta atividade

anteriormente demostrado.

Depois de ser selecionado a opgéo de Finalizar Pedido. ¢ entdo nos mostrado o ultimo
ecrd. antes de efetuar o pedido. Neste ultimo ecrd € nos apresentado todos os produtos que
fomos adicionando ao nosso pedido, aqui, temos a possibilidade de ver todos os produtos, assim
como. as suas quantidades. E neste momento que temos oportunidade de efetuar algumas
altera¢des aos produtos solicitados anteriormente. podemos selecionar a op¢éo atualizar. que
prontamente abre uma janela no centro do ecrd para podermos inserir a nova quantidade
desejada. Na outra opgdo temos entéo a oportunidade de eliminar o produto do nosso pedido.
Por ultimo temos a opgdo de efetuar o Concluir Pedido e assim termina o processo. voltando
ao ecri principal da aplicagdo. Em baixo podemos ver uma figura do ultimo ecrd com varios

produtos adicionados.

»

Padid:

Gelatina
Quantidade: |

Bitoque

Quantidade: @

Bacalhau a bras
Quantidade. |
Prego
Quantidade: &

-1

Figura 13 - Ecrd com os produtos do pedido.

14 Receber dados do servidor.
'3 Enviar dados para o servidor.
16 O método HTTPPost - http://developer.android.com/reference/org/apache/http/client'methods/HttpPost.html.



Para obter este comportamento podemos destacar trés elementos novos. temos a opgao
de eliminar o produto ao nosso pedido, que requer neste caso um pedido de HTTP Delete. A
visualizagdo dos dados e dos elementos. estd a cargo de um ARRAY Adapter'’, que acede a
classe Pedido. para aceder aos métodos “get” e “set” respetivamente, com isto, conseguimos
a customizacgio da ListView, para a apresentagdo da informagdo referente aos produtos e a
inclusdo de dois botdes, para efetuar alteragdes aos mesmos. Por tltimo temos que falar na
carateristica de ser apresentada uma janela “POP UP”, através do método AlertDialog'® do
Android. que ¢ responsavel pela interagdo do atualizar a quantidade. assim como. o eliminar

os produtos.

De seguida é mostrado o cddigo. em relagéo a atividade. a classe Pedido. a classe

MyArrayAdapter, assim como. o codigo responsavel pela interface grafica desta atividade.

Codigo Referente a atividade Pedido da aplicagao Android
package com.bonappetitapp:

Imports necessdrios as classes utilizadas
import java.io.lOException;
import java.io.UnsupportedEncodingException:
import java.util. ArrayList;
import org.apache.http.HttpResponse:
import org.apache.http.client.ClientProtocolException:
import org.apache.http.client.methods.HttpPost:
import org.apache.http.entity. StringEntity;
import org.apache.http.impl.client. DefaultHttpClient:
import org.apache.http.util. EntityUtils:
import org.json.JSONArray:
import org.json.JSONException;
import org.json.JSONObject:
import com.javacodegeeks.androidqrcodeexample.PedidoActivity:
import com.javacodegeeks.androidqrecodeexample.R:
import com.javacodegeeks.androidqrcodeexample. MyArrayAdapter:
import com.javacodegeeks.androidqrcodeexample.Pedido;
impert android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.net.ParseException;
import android.os.Bundle:
import android.os.StrictMode;
import android.util. Log:
import android.view.Menu:
import android.view.Menultem:
import android.view.View:
import android. widget.Button:
import android.widget.ListView;
import android.widget. T oast:

Classe Principal da atividade Pedido.
public class PedidoActivity extends Activity {

Declaragdo de variaveis globais.
static ListView /isnien:

17 Como funciona o ArrayAdapter - http://developer.android.com/reference/android widget/ ArrayAdapter.html.
18 Referencia para o método de utilizagdo do AlertDialog -
http://developer.android.com/reference/android/app/AlertDialog.html.
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MyArrayAdapter PedidoArrayAdapter;

ArrayList<Pedido> PedidoArray = new ArrayList<Pedido>():
public Button btnConcluir:
public static String estadoDoPedido ="

Arrays que vio guardar o id do produto dentro do idsPedidos. e guadar os ids dos restaurantes dentro
do idsRes. valor esse que depois ¢ acedido pelo get 'api/restaurantes’:idR /pedidos/:idP’
‘apitgetPedido’ dentro da atividade Conta Corrente
public static String[] idsPedidos = new String[40]:
public static String[] idsRes = new String[{40];
public static int 4/ = 0:
public static String idRespp;
public static String idPedidopp:

Classe onCreate que 56 corre uma vez no inicio da atividade.

w Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.acriviny_pedido):

Referencia aos objetos da parte grafica
btnConcluir = (Button) findViewBylId(R.id.buttonl):

Reccber os dados enviados pela a atividade. que chamou este ecra.

Intent intent = getIntent():

final String idRes = intent.getExtras().getString("idRestaurante"):
final String idPedido = intent.getExtras().getString("idPedido"):
final String numMesa = intent.getExtras().getString("nMesa"):
idRespp = 1dRes;

idPedidopp = idPedido:

Carregar toda a informagao acerca dos Pedidos efctuados com nome ¢ quantidade. Atraves da
Classe Pedido.java. A informagao que ¢ acedida depois pelo MyArrayAdpater java ¢
apresentada na atividade Pedido. Foi necessdrio esta téenica de utilizagao de um Array Adapte
devido a informaqgao customizada dentro de cada linha da LsitView,
try
|

String result = new RestAPI().getResult("https:/'bon-appetit-
server.herokuapp.com apirestaurantes "+idRes+" /pedidos/"+idPedido);
Criacao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONObject json = new JSONObject(result);
JSONATrray produtosJson = json.get’ISONArray("produtos™);
For responsavel pela iteragao dos 1d’s de produtos. adicienados ao pedido
for(int i=0: i<produtosJson.length(): i++)
1
Criagao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http
JSONODbject obj = produtosison.getISONObject(i):
Passagem de paramentros ao construtor da classe Pedido.
PedidoArray.add(new Pedido(obj.getString("'nome").
obj.getString("quantidade"), obj.getString("1d"))):

t
f
catch (Exception e)
1

Toast.makeText(this. "Link Invalido". Toast. LENGTH LONG).show():

Referéncia ao objeto para a parte erafica.
PedidoArrayAdapter = new MyArrayAdapter(this. R.layout./ist_item. PedidoArray),
listview = (ListView) findViewByld(R.id./istFiew):

Colocagao dos dados do PedidoArray Adapter. dentro da Listview da atividade.
listview.setAdapter(PedidoArray Adapter);

ultrapassar erro de Networking devido a versao do SDK utilizado.
int SDK_INT = android.os.Build. VERSION.SDK" INT:
if (SDK_INT > 8)

1
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StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder()
.permitAll().build();
StrictMode.set ThreadPolicy(policy):
Mctodo responsavel pelo click do botao Finalizar Pedido.
btnConcluir.setOnClickListener(new View.OnClickListener() |

«a Override

public void onClick(View v) {
Criar um objcto json ¢ colocar os pares de valor mapeados pelo servidor
JSONObject jsonobj = new JSONObject();

try |
jsonobj.put("pedido id", idPedido):
i catch (JSONException e) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():

Crie um cliente http e URL post.

DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient():

HttpPost httppostreq = new HttpPost("https://bon-appetit-
server.herokuapp.com/api restaurantes/"+idRes+"/mesas/"+numMesa+"/final
izar"):

Criar uma string. A string sera anexada ao URL no formato requisitado pelo IHT1TP

POST

try |
StringEntity se = new StringEntity(jsonobj.toString()):
se.setContentType("application json:charset=UTF-8"):
Configurar a entidade na requisi¢ao post.
httppostreq.setEntity(se):
[-xecute a requisigao POST.
HttpResponse httpresponse = httpclient.execute(httppostreq):
Para receber a resposta do servidor apos a execugdo do HT TP POST
String responseText = null:
try {
responseText =EntityUtils.toString(httpresponse. getEntity()):
icatch (ParseException e) |
e.printStackTrace():
Log.i("Parse Exception”. e +"");

1
i

Guardar a resposta do servidor para depois mostrar ao utilizador,
estadoDoPedido = responseText;

Indicar ao utilizador s¢ o pedido foi feito.
Toast.makeText(PedidoActivity.this. "O seu pedido foi efetuado
com " + ¢estadoDoPedido +" Aguarde”.

Toast.LENGTH LONG).show():
t catch (UnsupportedEncodingException e) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
i catch (ClientProtocolException €) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
{ catch (IOException e) |
Auto-generated catch block

e.printStackTrace():

1
I

Variavel utilizada para nao poder finalizar pedido. sem ter pelo menos um
produto adicionado,
ProdutoActivity.finalizar = false;
Vartavers utilizadas na atividade Conta Corrente,
idsPedidos[kj] = idPedidopp:
idsRes[kj] = idRespp:

kj++
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Variavel que controla a criagio de Pedidos novos no servidor.
ProdutoActivity.numPedido = "null":
Chamada do ecra principal depois de ter finalizado o pedido.
Intent 1 = new Intent (PedidoActivity.this, BonAppetitActivity.class):
startActivity(i):
finish():
{'Fim do Try
1)/ Fim do metodo responsavel pelo click do botdo Finalizar Pedido.
1/'Fim do if do strited mode
t/Fim do onCreate.
i /FFim da classe principal.

Classe Pedido.java responsavel pelos Pedidos na atividade Pedido.
package com.bonappetitapp:
public class Pedido {
private String id;
private String name;
private String quantidade;
Construtor da classe Pedido.
public Pedido(String name, String quanti, String id) {
super():
this.name = name:
this.quantidade= quanti;
this.id = id:

M¢étodos para fazer o “Get” ¢ ~Set” dos dados passados por parametro.
public String getQuanti(){

return quantidade:

public void setQuanti(String quanti){
this.quantidade= quanti;

]

I

public String getName() {

return name:

[}
[}

public void setName(String name) {
this.name = name;

|

public String getld()

!

return id;

[
3

! Fim da classe Pedido.Java

Classe My ArrayvAdapter.java responsavel pelos dados introduzidos na Listview da classe Pedido. utilizando a
classe Pedido java. Nesta classe encontra-se os metodos pelos botoes de atualizar quantidades nos produtos
selecionados. assim como o método do botdo de climinar os produtos ao pedido.
package com.bonappetitapp:

Imports necessarios as classes utilizadas
import java.io.IOException;
import java.io.UnsupportedEncoding Exception:
import java.net. HttpURL Connection:
import java.net. MalformedURLException:
import java.net. URL:
import java.util. ArrayList;
import org.apache http.HttpResponse;
import org.apache.http.client. ClientProtocolException;



import org.apache.http.client. methods.HttpPost:
import org.apache.http.entity. StringEntity:
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient:
import org.apache.http.util. EntityUtils:
import org.json.JSONException:
import org.json.JSONObject;
import com. bonappetitapp.R:
import com. bonappetitapp.Pedido:
import android.app.Activity:
import android.app.AlertDialog;
import android.content.DialogInterface:
import android.net.ParseException:
import android.util.Log:
import android.view.LayoutInflater:
import android.view.View;
import android.view.View.OnClickListener:
import android.view.ViewGroup:
import android.widget. ArrayAdapter:
import android.widget.Button;
import android.widget.EditText:
import android. widget. TextView;
import android. widget. Toast:
public class MyArrayAdapter extends ArrayAdapter<Pedido> {
PedidoActivity context:
int layoutResourceld;
ArrayList<Pedido> pedidos = new ArrayList<Pedido>();
public MyArrayAdapter(PedidoActivity context. int layoutResourceld. ArrayList<Pedido> studs) {
super(context, layoutResourceld, studs):
this.layoutResourceld = layoutResourceld,;
this.context = context;

this.pedidos = studs:

]
§

e Override

public View getView(int position, View convertView. ViewGroup parent) {
View item = convertView:
PedidoWrapper PedidoWrapper = null;

Referencia aos objetos para a parte grafica.

if (item == null) {
LayoutInflater inflater = ((Activity) context).getLayoutInflater():
item = inflater.inflate(layoutResourceld, parent, false):
PedidoWrapper = new PedidoWrapper():
PedidoWrapper.name = (TextView) item.findViewById(R.id.rextNuime):
PedidoWrapper.id = (TextView) item.findViewByld(R.id.rext/d):
PedidoWrapper.edit = (Button) item.findViewByld(R.id.htn Edit):
PedidoWrapper.delete = (Button) item.findViewByld(R.id.bimDelerc):
PedidoWrapper.quantidade = (TextView) item.findViewByld(R.id.quantidade) :
item.setTag(PedidoWrapper):

} else {
PedidoWrapper = (PedidoWrapper) item.getTag():

Vi do ot

Variaveis utilizadas para saber qual a posicao dos objctos
Pedido pedido = pedidos.get{position):

PedidoWrapper.positionOnView = position:

Metodos utilizados para colocar os valores nos respetivos campos.
PedidoWrapper.name.setText(pedido.getName()):
PedidoWrapper.id.setText(pedido.getld()):
PedidoWrapper.quantidade.setText(pedido.getQuanti()):

Mectodo Responsavel pelo click do botao atualizar (edit).
PedidoWrapper.edit.setOnClickListener(new OnClickListener() |

PedidoWrapper pa:



a Override
public void onClick(View v) {
Chamada da classe openAlert2
openAlert2(v. pa):

]

§

private OnClickListener init(PedidoWrapper pa)

this.pa = pa:
return this:
t
§
! init(PedidoWrapper)): - F'im do edit.setOnClickListener
Metodo Responsavel pelo click do botao Eliminar (delete).

PedidoWrapper.delete.setOnClickListener(new OnClickListener() {

PedidoWrapper pa:

a Override

public void onClick(View v) {

Chamada da classe openAlert.
openAlert(v, pa):

1

I

private OnClickListener init(PedidoWrapper pa){

this.pa = pa;
return this;

]

I
' init(PedidoWrapper)): /I'im do delete.setOnClickListener

return item;

fim do View getView
Classe PedidoWrapper.

static class PedidoWrapper

{

int positionOnView:
TextView name:
TextView id;
TextView quantidade:
Button edit:

Button delete:

Fim da classe pedidoWrapper
Classe responsavel pela criagdo de uma janela AlertDialog (popup) paraa climinagdo de produtos ao pedido

I-sta classe esta a ser chamada pelo método de click do botio delete
void openAlert(View view, PedidoWrapper pa) |

final PedidoWrapper newPA = pa;
Criacao de uma jancla de AlertDialog (popup).
AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog.Builder (context):
Mensagem da jancla de popup.
alertDialogBuilder.setMessage("Tem a certeza que pretende eliminar o produto ao seu pedido?"):

Iscolher a resposta sim do popup de eliminagao do produto
alertDialogBuilder.setPositiveButton("Sim".new Dialoglnterface.OnClickListener() }
Metodo responsavel pelo click do botao sim da jancla de popup de eliminagio do produto.

a Overnide
public void onClick(DialogInterface dialog.int id) {
Variaveis utilizadas para fazer o pedido http ao servidor neste caso de Delete.
String valorldRes = PedidoActivity.idRespp:
String valorldPedido = PedidoActivity.idPedidopp:
Processo de pedido hip DELETE ao servidor no formato JSON
URL url = null:
try {
url = new URL("https:/‘bon-appetit-server.herokuapp.com/api/restaurantes K
valorldRes +" pedidos "+valorldPedido+" /pedidoproduto/™+
newPA.id.getText()):
! catch (MalformedURLException exception) {
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exception.printStack Trace():
]
HttpURLConnection httpURLConnection = nulk:
try |
httpURLConnection = (HttpURLConnection) url.openConnection():
httpURLConnection.setRequestProperty(" Content-Type"."application/x-www-form-
urlencoded");
httpURLConnection.setRequestMethod("DELETE"):
i catch (IOException exception) |
exception.printStackTrace():
j finally {
if (httpURLConnection != null) {

httpURLConnection.disconnect():

i
§

Mcétodo que evoca o onCreate da atividade Pedido. e assim redesenha todos os
produtos no ecra.
context.recreate():
Mensagem enviada ao utilizador a informar que o produto foi eliminado do pedido
Toast.makeText(context, "O produto foi eliminado do pedido”,
Toast. LENGTH LONG).show():
;
H):/Fim do método do click do botao sim do eliminar produto.
Escolher a resposta ndo do popup de eliminagao do produto.
alertDialogBuilder.setNegativeButton("Nao",new DialogInterface.OnClickListener() |
Metodo responsdvel pelo click do botao ndo da janela de popup de eliminagao do produto.
a Overnde
public void onClick(DialogInterface dialog,int id) {
Feixa a janela de popup de eliminagao do produto.
dialog.cancel():
Mensagem enviado ao utilizador a informar que nao eliminou nelhum produto.
Toast.makeText(context. "Nao foi efetuado nenhuma operagdo”,
Toast.LENGTH LONG).show():

1
i

)
AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create();
show alert
alertDialog.show():
! lim da classe openAlert.

Classe responsavel pela criagao de uma janela AlertDialog (popup) para a atualizagao da quantidade do
produto ao pedido. Fsta classe estd a ser chamada pelo método de click do botao edit. Esta janela contem uma
editText para poder instroduzir a nova quantidade
void openAlert2(View view. PedidoWrapper pa) {

final PedidoWrapper newPA = pa:
Layoutlnflater li = Layoutlnflater.from(context):
View promptsView = li.inflate(R.layout.pronpes null):
Criagao de wma janela de AlertDialog (popup).
AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog.Builder (context):
Criar prompts.xmi com o contrutor alertdialog.
alertDialogBuilder.setView(promptsView);
Guardar o valor introduzido da nova quantidade pelo utilizador
final EditText userInputQuanti = (EditText)
promptsView.findViewByld(R.id.cdit TextDialog Uscrinput).
Contruir a janela de Dialog.
alertDialogBuilder
.setCancelable(false)
Caso click no botdo de ok.
.setPositiveButton("OK".new Dialoglnterface.OnClickListener() |
public void onClick(Dialoglnterface dialog.int id) !
Viariaveis utilizadas pelo pedido hitp ao servidor. em formato JSON.
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String valorldRes = PedidoActivity.idRespp:
String valorldPedido = PedidoActivity.idPedidopp:

Criar um objeto json e colocar os pares de valor mapeados pelo servidor.
JSONODbject jsonobj = new JSONObject():
try §
jsonobj.put("quantidade". userInputQuanti.getText()):
} catch (JSONException e) {

Auto-generated catch block

e.printStackTrace();

|
f

Crie um cliente http e URL post
DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient():
HittpPost httppostreq = new HttpPost("htips://bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes’"+ valorldRes +"/pedidos’™
+valorldPedido+" /pedidoproduto "+ newPA.id.getText()):
Criar uma string. A string sera anexada ao URL no formato requisitado pelo HTTP POST
try |
StringEntity se = new StringEntity(jsonobj.toString());
se.setContentT ype("application json:charset=UTF-8");
Configurar a entidade na requisicao post.
httppostreq.setEntity(se):
Execute a requisigao POST.
HttpResponse httpresponse = httpclient.execute (httppostreq);
Para receber a resposta do servidor apds a execugao do HTTP POST
String responseText = null:
try |
responseText = EntityUtils.roString(httpresponse.getEntity()):
tcatch (ParseException e) §
e.printStackTrace():
)
i
! catch (UnsupportedEncodingException €) {
Auto-generated catch block
e.printStackTrace();
! cateh (ClientProtocolException e) {
. Auto-generated catch block
e.printStackTrace():
! catch (IOException e) {
Auto-generated catch black
e.printStackTrace():
)
¥
Método que evoca o onCreate da atividade Pedido. ¢ assim redesenha todos os produtos no
ecra.
context.recreate():
Mensagem enviada ao utilizador a informar que a quantidade do produto foi atualizada
Toast.makeText(context. "A quantidade foi atualizada", Toast. LENGTH LONG).show():

)

Caso click no botio de cancelar,
setNegativeButton("Cancelar". new DialoglInterface.OnClickListener() ¢
public veid onClick(DialogInterface dialog.int id) |
IFeixa a caixa de popup
dialog.cancel():

D
Criagao do AlertDialog.
AlertDialog alertDialog = alertDialogBuilder.create():
Mostrar o AlertDialog.
alertDialog.show():
Fim da classe openAlert2
Fim da classe principal
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Interface grafico da atividade Pedido.
<LinearLayout xmlns:android="htip.//schemas.android.com/apk/res/android”

xmlns:tools="htp://schemas.android.com/tools”
android:layout width="march_parent"”
android:layout height="match_parent”
android:background="@dravable/fundo3blue”
android:orientation="vertical"”
android:paddingBottom="@dimen/activitv_vertical _margin”
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal _margin”
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical margin”
tools:context="com.javacodegecks. androidgrcodeexample. PedidoActivin " >
<ListView

android:id="@@+id/listView"

android:layout width="march_parent”

android:layout height="0dip"

android:layout marginBottom="15dp"

android:layout weight="/"

android:cacheColorHint="#FFFFFF"

android:descendantFocusability="bcfore¢Descendants”

android:divider="#80000000"

android:dividerHeight="2dp" />
<Button

android:id="(« +~id/buttonl"”

android:layout width="wrap content”

android:layout height="wrap content”

android:layout marginBottom="1/5dp"

android:layout marginLeft="1/5dp"

android:layout marginRight="70dp"

android:alpha="0.6"

android:background="#CFD&DC"

android:padding="1/0dp"

android:text="Concluir Pedido"

android:textColor="#FFFFFF" >

</LinearLayout>

Interface grafico dos objetos que se encontram dentro da Listview da atividade Pedido.
<?xml version="/.0" encoding="utf-§")>
<RelativeLavout xmlns:android="hup./'schemas.android.com apk res android”
android:layout width="fill_parcnt"”

android:layout height="fill_parent”

android:orientation="vertical”

android:padding="4dp" =

<TextView
android:id="(a +id/textNume"
android:layout width="wrap content"”
android:layout height="wrap content”
android:layout alignParentLeft="tue¢"
android:layout alignParentTop="rrue¢"
android:text="Nome:"
android:textAppearance="?android:attr textAppearanceLarge” /=

<Button
android:id="(a +id/btmEdit"
android:layout width="90dp"
android:layout height="40dp"
android:layout alignParentRight="true"
android:layout alignParentTop="true"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"



android:focusable="fuls¢"
android:focusablelnTouchMode="fuls¢"”
android:text="Atualizar"
android:textColor="#FFFFFF" />

<Button
android:id="(« +id/bmnDclete”
android:layout width="90dp"
android:layout_height="40dp"
android:layout_alignParentRight="truc"
android:layout below="(a +id/btnEdit"
android:layout marginTop="3dp"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"
android:focusable="fals¢"
android:focusableInTouchMode="fulse"
android:text="Eliminar"
android:textColor="#FFFFFF" I>

<TextView
android:id="(a +id/textViewl"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap conrent"
android:layout_alignParentLeft="tru¢"
android:layout_below="@+id/rextName"
android:layout_marginTop="/0dp"
android:text="Quantidade: "
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge” 1=

<TextView
android:id="t« +id quantidade¢”
android:layout width="30dp"
android:layout_height="vwrap content”
android:layout alignBaseline="(@ +id/textliewl!”
android:layout alignBottom="(+id/textView!l"
android:layout toRightOt="@ +id/textView!"
android:focusable="tru¢"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge”
android:textColor="#8C9EFF" >

<TextView
android:id="(a +id/textld"”
android:layout width="vwrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout alignParentLeft="rru¢"
android:layout below="@ +id/textName”
android:layout marginTop="10dp"
android:textAppearance="?android:attr textAppearancelLarge”
android:visibility="invisible" />

</RelativeLayout>

Interface grafico da janela de popup para eliminar o Pedido
<2xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com apk res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:background="(@android:color/background light"
android:orientation="vertical" >
<LinearLayout
android:layout width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"
android:layout_margin="1dp"



android:background="(« android:color/darker gray"
android:orientation="vertical" >
<Linearl.ayout
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="20dp"
android:orientation="vertical" >
<TextView
android:layout width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Tem a certeza que quer eliminar este produto ao seu pedido” />
<Button
android:id="(a +id/ok"
android:layout_width="fill parent”
android:layout_height="wrap content”
android:text="Confirmar" />
<Button
android:id="(« +1d/cancelar"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content”
android:text="Cancelar" />
</LinearLayout>
</LinearLayout>
</LinearLayout>

Interface grafico da janela de popup para atualizar a quantidade dos produtos.
<?xml version="/.0" encoding="utf-8§"=
<LinearLayout xmins:android="hup://schemas.android.convapk res android”
android:layout width="march_parent”
android:layout height="match_parent”
android:orientation="vertical" >
<TextView
android:id="(a +id/textliewl”
android:layout width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android:layout gravity="center"”
android:text="Insira a nova Quantidade :
android:textAppearance="?android:attrtextAppearanceLarge” 1>
<kEditText
android:id="(a +id/editTextDialogUserinput”
android:layout width="match_parent”
android:layout height="vwrap content”
android:inputType="number" =
</LditText>
</Linearlayout>

"

Para se alcangar o efeito de “POP UP™, das janelas de visualizagao. para a alteragao da
quantidade e supressdo dos produtos, recorreu-se a funcionalidade de AlertDialog como

mencionado anteriormente.

Em baixo uma figura ilustrativa de uma janela utilizando o objeto AlertDialog.



Tem a certeza que pretende

eliminar o produto ao seu pedido?

Figura 14 - Jancla de POP UP de elinminagdo de wm prodiuto ao pedido,

Como foi mencionado. na visualizagdo da informagdo foi utilizado mais uma vez o
objeto ListView, neste caso, usou-se um ARRAY Adapter para a customizagdo dos elementos
que se encontram dentro de cada bloco da ListView. Para este feito. foi necessario também
uma classe em java. a classe PEDIDO, que est4 responsével por nos dar acesso aos métodos

“GET” e “SET” dos dados.

Notificagdo por Toast.

Em todas as a¢des que o utilizador pode efetuar com a aplicag@o, € necessario por vezes
dar “Feedback™’ em relagio ao resultado dessa mesma agdo. neste caso para esse
comportamento foi utilizado o objeto Toast*” . para a notificagdo ao utilizador das suas agdes
sempre que necessario. através de uma mensagem no fundo do ecrd .que desaparece apos

alguns segundos, como por exemplo indicar que partilhou algo no Facebook quando a

19 Significa dar resposta a um determinado acontecimento ou pedido.
20 Referencia do objeto Toast - htip://developer.android.com/reference/android/widget/ Toast.html.
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aplicagdo retorna ao ecra. ou por exemplo também quando atualiza a quantidade. ou adicionar

um produto ao pedido. Em baixo segue o codigo exemplo responsavel por esse comportamento.

Quadro 2 - Cadigo responsavel pela mensagem TOAST.

| Toast.makeText(context. "O produto foi eliminado do pedido". Toast. LENGTH LONG).show();

Em baixo podemos ver duas figuras ilustrativas de como € apresentado a mensagem através do

objeto Toast.

A quantidade foi atualizada

|

Figura 15 - Mensagem a informar que a quantidade foi alterada.

Qua i]ii-‘l‘.} ]

[ Pedido Adicionado

%

Figura 16 - Mensagem ao adicionar um produo.

Verificar Conta Corrente

Neste segundo topico. depois de ter sido demonstrado a principal funcionalidade da
aplicagdo Android. vamos também abordar as outras opg¢des ou funcionalidades que o
utilizador tém ao seu dispor. nos topicos seguintes. A segunda funcionalidade ¢ Verificar Conta
Corrente. como o nome sugere. ¢ através desta op¢do que o utilizador vai poder consultar

informagéo acerca dos pedidos efetuados até ao momento.

Nesta funcionalidade, foi pensada e idealizada, para o utilizador ter um melhor controlo
dos gastos efetuados com os pedidos que fez. através de uma listagem por pedido. que
detalhadamente descreve os produtos. a quantidade. preco por unidade, e prego total por
produto e também o prego final do proprio Pedido (o pedido corresponde ao conjunto dos

produtos).
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A nivel da conce¢do desta tarefa. a programagdo efetuada ou recursos foram os mesmos
que anteriormente foram utilizados, na funcionalidade anterior descrita no presente trabalho,
existindo aqui apenas a dificuldade da apresentagéo dos dados ao utilizador, de forma clara e
de facil leitura. Para este comportamento entdo, mais uma vez foi usado o objeto ListView para
iterar, por cada pedido efetuado, e através de um ARRAY Adapter para a disposi¢do dos dados
no ecrd, as op¢des foram idénticas ao ultimo ecré do Iniciar Pedido, como demonstra a figura

13.

Para melhor compreensdo em baixo vemos uma figura ilustrativa desta funcionalidade.

com varios pedidos efetuados.

Conta Corrente

Pedido: 1

Prego Total: 4€

Figura 17 - Ecrd da funcionalidade Conta Corrente.

Como podemos ver pela figura em cima. temos trés pedidos efetuados. dentro de cada
Pedido temos entdo os produtos que fazem parte dele (Pedido). Por cada iteragdo. temos a
informagéo do nome do produto. por de baixo do nome temos a quantidade solicitada. a frente
da quantidade o pre¢o unitario do produto. por Gltimo temos entdo o prego total de cada
produto. que é obtido pela multiplicagéo entre a quantidade e o preco unitéario. No final de cada
Pedido temos entdo o prego total do mesmo. e assim rapidamente podemos ver que o utilizador
efetuou trés pedidos. no primeiro com dois produtos, no segundo com trés produtos € no ultimo

com um produto apenas, e teve um gasto de vinte € seis euros.
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O codigo responsavel pela segunda funcionalidade. em relagdo a atividade, a classe
CCorrente. a classe MyArrayAdapter3. assim como. o cddigo responsavel pela interface

gréfica desta atividade. € o seguinte.

Codigo Reterente a atividade Conta Corrente da aplicagao Android.
package com.bonappetitapp;
Imports necessarios as classes utilizadas
import java.util. ArrayList:
import org.json.JSONArray;
import org.json.JSONObject:
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle:
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.view.View;,
import android. widget. AdapterView:
import android.widget. AdapterView.OnltemClickListener;
import android. widget.ListView:
import android.widget. TextView:
import android.widget.Toast:
Classe Principal da atividade Conta Corrente.
public class ContaCorrentActivity extends Activity |
Declaragao de varidveis globais
ListView listview;
MyArrayAdapter3 CcorrenteArrayAdapter:
ArrayList<CCorrent> cCorrentArray = new ArrayList<CCorrent>():
public TextView txtTotal;
public TextView pedidold:
public int numPedido = 1;
public String preco = "";
public int total = 0:
public String idres,idpedido:
Classe onCreate que s6 corre uma vez no inicio da atividade.
e Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)

{

super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.«criviny conia corrent).
Referencia aos objetos da parte erdfica
pedidold = (TextView) findViewByld(R.id.pcdidold):
Viriaveis Locais.
total = 0:
cCorrentArray = new ArrayList<CCorrent=>():
For responsavel pela iteragao dos pedidos efetuados. Com a variavel k) vinda da atividade Pedido.
assim. como os ids dos pedidos ¢ dos restaurantes.
for(int i=0: i<PedidoActivity.Aj: 1++)!
Variaveis utilizadas para usar na rota dos pedidos http. em relagao aos pedidos.
idpedido = PedidoActivity.idsPedidos(i]:
idres = PedidoActivity.idsRes[1]:
try
!
String result = new RestAPI().getResult("https: /bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes/"+idres+" /pedidos/"+idpedido):
Criagiio do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONODbject testes = new JSONODbject(result):
Criagao do objeto JSONArray com todos os produtos.
JSONATrray produtosjson = testes.getISONArray("produtos");
Variavel utilizada para o valor total de cada Pedido.
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total = 0:

for(int j=0: j<produtosjson.length(): j++)1

Calculo do valor total dos Pedidos.
JSONObject produto = produtosjson.get] SONObject(j):
total = total + produto.getlnt("total");

Se o pedido tiver apenas | produto ¢ for o primeiro.
if(j == 0 && produtosjson.length()== 1)}
cCorrentArray.add(new CCorrent(produto.getString("nome").
produto.getString("quantidade”), produto.getString("preco").
produto.getString("total")."Pedido: "+(i+1)."Prego Total: "+total+ "€"));
]
§

Se o produto for o primeiro e existir mais produtos no pedido.
else if(j == 0)4
cCorrentArray.add(new CCorrent(produto.getString("nome").
produto.getString("quantidade"). produto.getString("preco"),
produto.getString("total")."Pedido: "+(i+1),""));
]
§

Se o produto ¢ ultimo do pedido.
else if(j == produtosjson.length()-1){
cCorrentArray.add(new CCorrent(produto.getString("nome"),
produto.getString("quantidade™),

produto.getString("preco”).produto.getString("total"),""."Preco Total: "+ total+ "€")):

Se o produto ndo € o primeiro. ¢ também ultimo,
else
cCorrentArray.add(new CCorrent(produto.getString("nome"),

produto.getString("'quantidade”). produto.getString("preco”). produto.getString("total")."".""
]

§
' Fim do for que faz a interagao pelos produtos
Vo Fimdo Ty
catch (Exception €){
Toast.makeText(this. "Link Invalido”, Toast. LENGTH LONG).show():}
YFim do for que faz a interagdo pelos pedidos.
Referencia aos objetos da parte grafica.

CcorrenteArrayAdapter = new MyArrayAdapter3(ContaCorrentActivity. this. R.layout./ist item3.

cCorrentArray):
listview= (ListView) findViewByld(R.id./istFiew):
Colocagio dos dados do CeorrenteArray Adapter, dentro da Listview da atividade.
listview.setAdapter(Ccorrente Array Adapter):
listview .setOnltemClickListener(new OnltemClickListener() {
! Fim do onCreate
U Lim da classe Pprincipal da atividade.

Classe CCorrent,java responsavel pelos Pedidos na atividade Conta Corrente
package com.bonappetitapp;
public class CCorrent {
private String name:
private String quanti:
private String preco:
private String total:
private String pedidold:
private String precoTotal:
Construtor da classe CCorrent.
public CCorrent(String name. String quanti. String preco. String total.String pedidold.String
precoTotal) |
super():
this.name = name;
this.quanti = quanti:
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this.preco = preco:
this.total = total:
this.pedidold = pedidold:

this.precoTotal = precoTotal:

[}
f

M¢étodos para fazer o “Get™ ¢ “Set”™ dos dados passados por parametro.
public String getName() 4

return name;

1
i

public void setName(String name) {
this.name = name:

1

f

public String getQuanti() {
return quanti:

|
]

public void setQuanti(String quanti} }
this.quanti = quanti:

[}

§

public String getPreco() {
return preco;

]
§

public void setPreco(String preco) {
this.preco = preco:

1

f

public String getTotal() {

return total:

1
I

public void setTotal(String total) {
this.total = total;

t

]

public String getPedidold() {
return pedidold;

)

f

public void setPedidold(String pedidold) {
this.pedidold = pedidold:

1
f

public String getPrecoTotal()
return preco’otal:

t
'

public void setPrecoTotal(String precoTotal) |
this.precoTotal = precoTotal;

]
§

! Fim da classe CCorrent. Java

Classe My Array Adapter3.java responsavel pelos dados introduzidos na Listview da classe Conta Corrente.
utilizando a classe CCorrent.java. Nesta classe encontra-se 0s métodos de adictonar a informacio a Listview.
package com.bonappetitapp:

Imports necessarios as classes utilizadas

import java.util. ArrayList:

import android.app.Activity:

import android.content.Context:

import android.view.LayoutInflater:

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup:

import android. widget. Array Adapter:

import android.widget. TextView:

public class MyArrayAdapter3 extends ArrayAdapter<CCorrent> |
Context context:
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int layoutResourceld:
Variaveis Locais.
ArrayList<CCorrent> ccorrentes = new ArrayList<CCorrent>():
public MyArrayAdapter3(Context context. int layoutResourceld,
ArrayList<CCorrent> studs) {

super(context, layoutResourceld, studs);

this.layoutResourceld = layoutResourceld:

this.context = context:

this. ccorrentes = studs:

[}
¥

a Override
public View getView(int position. View convertView. ViewGroup parent) {
View item = convertView;
CCorrentWrapper CCorrentWrapper = null:
Referéncia aos objetos para a parte grafica.
if (item == null) {
Layoutlnflater inflater = ((Activity) context).getLayoutlnflater():
item = inflater.inflate(layoutResourceld, parent. false):
CCorrentWrapper = new CCorrentWrapper ():
CCorrentWrapper.name = (TextView) item.findViewByld(R.id.textName):
CCorrentWrapper.quanti = (TextView) item.findViewByld(R.id.rextdge);
CCorrentWrapper.preco = (TextView) item.findViewByld(R.id.rextAddr);
CCorrentWrapper.total = (TextView) item.findViewByld(R.id.rotal):
CCorrentWrapper.pedidold = (TextView) item.findViewByld(R.id.pedidold);

CCorrentWrapper.precoTotal = (TextView) item.findViewByld(R.id.iextPedidoTotal);

item.setTag(CCorrentWrapper):
! else |

CCorrentWrapper = (CCorrentWrapper) item.getTag();
Vo Tim do if

Variaveis utilizadas para saber qual a posi¢ao dos objetos.
CCorrent corrent = ccorrentes.get(position);

Metodos utilizados para colocar os valores nos respetivos campos.
CCorrentWrapper.name.setText{corrent.getName()):
CCorrentWrapper.quanti.setText("X "+ corrent.getQuanti(}):
CCorrentWrapper.preco.setText(corrent.getPreco()+"€"):
CCorrentWrapper.total.setText(corrent.getTotal()+"€");
CCorrentWrapper.pedidold.setText(corrent.getPedidold());
CCorrentWrapper.precoT otal.setText(corrent.getPrecoTotal()):

return item;

1
f

Classe CCorrentWrappen

static class CCorrentWrapper |

TextView name:
TextView quanti:
TextView preco:
TextView total:
TextView pedidold:
TextView precoTotal:

Fim da classe MyarrayAdapter3

Interface grafico da atividade Conta Corrente

<Relativel.ayout xmlIns:android="htp.//schemas.android.com/apk/res/android”

xmlns:tools="htp://schemas.android.com/tools”
android:layout width="match parent”

android:layout height="march_parent”
android:background="@drawable/fundo2blue"”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical margin”
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android:paddinglLeft="(« dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="( dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingTop="(« dimen/activity_vertical _margin"
tools:context="com.juvacodegecks.androidgrcodeexample. ContaCorrentActivity " =
<ListView
android:id="(a +id/listView"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill _parent”
android:layout_marginTop="5dp"
android:cacheColorHint="#FFFFFF"
android:listSelector="(« android:color/transparent” /=
</RelativeLayout>

Interface erafico dos objetos que se encontram dentro da Listview da atividade Conta Corrente.
<?xml version="1.0" encoding="utf~8"?>
<RelativeLavout xmlns:android="htp.//schemas.android.com/apk/res/android”

android:id="(« +id/lv23"

android:layout_width="match_parcnt”

android:layout height="march parent” >

<TextView
android:id="(« +~id/pedidold”
android:layout_width="/40dp"
android:layout_height="wrap content”
android:layout_alignParentLeft="tru¢"
android:layout_marginLeft="5dp"
android:text="Pcdido 1"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="1/8sp" />

<TextView
android:id="(a +id/textName"
android:layout width="140dp"
android:layout_height="wrup content”
android:layout_alignParentLeft="rruc¢"
android:layout_marginLeft="35dp"
android:layout marginTop="/8dp"
android:text="Nume:"
android:textColor="4000000"
android:textSize="/6sp" />

<TextView
android:id="(« ~idtextdge”
android:layout width="30dp"
android:layout_height="wrap content”
android:layout_alignParentLeft="rru¢"
android:layout_below="(a +id/textName"
android:layout_marginLeft="15dp"
android:layout toRightOf="(« +id textName"
android:text="Age. "
android:textColor="#8CYEFF"
android:textSize="/4sp" />

<TextView
android:id="(« +id/textAddr”
android:layout width="50dp"
android:layout height="wrap content”
android:layout alignBaseline="(@ +id/textAge”
android:layout_marginLeft="30dp"
android:layout_toRightOf="(@ +id/textAge"”
android:text="Address:"
android:textColor="#000000"
android:textSize="/4sp" />



<TextView
android:id="(a +id/textTotal"
android:layout width="wrap content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignBaseline="(@+id/textAge"”
android:layout_marginLeft="50dp"
android:layout_toRightOf="(@+id/textAddr"
android:text="Toral: "
android:textColor="#000000"
android:textSize="1/4sp" />

<TextView
android:id="1a +id/toral”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="vwrap content”
android:layout alignBaseline="(@ +id/textAge”
android:layout marginLeft="5dp"
android:layout toRightOf="(@+id/textToral"”
android:text="Totul"
android:textColor="#000000"
android:textSize="/4sp" />

<TextView
android:id="(« +id/textPedidoTotal”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:layout marginTop="60dp"
android:layout toRightOf="(« +id/textTotal”
android:text=""
android:textColor="#FFFFI'F"
android:textSize="/8sp" /=

</RelativeLayout=

Reservar Mesa

Neste topico vamos discutir a terceira funcionalidade da aplicagdo. é a opgdo que
permite ao utilizador. dentro de uma lista de restaurantes que estejam registados na aplicagéo.
a possibilidade de ver informagdes sobre os mesmos. assim como. a sua ementa. Uma das
funcionalidades € também a capacidade através de uma interface da prdpria aplicag@o. o envio

de um e-mail ao restaurante selecionado para reserva de mesa.

O objetivo desta funcionalidade € permitir ao utilizador antes de se deslocar ao respetivo
restaurante para ver a ementa, ter a possibilidade de a ver atualizada, e assim ponderar a sua
escolha sem correr riscos. de ndo gostar dos servigos prestados pelo restaurante. Para
complementar foi adicionado a possibilidade de reservar mesa através dos contatos do

restaurante e assim o envio de um e-mail, para o efeito.

Em baixo vemos um figura ilustrativa do tipo de menu utilizado para esta

funcionalidade. neste caso apenas vemos um restaurante. porque a aplicag@o ocupa a area do
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ecrd na totalidade para apenas um restaurante. mas ¢ através de um menu deslizante. que
permite a visualizagdo de todos os outros restaurantes. apenas para isso, basta deslizar com os

dedos para baixo, ou cima, para ver os outros.

w

Reservar Mesa

O Faroleiro

Tipo:
Morada:
Telefone:
Email:

Facebook:

Figura 18 - Ecra du funcionalidade Reservar Mesa
Como podemos ver pela figura em cima, é apresentado o restaurante “O Faroleiro™,
apresentando o nome. uma foto, tipo de restaurante. e depois a informagéo relevante a nivel
dos contatos e a sua localizagdo. Em baixo podemos ver as duas opgdes que temos, primeiro a

de ver a ementa desse restaurante, € segundo a de reservar a mesa.
Ver Ementa

Nesta op¢do o utilizador vai poder ver a ementa do restaurante selecionado. todo o
processo esta a reutilizar os mesmos meios do Iniciar Pedido. no entanto. ha a destacar duas
grandes diferengas entre elas. A primeira é que o utilizador ndo se encontra ainda no
restaurante. logo ndo tém acesso ao QRCode para passar aos menus das categorias. neste caso
nfio € necessario, visto essa situac@io ser apenas necessaria para efetuar pedidos. Em segundo,
e por consequéncia, o utilizador apenas pode visualizar informagio sobre os produtos apenas.

quando chegar ao ecrd do produto. a aplicagdo Android limita as opgdes do utilizador. Para

63



melhor compreensdo podemos ver o aspeto do ultimo ecrd relativo a um produto quando visto

pela opg¢do Ver Ementa.

HOaAE

Produto

Descrigao :

Preco:

Figura 19 - Ecra de produto. visto através du opgdo Ver Ementa.
Como podemos observar pela figura de cima, as opg¢des de efetuar pedidos foi
removida. partilha no Facebook, assim como, a alteracdo da quantidade. foi ainda alterado o

fundo de ecra por motivos estéticos da aplicagéo.
Reservar Mesa

Nesta op¢do ja foi necessdrio a utilizagéo de novos recursos para o efeito. anteriormente
tinha sido reutilizado funcionalidades ja programadas. Aqui o utilizador quando escolher a
op¢do de Reservar Mesa. a aplicacdo copia automaticamente o endereco de e-mail do
restaurante selecionado e coloca-o no seguinte ecrd para envio do e-mail. Neste caso entdo. ¢
necessario mencionar o que permiti a troca/partilha de informacdo entre Ecrds diferentes
(Activities). Esta técnica esta a ser utilizada durante todo o projeto. sempre que seja necessario

existir essa troca/partilha de informac&o.
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Para melhor compreensdo temos que explicar os dois componentes essenciais ao

desenvolvimento de aplica¢des para dispositivos Android:

o Atividades (Activities) — as atividades representam os ecrds de uma aplicagdo
com uma interface gréafica de utilizador.

e Intengdes (/nfents) — uma intent ¢ uma mensagem assincrona que permite que
uma aplicagdo peca funcionalidades a outros componentes do SO Android, tais

como atividades. servigos ou recetores de broadcast. (Queiros, 2013)

Em baixo temos uma figura ilustrativa do ecrd de envio de e-mail.

0UF 5 A
Reservar Mesa - E-mail

Complete os campos para enviar
Mensagem

info@faroleiro.com

reservar mesa 4 pessoas - Luis Ribeiro

Boa tarde, gostaria de efectuar reserva de
mesa para 4 pessoas para as 20 horas

Figura 20 - Ecrd de envio de e-mail.

Neste ecrd, o enderego de correio eletronico como mencionado anteriormente € escrito
automaticamente, pelo processo do componente [ntent. O seguinte texto € escrito pelo
utilizador a sua vontade. Em baixo podemos ver entdo o botdo de Enviar E-mail, a aplicagédo
apresenta um outro ecrd. com as opg¢des validas para envio de e-mail, copiando todo o texto

que o utilizador escreveu anteriormente na aplicagdo Android (Bom Appétit). Para melhor
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compreender segue em baixo duas figuras ilustrativas, uma do menu com as opg¢des de
aplicagdes para envio, e outra com a propria aplicagdo selecionada para o envio com todo o

texto.

Choose an email client from...

e w ®

E-mail AirDroid Android Beam

Drive Gmail Ligagao Rapida

Figura 21 - Menu de escolha da aplicagdo interna de envio de e-mail.

Para info@faroleiro.com

Assunto var mesa 4 pessoas - Luis Ribeiro

Boa tarde, gostaria de efectuar reserva de
mesa para 4 pessoas para as 20 horas.

Envede de areu dispos tivo Sanseny

Figura 22 - Ecra da aplicagdo interna do SO Android para envio de e-mail.

O cédigo responsavel pela terceira funcionalidade. em relagdo a atividade, a atividade

Ementa Menu, a atividade Reservar Mesa — E-mail, a classe Reserva, a classe



MyArrayAdapter2. assim como. o codigo responsavel pela interface grafica desta atividade. €

o seguinte.

Codigo Referente a atividade Reservar Mesa da aplicagao Android.
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas
import java.io.InputStream;
import java.util. ArrayList;
import org.json.JSONArray:.
import org.json.JSONObject;
import android.app.Activity;
import android.graphics.Bitmap:
import android.graphics.BitmapFactory:
import android.os.AsyncTask:
import android.os.Bundle:
import android.util.Log;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.widget.Image View:
import android.widget.ListView:
import android.widget. Toast:
Classe principal da atividade Reservar Mesa
public class ReservasActivity extends Activity {
Declaragio de variaveis vlobais,
ListView listview;
MyArrayAdapter2 ReservasArrayAdapter:
ArrayList<Reserva> reservaArray = new ArrayList<Reserva>():
Classe onCreate que sO corre uma vez no inicio da atividade.
(@ Override
protected void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.activity reservas):
I'entativa de Pedido de todos os Restaurantes.
try
{
String result = new RestAPI().getResult("https://bon-appetit-
server.herokuapp.com/api restaurantes”):
Criagao do objeto JSON com o resultado obtido do pedido http.
JSONObject json = new JISONObject(result):
Criacio do objeto JSONArray com todos os Restaurantes.
JSONArray restaurantesJson = json.getISONArray("restaurantes”);
For responsavel pela iteragdo dos Varios Restaurantes.
for(int i=0: i<restaurantesJson.length(): i++)4
Cria¢io do objeto JISON.
JSONObject obj = restaurantesJson.get]ISONObject(i);
Passagem de paramentros ao construtor da classe Reserva.
reservaArray.add(new Reserva(obj.getString("nome"), obj.getString("tipo™).
obj.getString("morada"), obj.getString("telefone"). obj.getString("email”).
obj.getString("facebook”). obj.getString("idR").obj.getString("foto"))):

tcatch (Exception e)
Toast.makeText(this. "Link Invalido". Toast. LENGTH LONG).show():
[}
§
Referéncia ao objeto para a parte grafica.
ReservasArrayAdapter = new MyArrayAdapter2(ReservasActivity.this.
R.layout./ist _item2, reservaArray):
listview= (ListView) findViewByld(R.id./istView):
Colocacao dos dados do ReservasArrayAdapter. dentro da Listview da atividade.
listview.setAdapter(ReservasArrayAdapter):



L/ Fim do OnCreate
UFim da classe principa da atividade Reservar Mesa.

Codigo Referente a atividade Ementa Menu da aplicagao Android.
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas.
import java.util. ArrayList:
import org.json.JSONArray:
import org.json.JSONObject;
import android.app.ListActivity:
import android.content.Intent:
import android.os.Bundle:
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.view. View:
import android.widget. ArrayAdapter:
import android.widget.ListView;
import android.widget. TextView:
import android.widget.Toast:
Classe Principal da atividade F'menta Menu.
public class EmentaMenuActivity extends ListActivity {
Declaragao de variaveis globais,
private TextView theTextView;
public String nomeRes = "";
public String[] idsMenus = new String[40]:
Classe onCreate que sé corre uma vez no inicio da atividade.
w Overnide
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.activiny ementa_menu):
Referencia aos objetos da parte erafica.
theTextView = (TextView) findViewByld(R.id.rextFiew!);
Receber os dados enviados pela a atividade. que chamou este ecrd.
Intent intent = getlntent();
String idRes = intent.getExtras().getString("idRes"):
Lista de um arrav de string que vat servir a lista de items.
ArrayList<String> listitems=new ArrayList<String>():

Definir um adpater de string que vai gerir os dados dentro da Listview,
ArrayAdapter<String> adapter:

Referéncia para onde os dados vao ser carregados no Ambiente grafico.
adapter=new ArrayAdapter<String>(this.android.R.layout.simplc list irem 1 listltems):
setListAdapter(adapter):

Carregar 0 nome do restaurante. utilizando a classe RestAPLL no formato JSON
try

!
String result = new RestAPI().getResult("https: 'bon-appetit-
server.herokuapp.com/api/restaurantes " +idRes):
Criagdo do objeto JSON com o resultado obtido do pedido hitp
JSONObject json = new JSONObject(result);
Colocar 0 nome do restaurante dentro da TextView.
theTextView.setText(json.getString("nome"));
nomeRes = json.getString("nome"):
'catch (Exception €){
Toast.makeText(this, "Link Invalido". Toast LENGTH LONG).show():



String result = new RestAPI().getResult("https: /bon-appetit-
server.herokuapp.com api/'restaurantes/"+idRes+"/menus"):
Criagio do objeto JISON com o resultado obtido do pedido htip.
JSONObject json = new JSONObject(result):
JSONArray menusJson = json.getJSONArray("menus");
FFor respansavel pela iteragiio dos nomes dos menus. guardando o 1D no array de
idsMenus.
for(int i=0; i<menusJson.length(); i++)
{
listItems.add(menusJson.getISONODbject(i).getString("nome")):
idsMenus[i] = menusJson.getISONObject(i).getString("idM"):

1
§

tcatch (Exception e){
Toast.makeText(this, "Link Invalido", Toast. LENGTH LONG).show();

' /FFim do onCreate.
Método responsavel pelo click de um determinado menu. para poder chamar os respetivos produtos.

chamando a atividade ProdutosActivity.

@ Override

protected void onListltemClick(ListView list, View v, final int position. long id) {
super.onListlitemClick(list, v, position, id);
Intent intent = getIntent():
String idRes = intent.getExtras().getString("idRes"):

Chamar a nova atividade passando os dados necessarios.

String Ementa = "Lmenta”:
Intent i = new Intent (this,ProdutosActivity.class):
i.putExtra("idRestaurante", idRes );
i.putExtra("'idMenu”, idsMenus[position]):
L.putExtra("nomeRes", nomeRes):
i.putExtra("Ementa”, Ementa):
startActivity(i);

Y Fim do onListltemClick

Y Fim da classe principal da atividade.

Codigo Referente a atividade Reservar Mesa — F-mail da aplica¢ao Android
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas
import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.net.Uri;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu:
import android.view.Menultem:
import android.view. View;
import android.widget.Button,
import android. widget.EditText:
import android.widget.Toast;
Classe Principal da atividade Menu.
public class ReservarMesaActivity extends Activity {
Declaragao de variaveis globais.
private EditText recipient:
private EditText subject:
private EditText body:
Classe onCreate que so corre uma vez no inicio da atividade.
« Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) §
super.onCreate(savedInstanceState):
setContentView(R.layout.activity reservar mesa):
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Receber os dados enviados pela a atividade. que chamou este ecra.
Intent intent = getintent():
final String email = intent.getExtras().getString("email"):
Referencia aos objetos da parte grafica.
recipient = (EditText) findViewByld(R.id.recipient);
subject = (EditText) findViewByld(R.id.subject);
body = (EditText) findViewByld(R.id.body);
Button sendBtn = (Button) findViewBylId(R.id.sendEmail),
Colocar o endereco de e-mail que {oi recebido da outra atividade.
recipient.setText(email):
Método responsavel pelo click do botao Enviar E-mail.
sendBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View view) {
sendEmail();
Depois de ser enviado o e-mail estes campos sdo limpos.
recipient.setText(""):
subject.setText(""):
body.setText(""):

1
f

);Fim do setOnClicklistener
v/ Fim do onCreate
Classe responsavel pelo envio de e-mail.
protected void sendEmail() {
String[] recipients = {recipient.getText().toString() }:
Intent email = new Intent(Intent.4 CTION SEND, Uriparse("mailto:")):
Faz o despertar dos clientes de e-mail.
email.setType("message rfc822");
email.putExtra(Intent. Z\TRA EMAIL. recipients):
email.putExtra(Intent. EATRA SUBJECT, subject.getText().toString()):
email.putExtra(Intent. LATRA TEAT, body.getText().toString()):
try {
Janela de escolha de cliente de e-mail.
startActivity(Intent.createChooser(email. "Escolha um cliente de E-mail..."));
t catch (android.content. ActivityNotFoundException ex) {
Toast.makeText(ReservarMesaActivity.this. "Nao existe nelhum cliente de E-mail
instalado.". Toast.LENGTH LONGY).show():

U Fim da classe principal da atividade,

Classe Reserva.java responsavel pelos dados dos restaurantes na atividade Reservan Mesa.
package com.bonappetitapp:
public class Reserva {
private String name:
private String age:
private String address:
private String telefone:
private String email:
private String face:
private String id;
private String resFoto;
Construtor da classe Reserva
public Reserva(String name, String age. String address.String telefone.String email.String face.String
id.String resFoto) {
super();
this.name = name:
this.age = age:
this.address = address:
this.telefone = telefone:



this.email = email;
this.face = face:
this.id = id:
this.resFoto = resFoto:

1
§

Métodos para fazer o “Get" ¢ “Set” dos dados passados por parametro.

public String getName() {
return name;

h

public void setName(String name) {
this.name = name;

]

1

public String getAge() {
return age;

|

1

public void setAge(String age) {
this.age = age;

1]

§

public String getAddress() {
return address;

]

§

public void setAddress(String address) {
this.address = address;

]

§

public String getTelefone() ¢
return telefone:

1

i

public String getEmail() {
return email:

)

i

public String getFace() {
return face;

1

‘

public String getld() |
return id:

]

§

public String getresFoto() {

return reskoto:

]
§

' Fim da classe Reserva.Java

Classe My ArrayAdapter2.java responsavel pelos dados introduzidos na Listview da classe Reservar Mesa.
utilizando a classe Reserva.java. Nesta classe encontra-se os métodos de adicionar a informagdo a Listview
package com.bonappetitapp:

Imports necessarios as classes utilizadas
import java.io.InputStream:
import java.util. ArrayList;
import android.app.Activity:
import android.content.Context:
import android.content.Intent:
import android.graphics.Bitmap:
import android.graphics.BitmapFactory:
import android.os.AsyncTask:
import android.util. Log:
import android.view.Layoutlnflater;
import android.view.View:
import android.view.View.OnClickListener:
import android.view.ViewGroup:
import android.widget. Array Adapter:



import android. widget.Button:
import android.widget.Image View:
import android.widget. TextView:
Classe onCreate que s6 corre uma vez no inicio da atividade.
public class MyArrayAdapter2 extends ArrayAdapter<Reserva> {

Declaragdo de variaveis globais.

Context context:

int layoutResourceld:

ArrayList<Reserva> reservas = new ArrayList<Reserva=();
public MyArrayAdapter2(Context context, int layoutResourceld.

ArrayList<Reserva> studs) {
super(context. layoutResourceld, studs);
this.layoutResourceld = layoutResourceld;
this.context = context:
this. reservas = studs:

« Override
public View getView(int position. View convertView. ViewGroup parent) |

View item = convertView:
ReservasWrapper ReservasWrapper = null;
Referéncia aos objetos para a parte grafica.

if (item == null) {
LayoutInflater inflater = ((Activity) context).getLayoutlnflater():
item = inflater.inflate(layoutResourceld, parent, false):
ReservasWrapper = new ReservasWrapper ():
ReservasWrapper.name = (TextView) item.findViewBylId(R.id.cext/Name):
ReservasWrapper.age = (TextView) item.findViewByld(R.id.rexr4ge):
ReservasWrapper.address = (TextView) item.findViewByld(R.id.rextAddr):
ReservasWrapper.telefone = (TextView) item.findViewByld(R.id.rextrele):
ReservasWrapper.email = (TextView) item.findViewByld(R.id.rexremail):
ReservasWrapper.facebook = (TextView) item.findViewByld(R.id.rextfuce);
ReservasWrapper.id = (TextView) item.findViewByld(R.id.rext/d);
ReservasWrapper.restoto = (ImageView)item.findViewByld(R.id.inageliew!):

ReservasWrapper.edit = (Button) item.findViewByld(R.id.binEdir):
ReservasWrapper.delete = (Button) item.findViewByld(R.id.hinDeleic):
item.setTag(StudentWrapper):

]
i

else
ReservasWrapper = (ReservasWrapper) item.getTag():

Variaveis utitizadas para saber qual a posi¢ao dos objetos.
Reserva Reservar = reservas.get(position):

Metodos utilizados para colocar os valores nos respetivos campos.
ReservasWrapper.name.setText(Reservar.getName()):
ReservasWrapper.age.setText(Reservar.getAge()):
ReservasWrapper.address.setText(Reservar.getAddress()):
ReservasWrapper.telefone.setText(Reservar.getTelefone()):
ReservasWrapper.email setText(Reservar.getEmail()):
ReservasWrapper.facebook.setText(Reservar.getFace());
ReservasWrapper.id.setText(Reservar.getld()):

Carregar as fotos dos restaurantes para dentro da ImageView.
new DownloadImageTask((ImageView)
ReservasWrapper.resFoto).execute(Reservar.getresFoto());

Método responsavel pelo click do botao Ver Ementa.
ReservasWrapper.edit.setOnClickListener(new OnClickListener() {
ReservasWrapper pa:
« Override
public void onClick(View v) |
Chamada da nova atividade FmenteMenu,
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Intent t = new Intent (getContext().EmentaMenuActivity.class):
t.putExtra("idRes", (pa.id.getText()).toString()):
context.startActivity(t);

[}
§

private OnClickListener init(ReservasWrapper pa)
this.pa = pa;
return this:
1
§
! init(ReservasWrapper)); ~ I'im do setOnClickListener do botao Ver Lmenta.
Método responsavel pelo click do botdo Reservar Mesa.
ReservasWrapper.delete.setOnClickListener(new OnClickListener() {
ReservasWrapper pa.
(@ Override
public void onClick(View v) {
Chamada da nova atividade Reservar Mesa — Email..
Intent k = new Intent (getContext(),ReservarMesaActivity.class):
k.putExtra("email”, (pa.email.getText()).toString()):
context.startActivity(k):
]
§
private OnClickListener init(ReservasWrapper pa){
this.pa = pa:
return this:

1
{

! init(ReservasWrapper)):  I'im do setOnClickListener do botao Reservar Mesa.
return item;
' Fim da classe MyArrayAdapter?2.
Classe ReservasWrapper
static class ReservasWrapper |
TextView name:
TextView age;
TextView address:
TextView telefone;
TextView email:
TextView facebook:
TextView id:
ImageView reslFoto:
Button edit;
Button delete;
' Fim da classe ReservasWrapper
Classc responsavel por transformar uma foto no formato URL em bitmap. para mostrar a foto do
Restaurante. Fste método esta a ser chamado quando é carregado os dados dentro da ListView
public class DownloadimageTask extends AsyncTask<String. Void, Bitmap> {
ImageView bmimage:
public DownloadlmageTask(ImageView bmlmage) ¢

this.bmlmage = bmlmage:

[}
{

Classe exceutada em backeround por questoes de performance. para nao subcarregar a
atividade principal
protected Bitmap doInBackground(String... urls) {
String urldisplay = urls[0]:
Bitmap miconl ! = null:
try }
InputStream in = new java.net. URL(urldisplay).openStream();
mlconl1 = BitmapFactory.decodeStream(in);
i catch (Exception €) {
Log.e("Error". e.getMessage()):
e.printStackTrace(}:

Retornar a imagem em bitmap
return mlconll:



]
§

Meétodo para fazer o set da [Imagem.
protected void onPostExecute(Bitmap result) {

bmlmage.setimageBitmap(result):

)
§

tFim da classe DownloadlmageTask

Interface grafico da atividade Reservar Mesa.
<RelativeLayout xmlIns:android="hutp.//schemas.android.com/apk res/android”

xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="fll_parent”
android:layout height="fill_parent”
android:background="@drawable/findo2bluc"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical _margin”
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical margin”
tools:context="com.javacodegeeks.androidgrcodeexample. Reservasdctivine” >
<ListView

android:id="@+ id/listView"

android:layout width="fill_parent”

android:layout height="fill_parent"

android:layout marginTop="5dp"

android:cacheColorHint="#FFFFFF"

android:divider="t80000000"

android:dividerHeight="5dp"

android:listSelector="(« android:color/transparent” /=

</Relativel.ayout>

Interface grafico dos objetos que se encontram dentro da Listview da atiy idade Reservar Mesa.

<7xml version="7.0" encoding="utf-8§"?>
<RelativeLayout xmIns:android="htp.://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout width="march_parent”
android:tayout height="match_parent”
android:padding="4dp" >
<TextView
android:id="(« +id/textld"
android:layout_ width="wrap content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout_alignParentLeft="rruc¢"
android:visibility="invisible" />
<TextView
android:id="(a +id/1extName"
android:layout_width="vwrap_content”
android:layout_height="wrap_content"”
android:layout_alignParentTop="tru¢"
android:layout centerHorizontal="true"”
android:layout marginBottom="5dp"
android:text="Name:"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="30dp" />
<ImageView
android:id="@@ +id/imageViewl"
android:layout width="wrap_content"”
android:layout height="wrap_content”
android:layout_below="( +id/textName"
android:scaleType="fitStart" />
<TextView
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android:id="(a +id/tipo"
android:layout width="wrap_content"
android:layout height="wrap_content”
android:layout_alignleft="@+id/imugeView!”
android:layout_marginBottom="7dp"
android:layout_marginTop="245dp"
android:text="Tipo:"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="2/sp" />

<TextView
android:id="(a +id/text4ge"
android:layout width="wrap_content”
android:layout height="wrap content”
android:layout alignBaseline="(@+id/tipo"
androjd:layout marginLeft="5dp"
android:layout toRightOf="@+id/tipo"
android:textColor="#000000"
android:textSize="17sp" />

<TextView
android:id="(a +id/morada"
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap_content”
android:layout alignLeft="@+id/imageView!"
android:layout_below="(@+id/tipo"
android:layout marginBottom="7dp"
android:text="Morada:"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="2/sp" />

<TextView
android:id="1¢ +id/textAddr”
android:layout width="wrap content”
android:layout height="vwrap_content”
android:layout_alignBaseline="(@+id/morada”
android:layout marginLeft="5¢p"
android:layout toRightOf="@ +id/morada”
android:textColor="#000000"
android:textSize="/7sp" /=

<TextView
android:id="1(a +id t¢lefone”
android:layout width="vrap_conient"”
android:layout height="wrap content”
android:layout alignLeft="(w +id/imagclicw!"
android:layout below="(@ +id/morada”
android:layout marginBottom="7dp"
android:text="Telefone:"”
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="2/sp" />

<TextView
android:id="(« +id/texttele”
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout alignBaseline="(@@+id/telefonc"
android:layout marginLeft="5dp"
android:layout toRightOf="(@+id/telefonce”
android:textColor="4000000"
android:textSize="17sp" />

<TextView
android:id="( +id/email”
android:layout width="wrap_content”
android:layout height="wrap content"”



android:layout alignLeft="@ +id/imagel’iewl”
android:layout below="(@+id/telefone”
android:layout marginBottom="7dp"
android:text="Email:"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="2/sp" />

<TextView
android:id="(a +id/textemail”
android:layout width="wrap_content”
android:layout height="wrap_content”
android:layout_alignBaseline="@+id/email"
android:layout marginLeft="5¢p"
android:layout toRightOf="@+id/email”
android:textColor="#000000"
android:textSize="17sp" />

<TextView
android:id="(« +id/fucebook”
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout alignLeft="@+id/imageliew!”
android:layout below= " +id/email”
android:text="Facebook:"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="2/sp" />

<TextView
android:id="(a tid/textfuce”
android:layout width="vwrap_content”
android:layout_height="wrap content”
android:layout alignBaseline="( + id/facebook”
android:layout marginLeft="5dp"
android:layout toRightOf="@@+id/fucebook”
android:textColor="#000000"
android:textSize="/7sp" />

<Button
android:id="(« ~id/bmEdit"
android:layout width="/60dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout alignLeft="(a +id’imageliew!”
android:layout marginTop="480dp"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFDSDC"
android:focusable="fulse¢"
android:focusablelnTouchMode="fals¢"
android:text="1"er Ementa"
android:textColor="#FFFFFI" />

<Button
android:id="(« +id/btnDelete”
android:layout width="/60dp"
android:layout height="50dp"
android:layout_alignBaseline="(a +id/bmEdit"
android:layout_alignRight="@0+id/imageliew /"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFDSDC"
android:focusable="fulse”
android:focusablelnTouchMode="fuls¢"
android:text="Reservar Mesa"
android:textColor="#FFFFFF" />

</RelativeLayout>



Interface grafico da atividade Ementa Menu.
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="htip.//schemas.android.com/tools”
android:layout width="match_parent”
android:layout height="match_parent”
android:background="@drawable/findo2blue”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingl_eft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin”
tools:context="com.javacodegecks.androidgrcodeexample. EmentaMenudctiviny” >
<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="vwrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_centerHorizontal="tru¢"
android:padding="10dp"
android:text="TextView"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="20dp" />
<ListView
android:id="(c android:id/list"
android:layout width="match_parent”
android:layout height="wrap content”
android:layout below="(@+id/textViewl"
android:layout centerHorizontal="rrue"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFD8DC"
android:divider="#80000000"
android:dividerHeight="2.0sp"
android:textColor="#DCE775"
android:textSize="25sp" >
</ListView>
</RelativeLayout>

Interface grafico da atividade Reservar Mesa — E-mail.
<RelativeLayout xmlns:android="hitp://schemas.android.com/apk/res android”
xmins:tools="hup://schemas.android.com/tools”
android:layout width="march_purent”
android:layout_height="march_parent”
android:background="@drawable/fundo2bluc”
android:paddingBottom="@dimen/uctivity_vertical margin”
android:paddingLeft="@dimen/uctivity_horizontal nmargin”
android:paddingRight="@dimen/activitv_horizontal _margin"
android:paddingTop="(wdimen/activity vertical margin”
tools:context="com.javacodegecks.androidgreodeexample. ReservarMesadctivin” =
<TextView
android:id="@ +id/text1"”
android:layout width="1ill_parent"”
android:layout_height="wrup content”
android:layout margin="5dp"
android:gravity="center"
android:text="Complete os campos para enviar Mensagem”
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium” />
<EditText
android:id="(@+id/recipient”
android:layout width="match_parent”
android:layout_height="wrap content”
android:layout below="(@+id/text1"
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android:layout margin="5dp"
android:ems="/0"
android:hint="Para"”
android:input Type="textEmailAddress” />

<EditText
android:id="@+id/subject”
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_content”
android:layout_below="@ +id/recipient"
android:layout_margin="5dp"
android:ems="10"
android:hint="4ssunto" />

<EditText
android:id="(@+id/body"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="250dp"
android:layout below="@+id/subject"
android:layout_margin="5dp"
android:ems="10"
android:hint="Mensagem"” /=

<Button
android:id="(a +id/sendEmail”
android:layout width="fill_parent”
android:layout height="50dp"
android:layout alignParentBottom="rru¢"”
android:layout margin="5dp"
android:alpha="0.6"
android:background="#CFDSDC"
android:text="Enviar E-mail”
android:textColor="#FFFFFF" />

</RelativeLayout>

Perto de si

Depois de verificado pormenorizado as trés funcionalidades anteriores, resta-nos falar
da funcionalidade “Perto de Si”, aqui vamos utilizar a aplicagdo para procurar pontos de
interesse através da nossa localizacdo atual. recorrendo ao Google MAPS que nos fornecera
informagdo sobre os mesmos. Esta funcionalidade foi idealizada como complemento a
funcionalidade principal da aplicag@o. e por isso. € que tém a opgdo de por exemplo mostrar as
caixas de multibanco (ATM) perto de nés. entre outros pontos de interesse ou uteis, tais como
hospitais, policia, bancos ou paragens de autocarros. Em baixo podemos observar uma figura

ilustrativa do primeiro ecra.
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Figura 23 - Ecra inicial dua funcionalidade Perto de si.

Como podemos observar pela figura em cima, temos no canto superior esquerdo as
opedes de pesquiza dos pontos de interesse. neste caso selecionado Restaurante. no centro o
ponto azul indica-nos a nossa posi¢ao atual. Ao ser acionado o botdo de Procurar ira aparecer
os pontos de interesse marcados por um sinalizador a vermelho, indicando alguma informagéo
atil tais como nome. morada, e uma breve descrigio, podendo depois a posteriora indicar-nos
o caminho para 14 chegar quer de veiculo motorizado ou a pé. Em baixo encontra-se uma figura

ilustrativa das opgdes mencionadas anteriormente.

L {8 ¥

Perto De'Si

£

Columbano Bordal
T

Figura 24 - Restaurantes referenciados no mapa.

79



Para obter esta funcionalidade ha que realgar vérios fatores que sdo necessarios. para
ser possivel a utilizagdo da API Google MAPS na aplicagio. Foi necessario primeiro importar
a biblioteca Google Play Services>' para o nosso projeto. depois registar a aplicagéo no site da

Google? para obter credenciais de autenticagio para usar a funcionalidade MAPS.

Em relaco ao codigo necessério. ha a destacar a alterago feita no ficheiro de manifesto

da aplicag@o que foi o seguinte.

Quuadro 3 - Codigo com as alteragdes efetuadas ao ficheiro manifesto.

<uses-permission android:name="android permission INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission ACCESS NETWORK STATE" />
<uses-permission android:name="android permission ACCESS WIFI STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL _STORAGE" />
<uses-permission android:name="com.google.android.providers.gsf.permission READ_GSERVICES" >
<uses-permission android:name="android.permission. ACCESS_COARSE _LOCATION" />
<uses-permission android:name="android permission. ACCESS _FINE_LOCATION ">

<meta-data
android:name="com.google.android.gms.version" android:value="(winteger/google_play services version" />
<meta-data

android:name="com.google.android.maps.y2. APl KEY"
android:value="4zaSyCqCMVVE=MYWc8l-osk1-SXWFoDiEbejoc"” >

Para obter este comportamento foi necessario o cédigo seguinte.

Codizo Referente a atividade Perto de si da aplicagao Android.
package com.bonappetitapp:
Imports necessarios as classes utilizadas
import java.io.BufferedReader:
import java.io.IOException:
import java.io.InputStream;
import java.io.InputStreamReader:
import java.net. HttpURL Connection;
import java.net. URL:
import java.util. HashMap:
impeort java.util.List;
import org.json.JSONObject:
import com.javacodegeeks.androidgrcodeexample.Place]JSONParser:
import com.javacodegeeks.androidqrcodeexample.R;
import com.google.android.gms.common.ConnectionResult:
import com.google.android.gms.common.GooglePlayServicesUtil:
import com.google.android.gms.maps.CameraUpdateFactory:
import com.google.android.gms.maps.GoogleMap;
import com.google.android.gms.maps.MapFragment;
import com.google.android.gms.maps.model.LatLng:
import com.google.android.gms.maps.model. MarkerOptions:

21 Referéncia para instalagio e configuragao - https://developers.google.com/android/guides/setup.
22 Site — https://code.google.com/apis/console.
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import android.app.Dialog:
import android.location.Criteria:
import android.location.Location;
import android.location. LocationListener:
import android.location.LocationManager:
import android.os.AsyncTask:
import android.os.Bundle:
import android.support.v4.app.FragmentActivity:
import android.util.Log:
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem:
import android.view.View:
import android.view.View.OnClickListener:
import android. widget. ArrayAdapter:
import android.widget.Button;
import android.widget.Spinner:
Classe Principal da atividade Perto de Si.
public class LocaisActivity extends FragmentActivity implements LocationListener {
Declaraciio de variaveis Globais.

GoogleMap mGoogleMap:

Spinner mSprPlaceType:

String[] mPlaceType=null;

String[] mPlaceTypeName=null;

double mLatitude=0;

double mLongitude=0;

Classe onCreate que so corre uma vez no inicio da atividade.
(@ Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.«ctivity locais);
Array com os tipos de Lugares.
mPlaceType = getResources().getStringArray(R.array.place tvpe);
Array com os nomes dos tipos de lugares.
mPlaceTypeName = getResources().getString Array(R.array.place tvpe namce);

Criar uma array adapter com um array de tipos de Jugares para popular o Spinner.

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,

android.R.layout.simple spinner dropdovwn_item, mPlaceTypeName):

Referencia ao Spinner na parte grafica.
mSprPlaceT ype = (Spinner) findViewByld(R.id.spr_place type):
Configurar o adapter no objeto Spinner para os tipos de lugai
mSprPlaceT ype.setAdapter(adapter):
Button btnFind;
Referencia ao butdo procurar.
btnFind = ( Button ) findViewBylId(R.id.hn_find):
Obter o estado de disponibilidade do Google Play.
int status = GooglePlayServicesUtil.isGooglePlayServicesAvailable(getBaseContext());
if(status!=ConnectionResult. SUCCESS){  Caso o Google Play Services nio estiver disponivel
int requestCode = 10;
Dialog dialog = GooglePlayServicesUtil.getErrorDialog(status. this, requestCode):
dialog.show():
telse {  Caso o Google Play Services estiver disponivel.
Obter 0 Google map ¢ referéncialo para dentro de um frazmento
mGoogleMap = ((MapFragment) getFragmentManager().findFragmentByld(R.id.map))
.getMap():

Permitir a minha localiza¢do no Google map.
mGoogleMap.setMyLocationEnabled(true):
mGoogleMap.setMapType(GoogleMap.AMAP TYPE SATELLITEY):

Obter o objeto LocationManager através do servigo de Sistema Location Service,

LocationManager locationManager = (LocationManager) getSystemService(LOCATION SERVICE):

Criagao de um objeto de critério para receber o provider



Criteria criteria = new Criteria():
Obter o nome do melhor provider.
String provider = locationManager.getBestProvider(criteria, true):
Obter a localizagao atual atraves do GPS.
Location location = locationManager.getLastKnownLocation(provider);
if(location!=null)}
onLocationChanged(location):

)
§

locationManager.requestLocationUpdates(provider. 20000. 0, this):
Método responsavel pelo click do botao procurar.
btnFind.setOnClickListener(new OnClickListener() {
a Override
public void onClick(View v) {
int selectedPosition = mSprPlaceType.getSelectedItemPosition();
String type = mPlaceType[selectedPosition];
StringBuilder sb = new

StringBuilder("https://maps.googleapis.com/maps api place nearbysearch/json?"):

sb.append("location="+mLatitude+"."+mLongitude);
sb.append("&radius=5000");
sb.append(" &types="+type):
sb.append(" &sensor=true");

sb.append(" &key=AlzaSyAMXyxtN9fhO8jINklgf -lI-tpAZmARAKo");

Cria uma nova tarefa para o dowanload dos dados JSON
PlacesTask placesTask = new PlacesTask():

Invoca o método "doInBackground()" da classe Place T'ask
placesTask.execute(sb.toString());

%
f
{Fim do onCreate
Metodo para fazer download de um url de dados no formato JSON.
private String downloadUrl(String strUrl) throws IOException|
String data = "";
InputStream iStream = null;
HttpURLConnection urlConnection = null:
try}
URL url = new URL(strUrl):
Criag¢ao de uma ligagdo http para comunicar com o URI
urlConnection = (HttpURLConnection) url.openConnection():
Conecta com o URL.
urlConnection.connect():
1 ¢ os dados do URI..
iStream = urlConnection.getInputStream();

BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(iStream));

StringBuffer sb = new StringBuffer():
String line = "";
while( ( line = br.readLine()) != null){
sb.append(line):
1
¥
data = sb.toString():
br.close():
tcatch(Exception e)}
Log.d("Exception while downloading url”, e.toString());
i finally{
iStream.close():
urlConnection.disconnect():

|
[l

return data:
¢ Fim do downloadUrl
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Classe Responsavel pelo download do Google Places.
public class PlacesTask extends AsyncTask<String. Integer, String>{
String data = null:
Invocado pelo metodo execute() deste objeto.
a Override
protected String doInBackground(String... url) |
try}
data = downloadUrl(url{0]);
tcatch(Exception €){
Log.d("Background Task" e.toString()):

[}
J

return data;

1
§

I-xecutado depois do método dolnBackground() ter terminado.
w Override
protected void onPostExecute(String result){
ParserTask parserTask = new ParserTask():
O Comego do Parsing do Google places no formato JSON.
Invoca o metodo "doInBackground()" da classe ParseTask.
parserTask.execute(result);
1//Fim do onPostlxecute
y//IFim do PlacesTask
A classe que faz o parse do Google Places no formato ISON.

public class ParserTask extends AsyncTask<String, Integer. List<HashMap<String.String>>>{

JSONObject jObject:
Imvocado pelo métado execute() deste objeto.
«w Override
protected List<HashMap<String.String>> doInBackground(String... jsonData) {
List<HashMap<String. String>> places = null:
PlaceJSONParser placeJsonParser = new Place]SONParser():
try{
jObject = new JSONObject(jsonData[0]);
Obter os dados como uma contrugdo de uma lista.
places = placelsonParser.parse(jObject):
tcatch(Exception e){
Log.d("Exception”,e.toString()):

1
f

return places:

]
i

Executado depois do método doInBackground() ter terminado.
(« Override
protected void onPostExecute(List<HashMap<String,String>> list)
L impare todos os sinalizadores no mapa
mGoogleMap.clear():
for(int 1=0:1<list.size();i++)4
Criar um sinalizador.
MarkerOptions markerOptions = new MarkerOptions():
Obter um local através da lista de locais.
HashMap<String. String> hmPlace = list.get(i);
Obter a latitude de um local
double lat = Double.parseDouble(hmPlace.get("lat")):
Obter a longitude de um local.
double Ing = Double.parseDouble(hmPlace.get("Ing")):
Obter o nome
String name = hmPlace.get("place name"):
Obter nos arredores (perto)
String vicinity = hmPlace.get("vicinity"):
LatLng latLng = new LatLng(lat. Ing);
Marcar a posi¢do do sinalizador.
markerOptions.position(latLng):
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Colocar o nome do sinalizador. que ¢ mostrado quando se clica nele.
markerOptions.title(name + " : " = vicinity):

Colocar um sinalizador a onde ¢ clicado.
mGoogleMap.addMarker(markerOptions):

]
f

]
f

Classe responsavel pela atualizagdo da mudanga de localizagao.
« Override
public void onLocationChanged(Location location) {
mLatitude = location.getLatitude():
mLongitude = location.getLongitude();
LatLng latLng = new LatLng(mLatitude, mLongitude):
mGoogleMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(latLng));

mGoogleMap.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoom To(12)):

Construtores obrigatorios. mesmo sem utilizagao.
« Override
public void onProviderDisabled(String provider) !

Auto-generated method stub

!
f

e Override

public void onProviderEnabled(String provider) {
Auto-generated method stub

|

(@ Override

public void onStatusChanged(String provider. int status, Bundle extras) {
Auto-gencrated method stub

)
]
{ Fim da classe Principal da Atividade.

Classe Place]SONParser que é responsavel pela recolha de informacio acerca dos locais da Google Places n o
formato JSON
package com.bonappetitapp;
Imports necessarios as classes utilizadas
import java.util. ArrayList;
import java.util. HashMap;
import java.util.List;
import org.json.JSONArray:
inmport org.json. JSONException:
import org.json.JSONObject:
Classe Primcipat
public class PlaceJSONParser |
Recebe um ISONObject e retorna uma lista.
public List<HashMap<String,String>> parse(JSONObject jObject)!
JSONArray jPlaces = null;
try |
Reenvia todos os elementos dentro do array “places’
jPlaces = jObject.getISONArray("results"):
i catch (JSONExceptione) {
e.printStackTrace():

]
§

Invoca o metodo getPlaces com um array de objeto JSON a onde cada JSON objeto representa um local.
return getPlaces(jPlaces);

3

private List<HashMap<String, String>> getPlaces(JSONArray jPlaces){
int placesCount = jPlaces.length():
List<HashMap<String. String>> placesList = new ArrayList<HashMap<String.String>>():
HashMap<String. String> place = null:
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Foma cada lugar. analisa e adiciona a lista de objeto
for(int i=0; i<placesCount;it++){
try {
Chama o método getPlace com wm objeto JSON do Local para analisalo.

place = getPlace((JSONObject)jPlaces.get(i)):
placesList.add(place):

; catch (JSONException e) §
e.printStackTrace():

]
f

return placesList:

Parsing do objeto JSON [ ocal.
private HashMap<String. String> getPlace(JSONObject jPlace)
HashMap<String, String> place = new HashMap<String, String>():
String placeName = "-NA-";
String vicinity="-NA-";

Hn,

String latitude="";
String longitude="";
try ¢
Estrair o nome do local. se exitir.
if(!jPlace.isNull("name")}{

placeName = jPlace.getString("name"):

|
I

Estrair locais nos arredores. se existir.
if(!jPlace.isNull("vicinity")){
vicinity = jPlace.getString("vicinity"):
t
¥
latitude = jPlace.getJSONODbject("geometry").getISONObject("location™).getString("lat"):
longitude = jPlace.getISONObject("geometry").getISONObject("location™).getString("Ing"):
place.put("place name", placeName);
place.put("vicinity", vicinity);
place.put("lat", latitude);
place.put("Ing", longitude);
y catch (JSONException €) {
e.printStackTrace():

1
§

return place:

¥
1]
oFim da classe Place]SONParser.

Interface erafico da atividade Perto de Si.
<Relativel.ayout xmins:android="hrp: /schemas.android.com/apk/res android”

xmins:tools="hup:/schemas.android.com/tools”
android:layout width="march_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="(a dravwable/fundo3blue”
android:paddingBottom="(a dimen/activity vertical margin”
android:paddingleft="(a dimen/activity_horizontal _margin”
android:paddingRight="(a dimen/activity_horizontal _margin”
android:paddingTop="(a dimen/activitv_vertical margin”
tools:context="com.javacodegecks.androidgrcodeexample. LocaisActivine" >
<Spinner

android:id="(a +id/spr place tvpe”

android:layout width="/50dp"

android:layout height="60dp"

android:layout alignParentTop="true"”

android:background="#78909C"

android:textColor="#FFFFFF" />
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<Button
android:id="(a +id/btn_find"
android:layout width="match_parent”
android:layout height="60dp"
android:layout alignParentTop="true"”
android:layout toRightOf="(id/spr_place tyvpe”
android:alpha="0.8"
android:background="t#CFD8DC"
android:text="(c string/str_bn_find"
android:textColor="#FFFFFF"
android:textSize="/8sp" /=

<fragment
android:id="(@ +id/map"
android:layout width="wrap content”
android:layout _height="vwwrap content”
android:layout below="@id/spr_place_type"
class="com.google.android. gms.maps.MapFragment

</RelativeLayout>

"oy
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Aplicagdo Servidor

Introdugéo

Neste capitulo vamos focar todas as atengdes, no servidor, que estd alojado numa
plataforma “Cloud”, e ¢ responsavel pela disponibilizacdo de toda a informagdo que é
fornecida ao utilizador na aplicacdo que foi demonstrada no capitulo anterior, para a sua
utilizagdo. quer a nivel de efetuar os pedidos, quer a nivel da informagdo acerca dos
restaurantes. Ira ser abordado todas as tecnologias usadas, assim como, a sua utilizag¢éo. Vai-
se demonstrar através de imagens ilustrativas algumas configuragdes do proprio servidor. assim
como, a estrutura aplicacional que esta responsavel pelas comunicag¢des entre o servidor, € a

aplicacdo no Android.

Cloud Computing

Cloud computing podemos afirmar que € um conceito, € ndo uma tecnologia, que esta
a revolucionar a forma como as pessoas e as empresas utilizam os recursos disponibilizados
pelas TI. E baseado num modelo que permite o acesso ubiquo. conveniente e a pedido através
da rede, a um conjunto de recursos de computagdo partilhados (redes, servidores,
armazenamento, aplicacdes. Servigos, etc.). que podem ser rapidamente aprovisionados ou

libertados. com um minimo de esfor¢o e sem interagdo com o fornecedor. (Ferreira, 2015)

Com isto. temos o proposito da utilizagdo de um servidor para alojar a aplicagdo. através
de um fornecedor de PaaS (Platform as a Service)?. Este fornecedor tém a capacidade de
fornecer ao cliente/utilizador e a possibilidade de colocar na cloud as aplicagdes criadas ou
adquiridas pelo utilizador. que usam linguagens de programagdo. bibliotecas de fun¢des
(libraries). servigos e ferramentas suportadas pelo fornecedor. Neste caso, o utilizador néo gere
nem controla a infraestrutura de cloud subjacente, ou seja, a rede, servidores, sistemas
operativos. armazenamento. mas tém controlo sobre as aplicagdes instaladas apenas por si. Este
modelo é particularmente favoravel no caso de sermos programadores e existir a necessidade
de ter uma aplicacdo disponivel na internet. sem nos preocuparmos com a infraestrutura
responsavel por isso. Na escolha do fornecedor de PaaS, temos antes que verificar o seu custo

de servigo. e as linguagens de programacdo que ele permite, através das suas bibliotecas.

¥ Mais informagéo acerca de PaaS$ -
http://www.microsoft.com/industry/government/guides/cloud_computing/5-PaaS.aspx.
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Tendo em conta alguns dos melhores fornecedores do momento, e depois de alguma
ponderagdo. devidos as duas carateristicas mencionadas anteriormente. foi escolhido o
fornecedor Heroku?*, tendo recaido a principal razdo a sua escolha o facto de ser gratis. para a

utilizacdo a que a aplicag@o necessita. (Ferreira, 2015)
Heroku

Este foi o fornecedor de servi¢o, escolhido pela razdo anteriormente mencionada. mas
também por permitir aplicagdes na linguagem escolhida. neste caso. Ruby?® e Rails?®.
Atualmente é um dos fornecedores mais populares, uma das razdes ¢ por ser também um dos
mais antigos. um dos seus maiores clientes ¢ o servigo DropBox?’, que consiste num servigo
de alojamento. Para a utilizagdo deste servigo foi necessario instalar alguns programas, que

permitissem o desenvolvimento da aplicagéo e configura¢éo do servidor, os programas séo:

e Heroku Toolbelt — é o programa do fornecedor Heroku responsavel pela cria¢do.
manuten¢io e comunicagdo com o servidor a onde se encontra a nossa aplicagio.

Este programa pode ser descarregado em: https://toolbelt.heroku.com.

e Git — é o programa responsavel pelo controlo de versdes da aplicagdo e pelo
“Deploy” dos dados, para o servidor do fornecedor. Este Programa pode ser

descarregado em: https://git-scm.com/downloads.

Como mencionado anteriormente a aplicagdo foi desenvolvida na linguagem Ruby,
para isso, foi necessario instalar a sua biblioteca. assim como, um ambiente de
desenvolvimento (IDE) para efetuar toda a programacéo relativa ao servidor. O IDE escolhido

foi o RubyMine?.

Estrutura da aplicacdo

Depois de ter sido escolhido o fornecedor do servigo. que permitia o alojamento da
aplicagdo através da internet, e dos programas necessarios para existir essa comunicagao entre
o desenvolvimento e a plataforma “Cloud”, chegamos entdo ao ambiente de desenvolvimento
RubyMine que € a onde a aplicagdo e configuragdo do servidor ird ser propriamente feita. Com

isto foi necessdrio antes a instalagdo da sua biblioteca RailsInstaller que pode ser descarregada

2 A plataforma Heroku esta disponivel em http://www.heroku.com.

23 Para mais informagao acerca de linguagem Ruby visitar - https://www.ruby-lang.org/pt/.
26 Para mais informago acerca de Ruby on Rails visitar - http://rubyonrails.org/.

27 Mais informagdo em - https://www.dropbox.cony.

2% Mais informacdo e download em - https://www.jetbrains.com/ruby!.
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em: http:/railsinstaller.org/en. Na figura que se encontra em baixo. podemos ver como € o

RubyMine e a sua estrutura.

bon2ppeid-serves - {C Ly mine0 sctsibor-2ppent-sener] - \apaicoiro enshap coarclensy - Rutyne 204 -9

e Bt oge G fom deamo Tp Lo g geE o ome
' Uleemremsermserne b€ 4 g}

Crea v 5 e e .- Foroel e Y * mugeigetsie o g " sz R A L A e T ~ [T ey

. :
‘* + [0 b appeta servey (05 i rewcttiro,
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Figura 25 - IDE RubyMine.

Através desta interface foi possivel a realizagdo da configuragdo do servidor para
ostentar a base de dados da aplicag@o. assim como. o controlador responsével pelas operagdes
efetuadas na mesma. e toda a configuragio necessaria para o seu uso. Através do IDE. toi
também possivel ter um ambiente de desenvolvimento. tendo uma base de dados local, com
isto permitindo efetuar as alteragdes sem ter que alterar o projeto no servidor online e assim
evitar os constrangimentos de estar a efetuar operagdes que levassem a rotura da aplica¢do
propriamente real, e assim podendo efetuar testes de diagnostico antes de fazer o “deploy”’ dos
dados para o ambiente de producdo. Esta foi uma das mais-valias verificadas da utilizagio deste

ambiente de desenvolvimento.

Como verificado. todas as alteragdes e configuragdes eram efetuadas localmente. e ap6s
ser efetuado os testes. era necessario o envio do projeto para o servidor alojado pelo fornecedor

do servigo, Heroku. Neste caso era entdo utilizado o programa anteriormente mencionado, o

]
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Git, para o envio do projeto, que era necessario recorrer a trés linhas de comando que sao as

seguintes:

e gitadd.
o git commit —am “Alteragdes efetuadas na BD — Versdo 17

e git push heroku master

Consoante o efetuado. correspondia ao tempo demorado pelo processo em geral, apos
a mensagem de sucesso. todas as alteragdes que tivessem sido efetuadas. teriam impacto na

aplicagdo do Android.

Para falar na configuragio do servidor, vamos primeiro abordar a estrutura do mesmo,
ou seja. como esta feita a organizagao da aplicagao servidor e os seus pontos mais importantes.
A estrutura da aplicagdo Servidor esta organizada da seguinte forma, como demonstra a figura

em baixo.

[ Pioject \d € = I

v [ bon-appetit-server (C:\RubymineProjects\bon-appetit-server)
app
admin
assets
controllers
helpers
matlers
models
views
bin
config
db
lib
fog
public
[ test
tmp
vendor
= .gitignore
_netre
config.ru
Gemfile
Gemfile.lock
Rakefile
README.rdoc
sqlite3.exe
sqlite3.txt
External Libraries

Figura 26 - Estrutura dua aplicagdo servidor.
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Neste caso. temos que destacar varios pontos. mas comegando de cima para baixo. sdo

0s seguintes:

App — € aqui que se encontra as pastas mais importantes. € onde estdo as pastas
referentes a programago de toda a aplicagéo a nivel das op¢des acedidas pela
aplicagdo no Android.

Admin — esta pasta é referente a um p/ugin instalado, o Active Admin®, que vai
fornecer a capacidade de BackOffice para a gestdo dos dados da aplicagio
Android. Este tema sera abordado no proximo capitulo do trabalho.

Controllers — é nesta pasta que se encontra o controlador. ou seja. o ficheiro de
configuraciio (api_controller.rb) a onde se localiza toda a programagéo referente
aos pedidos que podem ser efetuados sobre a base de dados, através dos métodos
elaborados, como por exemplo: api#getMenus®® — que nos devolve todos os
menus de categorias referentes a um restaurante. E sem divida um dos ficheiros
mais importantes em toda a configuragéo da aplicagdo servidor.

Models — nesta pasta encontra-se a base de dados. € a onde esté a ser efetuado
as configuracdes em relagdo as tabelas de base dados que a aplicagdo Android
necessita. E aqui também que estd a ser feito todo o controlo de inser¢do dos
dados na base de dados, querendo isto dizer, que as regras que ditam por
exemplo que tipos de dados podem ser inseridos nos campos para o efeito,
dentro do backoffice. através do Active Admin.

Views — esta pasta ¢ onde se localiza os ficheiros responsaveis pela renderizagao
dos dados. responsavel pela parte grafica.

Config — dentro desta pasta encontra-se outro ficheiro de configuragéo dos mais
importantes para a aplicagao. que ¢ o ficheiro de rotas (routes.rb). Neste ficheiro
encontra-se a configura¢do das rotas disponiveis, para os pedidos HTTP, feitos
pela aplicagio Android. indicando que tipo de pedido é: Get, Set, Post, Delete
ou update. e também o respetivo caminho (Link) assim como o método
correspondente para esse pedido, que se encontra configurado no ficheiro

api_controller.rb anteriormente mencionado.

29 Para mais informagdo visitar - http://activeadmin.info/.
39 Nome de um dos métodos utilizados.
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e Public — nesta pasta encontram-se todas as fotos. que s&o apresentadas pela

aplicagdo Android. dos restaurantes ou dos produtos.

Ruby on Rails

Ruby on Rails (ou simplesmente Rails) é uma framework de desenvolvimento web
escrito na linguagem de programacdo Ruby. Desde sua estreia em 2004, Ruby on Rails
rapidamente se tornou uma das ferramentas mais poderosas e populares para a constru¢do de
aplicagdes web dinamicas. Rails € usado por empresas tdo diversas como a Airbnb, Basecamp,
Disney, GitHub, Hulu, Kickstarter, Shopify, Twiter, entre outras. Além disso. muitas empresas
de desenvolvimento web especializaram-se em Rails, como ENTP, Thoughtbot, Pivotal Labs,
Hashrocket, e HappyFunCopr, além de inumeros consultores independentes, formadores e

prestadores de servigos na area das TI.

O que faz Rails ser tho bom? Em primeiro lugar. Ruby on Rails ¢ cem por cento opern-
source’!. disponivel sob a licenga permissiva do MIT. e como resultado. néo tem qualquer
custo associado, para fazer o download ou usar. Rails também deve muito de seu sucesso ao
seu design elegante e compacto, explorando a maleabilidade da linguagem subjacente, o Ruby.
Rails efetivamente cria uma linguagem especifica de dominio, para escrever aplicagdes web.
como consequéncia. muitas tarefas de programagao web comuns. tais como a geragdo de
HTML. construgdo de modelos de dados, ou elaborar rotas de Link's, sdo agora mais facil com

Rails, e 0 codigo da aplicagdo é mais conciso e de facil leitura. (Hartl, 2015) (Metz, 2012)

Alem dos métodos de leitura de livros. consulta de foruns. paginas de internet referentes
a linguagem de programagdo Ruby on Rails. tenho que destacar um sitio na internet que foi
fundamental para a compreenséo da linguagem em questdo através de videos aulas (em inglés).
sendo esses mesmos videos em formato evolutivo e conciso através do seu autor. O /link da

pagina € o seguinte: http://railsforzombies.org/.

A que reafirmar. que toda a programagio em relagio a aplicagdo Servidor. foi elaborada
em Ruby on Rails. expeto a programagdo da base de dados que foi feita em SQLite 3. como

vamos evidenciar no tépico seguinte.

3 palavra em inglés que referéncia ou quer dizer — Livre. aberto a todos.



Base de Dados

Depois de ter sido abordado a estrutura que esta responsavel pela aplicagdo servidor.
vamos agora mostrar outra das carateristicas mais importantes em todo o projeto. que ¢ a base
de dados que relaciona todos os dados necessarios para o funcionamento da aplicag@o Android.
como por exemplo os nomes dos restaurantes, /ink’s para as fotos, pedidos, etc. Toda a
informagdo que esta a ser carregada na aplicagdo Android. estd contida nesta base de dados. A
base de dados ao longo de todo o processo de desenvolvimento foi alterada, de acordo com as
funcionalidades inseridas, e consoante a necessidade de mais dados a serem apresentados ao
utilizador, em baixo encontra-se uma figura ilustrativa do aspeto final do digrama da base de

dados ¢ as suas relagdes.

£ Produto
L. menu Menu
', pedido_produtos  Ped doProdute

¢ Menu

g+ " produtes Produto 1 o v
restaurante Restaurante descriceo g
¢ Restaurante 1 nome stiing fato stung
b menus Keny — stng 0.* © PedidoProdute
Rz messs i R e .. pedide Pedido
' pedidos Pedido B hesa . predute Produto
emyjl string 0" preco ftoat
facebeot sting _. pedides Peddo o ¢ Pedide quentidade foteger
fete stiing . restaurante Restaurante i mese Mess
motade stiing capacdade nteger L pedido_predutos dideProduto 1
neme sting 4 numerc nteger §is L. restaurante Restaurante
telefene string I estado stang
tipe stiing L preco tetal float
¢ AdmmnUset
curtent_sign_in_at datetime
current_sign_in_ip string
el stung
encrypted_passv.crd stnng
[ast_sign_in_at datetime
fast_sign_in_ip stung
remember_created_st datetime
reset_passv.crd_sent_at datetime
reset_passaord_toven stung

s1ign_in_ccunt integer

Figura 27 - Diagrama da Base de Dados.

A que destacar que toda a programagéo da base de dados foi elaborada na linguagem
de programagdo SQLite 3 a nivel de desenvolvimento (local). e que a posteriora. quando era
enviado todas as alteragdes para o ambiente de produgdo. a base de dados esta a ser operada
em PostgreSQL*. através das API internas do fornecedor Heroku. como anteriormente

mencionado no tépico de Cloud Computing. este processo esta a cargo do proprio fornecedor

32 Mais informagéo acerca de PostgreSQL em - http://www.postgresql.org/.
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e ndo do programador. Com isto foi conseguido incorporar e utilizar mais duas tecnologias no

projeto.

Estrutura Aplicacional

Depois de se ter abordado todos os aspetos relevantes a nivel da aplicacdo servidor. ¢é
necessario, demonstrar a estrutura aplicacional que esta encarregue de gerir toda a informagao
e comunicagdo entre a aplicagdo Android. e a aplicagdo Servidor, para se compreender melhor
como funciona a interagdo entre as duas. Em baixo temos uma figura ilustrativa da

representa¢do grafica da estrutura aplicacional e as suas principais tecnologias.

St g H heroku i ]
e ¢ & vi
N—
Aplicagdo Android
Base de Dados Aplicagdo Servidor Java
*Slite 3 *Cloud Computing(Paas) =XRIL
*Postarest L *Ruby on Rails
"HTML 5

Figura 28 - Representagdo grdafica da Estrutura Aplicacional.

Através de um modelo de diagrama de sequéncia podemos observar como os pedidos
sdo feitos pela aplicagdo Android através da interacio do utilizador, quando esses mesmos
pedidos sdo enviados a aplicagdo Servidor, o servidor processa esse pedido através do seu
controlador, que por si, acede depois as bases de dados recolhendo ou efetuando alteragdes na
informagdo nela contida. A base de dados depois de ter sido alterada ou consultada. envia de
volta uma resposta a aplicag@o Servidor, que por si e através do controlador envia a resposta a
aplicagdo Android. o solicitado. Todo este processo tém tempos de processamento esperado
entres as alteragdes. assim como. dentro da propria aplicagéo. tendo em conta o solicitado pelo

utilizador, como podemos demonstrar pela figura seguinte.

94



A. Android A. Servidor Base de Dados

Pedido 1 Tempo de processamento

Tempo de
Processam .

Respesta

Figura 29 - Diagrama de Sequénciu dos pedidos.

Em baixo é demonstrado todo o cédigo em relagdo. aos ficheiros de configuragdo. da
aplicagio Servidor. Comegando pelo controlador (api controller.rb). ficheiro de rotas
(routes.rb), ficheiro de GEM, Base de dados e pagina Welcome do servidor. No ficheiro
api_controller.rtb devido a sua extensdo. utilizou-se uma linha tracejado para separar os

diferentes métodos, para uma melhor leitura do codigo.

//Ficheiro api_controller.rb (controlador), contém todos os métodos para operar sobre a base de dados.

class ApiController < ApplicationController
protect_from_forgery with: mull_session. if: Proc.new { |¢| c.request.format == ‘application/json’ }
respond_to :json 'O Controlador apenas responde a pedidos em formato JSON.
Método que retorna apenas um restaurante. (Get -- Retorna um alor).
# get ‘api/restaurantes/:idR' == ‘apifigetRestaurante’
def getRestaurante
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. s¢ nao existir apresenta mensagem de crro
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400. ;json => {:error => 'invalid id restaurante'}
return
end
Se existir envia a informacao sobre o restaurante (nome. morada. tipo. telefone. email),
result = Restaurante,find(params[:idR])
render :status => 200, ;json => |
:nome => result.nome,
:morada => result.morada.
:tipo => result.tipo.
:telefone => result.telefone.
:email => result.email

[}
i

end

Método que retorna todos os restaurantes. (Get -- Retorna um alor).
# get ‘api/restaurantes’ => 'apiftgetRestawrantes’
def getRestaurantes
Aqui quando ¢ feito o pedido. ele devolve todos os restaurantes. com a informagao (id.nome. morada. tipo.
telefone. email. facebook.{oto).
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render :status => 200, :json => { :restaurantes == Restaurante.all.map {|restaurante| |
AdR => restaurante.id.
nome => restaurante.nome.
:morada => restaurante.morada.
:foto => restaurante.foto.
:facebook => restaurante.facebook.
:tipo => restaurante.tipo.
:telefone => restaurante.telefone.
:email => restaurante.email
i
end

Método que retorna um menu de um determinado restaurante. (Get -- Retorna um alor).
it get ‘api/restaurantes/:idR/menus/:idM' => ‘apiigetMenu’
def getMenu
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. se ndo existir apresenta mensagem de erro.
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400, ;json => {:error => 'invalid id restaurante'!
return
end
Coloca o restaurante dentro da variavel result . depois de ter feito a verificagdo que existia.
result = Restaurante. find(params[:idR])
Verifica se o id do menu existe. se nao existir apresenta mensagem de erro.
unless result.menus.exists?(params[:idM])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id menu'}
return
end

result = result.menus.find(params[:idM])
Se 0 menu existir, mostra o seu id. ¢ nome,
render :status => 200, :json => {
:11dM => result.id.
:nome => result.nome

end

Metodo que retorna todos os menus de um determinado restaurante. (Get - Retorna um valor).
# get ‘api/restaurantes/:idR/menus' => 'apifigetMenus’
def getMenus
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. se nao existir apresenta mensagem de erro
unless Restaurante.exists?(params|:idR])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id restaurante'!
return
end
Colocagao de todos os menus do restaurante. dentro da varidavel result,
result = Restaurante.find(params[:idR]).menus
Feito o mapa de todos os menus. mostrando o id. ¢ nome de cada um.
render :status => 200. :json => { :menus => result.map {/menu {
AdM => menu.id,
nome => preni.nome
i
end

Meétodo que retorna todas as mesas de um determinado restaurante. (Get -- Retorna um valor)
# get ‘api/restaurantes/:idR/mesas’ => 'apiftgetMesas’
def getMesas
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Verifica primeiro se o id do restaurante existe. se nao existir apresenta mensagem de erro.
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400, :json == !:error => 'invalid id restaurante'}
return
end
Colocacio de todas as mesas do restaurante. dentro da variavel result.
result = Restaurante.find(params[:idR]).mesas
Feito 0 mapa de todas as mesas. mostrando o id. numero e capacidade de cada uma.
render :status => 200, :json => { :mesas => result.map {|mesa|
:1dM => mesa.id.
NUMEro => mesd.numero,
:capacidade => mesa.capacidade
P
end

Método que retorna apenas uma mesa de um determinado restaurante. {(Get - Retorna um valor).
i get ‘api/restaurantes/:idR/mesas/:nM' == ‘apitigetMesa’
def getMesa
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. s¢ nao existir apresenta mensagem de crro.
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400, ;json => {:error => 'invalid id restaurante'|
return
end
Colocagao do restaurante. dentro da variavel result,
result = Restaurante.find(params[:idR})
Verificacao se o namero de mesa existe. neste restaurante (result). se ndo existir da erro.
unless result.mesas.exists?(:numero => params[:nM])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid numero de mesa'|
return
end
Se existir coloca a mesa dentro da variavel result ¢ depois retorna o seu id. nimero e capacidade.
result = result.mesas.find by numero(params[:nM])
render :status => 200, ;json => {
:idM == result.id,
:numero = > result.numero,
:capacidade => result.capacidade

end

Mctodo que retorna todos os produtos. que pertencem a um menu. de um determinado restaurante. (Get --
Retorna um valor)
# get ‘api/restaurantes/:idR/menus/:idM/produtos’ => ‘apitigetProdutos’
def getProdutos
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. se nao existir apresenta mensagem de crro.
unless Restaurante.exists?(params[:1dR])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id restaurante'|
return
end
Colocagao do restaurante, dentro da variavel result.
result = Restaurante.find(params[:1dR])
Verificagdo se o id de menu existe. neste restaurante {result). se nao existir da erro,
unless result.menus.exists?(params[:idM])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id menu'|
return
end
Colocagéo do menu. dentro da variavel result
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result = result.menus.find(params[:idM])
Colocagao dos produtos. que se encontram naquele menu. dentro da variavel result.

result = result.produtos
Retorna todos os produtos. dentro daquele menu. com a informagao (id. foto. nome. descrigao. prego).

render :status => 200. :json => { :produtos => result.map {|produio| }
:1dP => produto.id,
:foto => produto.foto.
:nome => produto.nome.
:descricao => produto.descricao.
:preco => produto.preco
b

end

Método que retorna um produto. que pertencem a um menu. de um determinado restaurante. (Get -- Retorna

um valor).
# get ‘api/restaurantes/:idR/menus/:idM/produtos/.idP" => ‘apitigetProduto’

def getProduto
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. s¢ ndo existir apresenta mensagem de erro.

unless Restaurante.exists?(params[:idR}])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id restaurante';
return

end
Colocacao do restaurante. dentro da variavel result.

result = Restaurante.find(params[:idR])
Verificacao se o id de menu existe. neste restaurante (result). se nao existiv da erro.
unless result.menus.exists?(params[:1dM])
render :status => 400. :json => }:error => 'invalid id menu'}
return

end
Colocacao do menu, dentro da variavel result.

result = result.menus,find(params[:idM])

Verificacdo se o id do produto existe. neste menu (result). se nao existir da ero.
unless result.produtos.exists?(params[:idP])

render :status => 400, ;json => {:error => "invalid id produto’}

return

end
Colocagao do produto. dentro da variavel result.

result = result.produtos.find(params[:idP])
Retorna o dados acerea do produto (id. foto. nome. descrigao. prego).
render :status => 200, :json => |

:idP => result.id.
:foto => result.foto,
:nome => result.nome,
:descricao => result.descricao,
:preco == result.preco

end

Método responsavel por adicionar um produto ao pedido. (POST — faz um operagio. escreve na b. de dados)

# post ‘api/restaurantes/:idR/mesas/:nM/pedido’ => "apifisetPedido’
# programagdo em ruby on rails

def setPedido
Verifica primeiro se o id do produto existe. se hdo existir apresenta mensagem de erro.

unless params[:produto_id]
render :status => 400, :json => {:errors => 'invalid id produto'|

return



end
Verifica se o id do pedido existe. s¢c ndo existir apresenta mensagem de erro
unless params[:pedido id]
render :status => 400. :json => {:errors => 'invalid id pedido';}
return
end
Verifica se o valor da quantidade é correto . s¢ ndo for apresenta mensagem de erro.
unless params(:quantidade]
render :status => 400, :json => {:errors => 'invalid quantidade’}
return
end
Colocagiio dos parametros recebidos em variaveis.
rest = Restaurante. find(params[:idR])
mesa = rest.mesas.find_by(numero: params[:nM])
Verifica se o id do pedido for null. cria um novo.
if params[:pedido_id] == "null’
pedido = Pedido.new(:restaurante_id => rest.id, :mesa_id => mesa.id, :estado => 'Aberto’)
Sc o pedido ndo se conseguir-se criar. aparece uma mensagem de erro
unless pedido.save
render :status => 400, :json => {:errors => 'Pedido! not saved! please, check the arguments'}
return

end
else /'SE for enviado um id valido. que ja existe. coloca na variavel pedido.

pedido = Pedido. find(params|:pedido_id])
end

produto = Produto.find(params[:produto_id]) Procura do produto pelo id
Adicionar o produto. criagdo de um novo I'edidoProduto.
pedido produto = PedidoProduto.new(:pedido_id => pedido.id, :produto_id => produto.id. :preco ==
produto.preco, :quantidade => params[:quantidade])
Sc o PedidoProduto nio se conseguir-se gravar. aparcce uma mensagem de crro,
unless pedido_produto.save
render :status => 400, :;json => {:errors => 'PedidoProduto! not saved! please. check the arguments'}
return

end
Retorno do id do pedido. para poder adicionar os proximos pedidos de produtos. ate ser fechado o pedido

render :status == 200, :json => !:pedido id => pedido.id}
end

Método responsavel por finalizar o pedido. (POST — faz um operagao. escreve na base de dados).
# post ‘api/restaurantes/:idR/mesas/:nM/finalizar' ==> ‘apiticlosePedido’
def closePedido
unless params[:pedido_id]
Verifica primeiro se o id do pedido existe. se ndo existir apresenta mensagem de erro
render :status => 400. :;json => {:errors => 'invalid id pedido';
return
end
Colocagio dos parametros recebidos em variaveis
rest = Restaurante. find(params[:idR])
mesa = rest.mesas.find_by(numero: params[:nM])
Verifica s¢ 0 id do pedido for null. apresenta uma mensagem de erro.
if params[:pedido_id] == mull'
render :status => 400. :json => {:errors => 'Pedido! not saved! please, check the arguments';
return
end
Colocagio dos dados dentro de variavels.,



pedido = Pedido.find(params[:pedido_id])
pedido_prods = pedido.pedido_produtos
Reset a variavel total
total = 0
Método para calcular o valor do pedido.
pedido_prods.each do |pedido_prod|
total = total + (pedido_prod.quantidade * pedido_prod.preco)
end
Alteracao do valor do pedido no campo estado com a designacao Finalizado.
pedido.update(preco_total: total. estado: 'Finalizado'")
Retorno da mensagem a indicar sucesso no processo de finalizar pedido.
render :status => 200, :json => 'sucesso’
end

Método que retorna todos os produtos pedidos. dentro de um pedido. que pertencem a um determinado
restaurante. (Get -- Retorna um valor).
# get ‘api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP' => 'api#igetPedido’
def getPedido
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. s¢ ndo existir apresenta mensagem de erro.
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400. :json => {:error => 'invalid id restaurante'
return
end
Colocagao do restaurante. dentro da variavel result
result = Restaurante. find(params[:idR})
Verifica se o id do pedido existe. se nao existiv apresenta mensazem de crro.
unless result.pedidos.exists?(:id => params[:idP])
render :status => 400, :;json => {:error => 'invalid numero de pedido’
return
end
Colocagao do restaurante. dentro da variavel result.
result = Pedido.find(params[:idP])
Retorna a informagio acerca de todos os produtos que se encontra pedidos. num determinado Pedido.
mostrando a informagio (id. nome. quantidade. prego. total).
render :status => 200, :json => { :produtos => result.pedido_produtos.map {|pedido_produto| }
:id => pedido_produto.id.
:nome => Produto.find(pedido_produto.produto_id).nome,
:quantidade => pedido_produto.quantidade.
:preco => pedido_produto.preco,
;total => pedido_produto.quantidade * pedido_produto.preco
(IR}
[

end

M¢étodo responsavel por eliminar um produto do pedido. (Delete -+ faz um operagao. apaga na base de dados).
#delete ‘api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP/pedidoproduto/:idPP' => 'api#deletePedidoProduto’
def deletePedidoProduto
Verifica primeiro se o id do restaurante existe. se ndo existir apresenta mensagem de ¢rro
unless Restaurante.exists?{params[:1dR])
render :status => 400, ;json => {:error => 'invalid id restaurante'}
return
end
Colocagdo do restaurante. dentro da variavel result.
result = Restaurante.find(params[:idR])
Verifica se o id do pedido existe. se nao existir apresenta mensagem de erro.
unless result.pedidos.exists?(:id => params{:idP])
render :status => 400. ;json => {:error => 'invalid id de pedido’}
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return
end
Colocagiio do id do pedido caso exista. dentro da variavel result
result = Pedido. find(params(:idP])
Verifica se o id do produto pedido existe. dentro do pedido. se nao existir apresenta mensagem de erro.
unless result.pedido_produtos.exists?(:id => params[:idPP])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id de Pedido produto'}
return
end
Se existir coloca o id do produto pedido. dentro da varidvel result2.
result2 = result.pedido_produtos.find(params[:idPP])
Destroi o produto do pedido. caso ndo consiga indica mensagem de etro.
unless result2.destroy
render :status => 400, :json => {:error => 'error on destroy'|
return
end
Retorna todos os produtos que ainda se encontram no pedido. mostrando a informagéao (id. nome.
quantidade. prego)
render :status => 200, :json => { :produtos => result.pedido_produtos.map {|pedido_produto| |
;id => pedido_produto.id,
:nome => Produto.find(pedido_produto.produto_id).nome.
:quantidade => pedido_produto.quantidade,
:preco == pedido_produto.preco
Pty
end

M¢étodo responsiavel por atualizar a quantidade de um produto pedido. (POST — faz um operagao. escreve na
base de dados).
#post ‘api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP/pedidoproduto/:idPP' == ‘apitupdateQuantidade’
def updateQuantidade
unless params|:quantidade]
Verifica primeiro s¢ o valor da quantidade ¢ correto. se nao for apresenta mensagem de erro,
render :status => 400. :json => {:errors = > 'invalid quantidade'}
return
end
Verifica se o id do restaurante existe. se nao existiy apresenta mensagem de erro.
unless Restaurante.exists?(params[:idR])
render :status => 400, :json => {:error => 'invalid id restaurante'}
return
end
Colocacao do restawrante. dentro da variavel result
result = Restaurante.find(params[:idR])
Verifica se o id do pedido existe. se ndo existit apresenta mensagenm de erro
unless result.pedidos.exists?(:id => params[:idP])
render :status => 400. :;json => {:error => "invalid id de pedido'}
return
end
Colocagéo do id do pedido. dentro da variavel result
result = Pedido.find(params[:idP])
Verifica se o id do produto pedido existe. dentro do pedido. se ndo existir apresenta mensagem de erro
unless result.pedido_produtos.exists?(:id == params[:idPP])
render :status => 400. :json => {:error => 'invalid id de Pedido produto';
return
end
Atualizagio do valor da quantidade no produto pedido. dentro do pedido.
result2 = result.pedido_produtos.find(params[:idPP])
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result2.quantidade = params[:quantidade]
result2.save

Mensagem de retorno de sucesso no processo de atualizagao.

render :status => 200. :json => 'sucesso’
end
end

Ficheiro de routes.rb. Este ficheiro contém todas as votas disponiveis para os pedidos hitp feitos pela aplicagao
Android. indicando o tipo de pedido. caminho da rota. ¢ o nome do método que se encontra dentro do ficheiro

api controller.rb.

Rails.application.routes.draw do
devise for :admin_users. ActiveAdmin::Devise.config
ActiveAdmin.routes(self)

Base de dados acessiveis pelo ficheiro routes.rb (cada tabela € uma “resource™. um recurso).

# resources :pedido_produtos

# resources :pedidos

# resources :produtos

# resources :menus

# resources :mesas

# resources :restaurantes

Pagina de Welcome do servidor, programada em {1313
# You can have the root of your site routed with "root"”
root 'welcome#findex’

Rotas dos pedidos http disponiveis

L1po------- Caminho---------- Método.

get 'api/restaurantes’ => 'apifigetRestaurantes’

get 'api/restaurantes/:idR' => "api#getRestaurante’

get 'api/restaurantes/:idR/mesas’ => 'api#getMesas’
get 'api/restaurantes/:idR/mesas/:nM' => "apifigetMesa'

get 'api/restaurantes/:idR/menus' == 'api#getMenus’
get 'api/restaurantes/:idR/menus/:idM' => "api#igetMenu'

get 'api/restaurantes/:idR/menus/:idM/produtos’ => "apifigetProdutos’
get 'api/restaurantes/:idR/menus/:idM/produtos/:idP' => "api#getProduto’

get 'api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP' => "api#getPedido’

post 'api/restaurantes/:idR/mesas/:nM/pedido’ => "api#setPedido’
post 'api/restaurantes/:idR/mesas/:nM/finalizar’ => "apiticlosePedido’

post ‘api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP/pedidoproduto/:idPP' => "api#updateQuantidade’
delete 'api/restaurantes/:idR/pedidos/:idP/pedidoproduto/:idPP' => "api#deletePedidoProduto’

end

Ficheiro de instalagio das GEM . na aplicagdo servidor. Neste caso foi necessdrio para a instalagao do

{ctive Admin (Plugin de Backoffice).
source 'https://rubygems.org'

# Bundle edge Rails instead: gem ‘rails’, github. 'rails/rails’
gem 'rails'. '4.1.8'
# Use sqlite3 as the database for Active Record
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group :development. :test do
gem 'sqlite3’
end
group :production do
gem 'pg’
end
# Use SCSS for styvlesheets
gem 'sass-rails', '~>4.0.3’
# Use Uglifier as compressor for JavaScript assets
gem 'uglifier, '>= 1.3.0'
# Use CoffeeScript for js.coffee assets and views
gem 'coffee-rails', '~> 4.0.0'

# Sec https://github.com/sstephenson/execjstireadme for more supported runtimes

# gem 'therubyracer’, platforms: :ruby
# Use jquery as the JavaScript library
gem "jquery-rails'

# Turbolinks makes following links in your web application faster. Read more:

https://github.com/rails/turbolinks
gem 'turbolinks’
# Build JSON APIs with ease. Read more: https://github.com/rails/jbuilder
gem 'jbuilder’, '~> 2.0'
# bundle exec rake doc:rails generates the API under doc/api.
gem 'sdoc', '~> 0.4.0, group: :doc
# Windows does not include zoneinfo files, so bundle the tzinfo-data gem
gem 'tzinfo-data’, platforms: [:mingw. :mswin]
Gem adicionais instaladas.
# additional gems
gem 'coffee-script-source'. '1.8.0’
gem 'activeadmin', github: 'activeadmin'
gem 'devise’
gem 'rails 12factor’, group: :production
ruby 2.1.5'

Base de dados Menu

class Menu < ActiveRecord::Base
belongs to :restaurante Pertence a um restavrante,
has_many :produtos. :dependent => :destroy | em umi ou mais produtos
Validagdes de seguranga. quando s¢ esta a criar um novo
validates :mome, :presence => true Presencga de nome obrigatorio
validate :restaurante_id exists  Verifica se o 1d do restaurante existe
Meétodo do erro caso o restaurante ndo exista.
private
def restaurante_id_exists
unless Restaurante.exists?(self.restaurante id)
errors.add(:restaurante id. 'does not exists')
end
end
end

Base de dados Mesa

class Mesa < ActiveRecord::Base
belongs to :restaurante Pertence a um restaurante,
has many :pedidos ' | em um ou mais pedidos.
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Validagdes de securanga. quando s¢ esta a criar um novo
validates :numero. :presence => true. :numericality => {:greater than => 0} Prescnca obrizatorio de
numero de mesa. que € um numero e maior que 0.
validates :capacidade. :numericality => {:greater than => 0} ‘quc a capacidade é um numero maior que 0.
validate :restaurante id exists’ Verifica se o id do restaurante existe.
Metodo do erro caso o restaurante ndo exista,
private
def restaurante id exists
unless Restaurante.exists?(self.restaurante _id)
errors.add(:restaurante_id. 'does not exists')
end
end
end

Base de dados Pedido

class Pedido < ActiveRecord::Base
belongs_to :restaurante Pertence a um restaurante,
belongs to :mesa Pertence a uma mesa.
has_many :pedido_produtos. :dependent => :destroy | em um ou mais Produtos Pedidos
Validagdes de seguranga. quando se estd a criar um novo
validates westado, :presence ==> true, :inclusion => %w(Aberto Finalizado Processar Processado Pago
Fechado Cancelado) /'O estado tém que estar presente. e se pode ser um dos da lista de inclusao.
validate :restaurante id exists Verifica se o id do restaurante existe.
validate :mesa_id_exists Verifica se o id da mesa existe.
Método do erro caso o restaurante nao exista.
private
def restaurante_id exists
unless Restaurante.exists?(self.restaurante id)
errors.add(:restaurante id. 'does not exists')
end
end
M¢étodo do erro caso a mesa ndo exista.
def mesa id exists
unless Mesa.exists?(self.mesa id)
errors.add(:mesa_id, 'does not exists')
end
end
end

Base de dados Pedido Produto

class PedidoProduto < ActiveRecord::Base
belongs to :pedido Pertence a um pedido.
belongs to :produto Pertence a um produto.
Validagdes de seguranga. quando se estd a criar um novo
validates :preco. :presence => true Obrigatorio ter preco.
validates :quantidade. :presence => true. :numericality => {:greater than => 0} Obriga a quantidade ser de
presenga obrigatoria. tem que ser um numero ¢ maior que 0
validate :produto_id exists  Verifica se o id do produto existe
validate :pedido id exists  Verifica se o id do pedido existe
Metodo do erro caso o id do produto nido exista.
private
def produto_id_exists
unless Produto.exists?(self.produto_id)
errors.add(:produto_id. 'does not exists')
end
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end
Mctodo do erro caso o id do pedido ndo exista.
def pedido id exists
unless Pedido.exists?(self.pedido_id)
errors.add(:pedido_id, 'does not exists')
end
end
end

Base de dados Produto

class Produro < ActiveRecord::Base
belongs to :menu Pertence a um menu.
has many :pedido_produtos Pode ser pedido uma ou varias vezes.
Validacoes de seguranga. quando se esta a criar um novo.
validates :nome, :presence == true Nome de presenga obrigatoria.
validates :descricao. :presence => true, :length => {:minimum => 2. :maximum => 400
presenga obrigatoria com um tamanho minimo de 2 carateres ¢ maximo 400 carateres.
validates :preco, :presence => true Preco de presenga obrigatoria.
validates foto, :format => |:with => %r{\.(gif]jpg[png)\z}i} Folo. com o formato em acabar gif.jpg ou .png.
validate :-menu id exists Verifica se o 1d do menu existe
Metodo do erro caso o id do menu ndo exista,

Descricao de

private
def menu id exists
unless Menu.exists?(self.menu id)
errors.add(:menu_id. 'does not exists')
end
end
end

Base de dados Restaurante

class Restaurante < ActiveRecord::Base

has_many :mesas. :dependent => :destroy ' ['em uma ou mais Nesas,

has many :menus. :dependent => :destroy 1em um ou mais Menus.

has many :pedidos. :dependent => :destroy Iem um ou mais Pedidos

Validagdes de seguranga. quando se ¢sta a criar um novo

validates :nome, :presence => true. :uniqueness => true Nomc de presenga obrigatoria ¢ que ¢ tnico.

validates :morada, :presence => true, :length => {:minimum => 2. :maximum => 200} Morada obrigatoria
com tamanho minimo de 2 carateres ¢ maximo 200 caratercs.

validates :tipo, :presence == true [ 1po de presenga obrigatoria.

validates :telefone. :presence => true, :uniqueness => true.:format => {:with => AA[2-9][0-9]{8z/1}

Ielefone de Presenga obrigatoria. timico. e com o formato de |2-91{0-9]18

validates :email, :uniqueness => true. :format => {:with => NA(["@\s]+)@((?:[-a-z0-9])+\.)+[a-z]42.1)\z/1}
end mail unico. e respeitando o formato de e-mail.

Pagina welcome do servidor. (htips: bon-appetit-server.herokuapp.com ). Programagao feita em H1TMI. 3,
</br>
</br>
<div align="center">

<img src="isteclogo.png" alt="Istec Logo"/>

<h2>ISTEC - Instituto Superior de Tecnologias Avangadas</h2>

</br>

<img src="logoApp2.png" alt="Bon Appétit Logo" width="350" height="350"/>

<h1>Bon Appétit Server</hl=>

</br>

105



<h1>Luis Pedro Leal Ribeiro . N° 1901</h]>

</br>

<h2>Licenciatura de Informatica</h2>

</br>

<h3>Projeto Global apresentado para o comprimento proposto necessario para obtengdo do grau de licenciado
em Informatica </h3>

<h3>no Instituto Superior de Tecnologias Avangadas, realizado sobre a coordenagédo do Prof. Dr. Pedro
Branddo.</h3>
</div>
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BackOftfice

Introdugéo

Neste ultimo capitulo vamos abordar o backoffice, ou seja, como foi feito e as
tecnologias adjacentes. assim como, o seu proposito e funcionalidade. através do plugin Active

Admin. Ira ser demonstrado algumas representagdes graficas das principais funcionalidades.
Active Admin

O active admin € um plugin em Ruby on Rails. ¢ uma framework administrativa para
aplicagdes em Ruby on Rails. que permite geral estilos de interfaces administrativas. A sua
maior vertente € a capacidade de ser abstrato em relagdo ao negocio que estd a utilizar este
componente, com isto. conseguimos ter uma forma facil de implementar elegantes e bonitas
interfaces de backoffice, sem muito esfor¢o. Mais uma vez recorreu-se a um “componente”

para o projeto. que € gratuita. sem qualquer custo de utilizagio.

O propdsito deste componente € permitir a inser¢do dos dados na base de dados. ou
seja, fazer todo o trabalho de backoffice, como por exemplo introduzir novos produtos, apagar
produtos, alterar os menus disponiveis dos restaurantes. entre outros, assim como a interagao
com a aplicagdo Android. visionando por exemplo os pedidos efetuados pela aplicagdo

Android.

A sua versatilidade permite através de filtros de informag@o programados, aceder a
informagao que necessitamos de uma forma clara e limpa para o utilizador, sendo esta uma das

suas mais-valias.

Com isto, e em tempo real, todas as alteragdes feitas no Active Admin, sdo sentidas na
aplicagdo Android. Todo este processo estd devidamente acautelado através de um conjunto de

autenticag@o, ou seja. através de utilizador e palavra passe.

Todo o processo de instalagdo e configurag@o pode ser consultado na documentagéo. e
visionado com exemplos préaticos. através do sitio oficial do plugin Active Admin em:

http://activeadmin.info/docs/documentation.html. Em baixo ¢ mostrado algumas figuras do

aspeto das interfaces que permitem operar sobre os dados.
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Produtos

Figura 30 - hnterface do Active Admin para os Produtos.

Como podemos observar na figura de cima. temos a interface que proporciona a gestao
dos produtos, que aparecem separados por linhas. ostentando a informagao inerente a cada um
deles, € a respetiva foto. Ao lado da foto temos as opg¢des de ver. editar ou apagar o produto.
No canto superior direito temos entdo as opgdes de filtrar a informag@o como anteriormente
mencionado. Em baixo temos outra figura que ilustra outra interface, neste caso a dos

restaurantes.

| BmAmMSoe Oaers e e, (RS

Restauwrantes

Figura 31 - Inierface do Active Admin para os Restaurantes.
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Em baixo ¢ desmonstrado a configuracio dos ficheiros referentes ao plugin Active
Admin, neste caso usou-se 0 mesmo processo de separar o codigo através de uma linha a

tracejado, para uma melhor leitura do codigo.

Active menu.rb

Ficheiro de Configuragdo da pagina de backoffice dos Menus.
ActiveAdmin.register Menu do
menu :parent => 'Estabelecimentos’ //Nome do Menu Pai. que contém os menus da barra superior de
navegagao.
permit_params :id, :restaurante id, mnome ' Parametros acessiveis dentro do Active Admin,
filter :nome // Parametro de condigdo de filtragem dos dados.
Definigao das colunas que aparecem na tabela menus com os respetivos dados.
index do
selectable column
column :id 'Id do Menu
column :nome Nome do Menu
actions ' Acesso aos botdes View. Edit e Delete
end
Formulario de criagao de um novo Menu.
form do f]
Jfinputs 'Detalhes' do  Cabegalho
f.input :restaurante id, :as => :select, :collection => Restaurante.all.map { restaurante| [restaurante nome.
restaurante.id]}  Serve para definir um campo de input no formulario. do tipo “select”™ em que os valores gue o
utitizador pode escolher ¢ de uma hsta. da colegao de restaurantes disponiveis.
finput :nome  Campo para inserir o nome do menu,
end
factions 'Botoes de Create Menu e Cancel.
end
Mostrar um elemento da tabela 1solado
show do
attributes_table do
row :id
row :restaurante id do |[menu|
link to Restaurante.find(menu.restaurante id).nome. admin restaurante path(menu.restaurante id)
Mostrar um dos valores fazendo um link para outro Menu. neste caso para o do respetivo restaurante.
end
row :nome Campos apresentados com informagao
row :created_at ' Campos apresentados com informagio.
row :updated _at  Campos apresentados com informagao
end
end
end

Active mesa.rb

Ficheiro de Configuragao da pagina de backoffice dos Mesa.
ActiveAdmin.register Mesa do

menu :parent => 'Estabelecimentos’ Nome do Menu Pai. que contem os menus da barra superior de
navegacao.

Parametros acessiveis dentro do Active Admin

permit_params :id. :restaurante_id, :numero. :capacidade

Parametro de condigao de filtragem dos dados,

filter :numero
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link .to Mesa find(pedido.mesa_id).numero. admin_mesa _path(pedido.mesa_id)
end
column :preco_total Campo prego total do Pedido
column :estado Campo estado do Pedido.
actions Acesso aos botdes View. Edit e Delete.
end
Formulario de criagiio de um novo Pedido.
form do f|
finputs Detalhes' do Cabegalho
f.input :restaurante_id, :as => :select. :collection => Restaurante.all.map }\restaurante [restaurante.nome,
restawrante.id]} Serve para definir um campo de input no formulario. do tipo “select”™. em que os valores que o
utilizador pode escolher ¢ de uma lista. da cole¢io de restaurantes disponiveis.
finput :mesa_id, :as => :select. :collection => Mesa.all.map {/mesa [mesa.numero, mesa.id]} Serve para
definit um campo de input no formulario. do tipo “select”. em que os valores que 0 utilizador pode escolher ¢ de
uma lista. da colecdo de mesas disponiveis.
finput :preco_total ' Campo para inserir o prego total do pedido.
finput :estado Campo para inserir o estado do pedido.
end
factions Botdes de Create Pedido e Canecl.
end
Mostrar um elemento da tabela isolado
show do
attributes table do
row :id Campo id.
row :restaurante_id do |pedido
link_to Restaurante.find(pedido restaurante_id).nome, admin restaurante_path(pedido.restaurante id)
end  Mostrar um dos valores fazendo um link para outro Menu. neste caso para o do respetivo restaurante.
row :mesa_id do |pedido|
link_to Mesa.find(pedido.mesa_id).numero, admin_mesa _path(pedido.mesa_id)
end  Mostrar um dos valores fazendo um link para outro Menu, neste caso para a respetiva mesa.
row :preco_total Campo prego total do Pedido.
row :estado Campo estado do Pedido.
end
end
end

A\ctive pedido produto.rb

Ficheiro de Confisuracio da pagina de backoffice dos Pedido Produtos
ActiveAdmin.register PedidoProduto do
menu :parent => 'Estabelecimentos’ Nome do Menu Pal. que contém os menus da barra superior de
navegagao
Parametros acessiveis dentro do Active Admin.
permit_params :id, :produto_id, :pedido id
Parametro de condicio de filtragem dos dados.
filter :preco
filter :quantidade
Defini¢ao das colunas que aparecem na tabela Pedido Produtos com os respetivos dados.
index do
selectable column
column :id Campo ld.
column :produto_id do |pedido| 'Link para o respetivo Produto.
link_to Produto.find(pedido.produto_id).nome. admin_produto _path(pedido.produto_id)
end
column :pedido_id do |pedido| Link para o respetivo id do Produto.
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link_to Pedido find(pedido.pedido_id).id. admin_pedido_path(pedido.pedido_id)
end
column :quantidade Campo quantidade do produto.
column :preco Campo Prego unitario do produto.
actions 'Acesso aos botoes View. Edit ¢ Delete.
end
Formulario de cria¢ao de um novo Pedido Produto.
form do |f]
f.inputs 'Detalhes’ do Cabegalho
f-input :pedido _id. :as => :select, :collection => Pedido.all.map {|pedido| [pedido.id, pedido.id]} Serve

para definir um campo de input no formuldrio. do tipo “select”™. em que os valores que o utilizador pode escolher

¢ de uma lista. da colegdo de id’s disponiveis.
finput :produto_id. :as => :select. :collection => Produto.all.map {|produto [produto.nome, produto.id}}
Serve para definir um campo de input no formulario. do tipo “select™. em que os valores que o utilizador pode
escolher ¢ de uma lista. da cole¢do de produtos disponiveis.
f.input :quantidade  Campo para inserir a quantidade de produto.
finput :preco 'Campo para inserir o prec¢o do produto.
end
factions’ Botdes de Create Pedido Produto e Cancel.
end
Mostrar um clemento da tabela isolado
show do
attributes table do
row :id  Campo id.
row :produto_id do |pedido
link_to Produto.find(pedido.produto_id).nome, admin_produto_path(pedido.produto_id)
end ' Mostrar um dox valores fazendo um link para outro Menu. neste caso para o do respetivo Produto.
row :pedido id do |pedido!
link_to Pedido.find(pedido.pedido_id).id, admin_pedido_path(pedido.pedido_id) = Mostrar um dos valores
fazendo um link para outro Menu. neste caso para o do respetivo 1d do Pedido.
end
row :quantidade Campo com a quantidade do Produto,
row :preco  Campo pre¢o do Produto.
end
end
end

Active produto.tb

Ficheiro de Configwragao da pagina de backofiice do Produto.
ActiveAdmin.register Produto do
menu :parent => 'Estabelecimentos’ Nome do Menu Pai. que contém os menus da barra superior de
navegagao.
Parametros acessiveis dentro do Active Admin.,
permit_params :id, :menu_id. :nome, :descricao. :preco, :foto
Parametro de condigio de filtragem dos dados.
filter :nome
filter :descricao
filter :preco
Definigdo das colunas que aparecem na tabela Produtos com os respetivos dados
index do
selectable column
column :id Campo Id.
column :nome Campo nome.
column : descricao  Campo descrigao.
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column :preco Campo pre¢o unitario.
column :foto de [foro| 'Campo foto com preview reduzido da mesma.
image_tag(foto.foto. height: '60'. width: '80")
end
actions /' Acesso aos botoes View. Edit e Delete.
end
Formulario de criagdo de um novo Produto.
form do f]
finputs 'Detalhes' do //Cabegalho
finput :menu_id. :as => :select, :collection => Menu.all.map {|menu| [menu.restaurante.nome + ' - '+

menu.nome, menu.id]} /Serve para definir um campo de input no formulario. do tipo “select”. em que os valores

que o utilizador pode escolher € de uma lista. da colegao Restaurantes-Menus disponiveis.
finput :nome //Campo para inserir nome do produto,
Sf.input :descricao //Campo para inserir a descrigao do produto.
JSinput :preco //Campo para inserir o prego do produto.
finput :foto //Campo para inserir o link da foto do produto.
end
factions 'Botaes de Create Produto e Cancel.
end
Mostrar um elemento da tabela 1solado
show do
attributes_table do
row :id  Campo id,
row :menu_id do |produto
link_to Menu.find(produto.menu_id).nome, admin menu_path(produto.menu id)
end  Mostrar um dos valores fazendo um link para outro Menu. neste caso para o do respetivo Menu
row mome Campo id
row :descricao  Campo descrigio do Produto.
row :preco Campo pre¢o unitario do Produto.
row :foto do [produto| Campo foto com preview reduzido da mesma.
image tag(produto.foto, height: '120', width: '160")
end
row :created at Campo criado em.
row :updated at Campo atualizado em.
end
end
end

Active restaurante.rb

Fichciro de Configuragio da pagina de backoffice do Restaurantes.

ActiveAdmin.register Restaurante do

menu :parent => 'Estabelecimentos’ Nome do Menu Pai. que contem os menus da barra superior de
navegagao

Parametros acessiveis dentro do Active Admin.

permit_params :id. :nome. :morada. :tipo. :telefone. :email. :foto, :facebook

Pardametro de condigao de filtragem dos dados.

filter :nome

filter :morada

filter :foto

filter :facebook

filter :tipo

filter :telefone

filter :email

Definig¢ao das colunas que aparecem na tabela Restaurantes com os respetivos dados.
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index do
selectable_column

column :id

column :nome

column :morada
column :foto
column :facebook
column :tipo
column :telefone
column :email
actions

end

Formutario de criagio de um novo Restaurante.

form do [

[f-inputs 'Detalhes' do
Jfinput :nome
finput :morada
Jf-input :foto
finput :facebook
finput :tipo
finput :telefone
f.input :email

end

f.actions

end

Mostrar um elemento da abela isolado

show do

attributes table do
row :id
row :nome
row :morada
row :foto
row :facebook
row :tipo
row :telefone
row :email
row :created at
row :updated at

end

end
end
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Conclusdo

Do desenvolvimento do projeto inerente a esta dissertacéo e do estudo realizado na area
do desenvolvimento de aplicagdes para smartphones podemos retirar varias conclusdes, sendo
algumas de aspeto de facil compreenséo e outras apenas com o aprofundar do tema, se tornam
visiveis. E uma 4rea do presente. com um passado relativamente pequeno mas vasto, mas sem
duvida alguma que ¢ um tema de futuro, ndo sé pela constante evolugdo que tém vindo
acontecer, mas pela utilizagdo massiva por parte dos utilizadores através destes aparelhos

moveis “inteligentes™.

Com esta referéncia, a escolha da plataforma de desenvolvimento escolhida para o
projeto, o SO Android, consistiu numa mais-valia. devido a panoplia de equipamentos de varios
fabricantes que se consegue abranger. dai também a versatilidade alcancada pela aplicagdo
desenvolvida. A questdo principal recaiu sobre as provisdes e estudos. que denunciam ser o SO
mével mais utilizado ja no presente. e serd o mais utilizado no futuro devido aos equipamentos

que o utilizam.

Desta forma, podemos indicar que o principal objetivo proposto pelo trabalho foi
realizado com sucesso na integra, com a aplica¢do desenvolvida. assim como, a programagio
do servidor, e com a integracdo de uma plataforma de backoffice. Mesmo sendo um projeto
multifacetado, conseguiu-se obter resultados positivos. e para isso. é importante enfatizar o
facto de ter sido utilizado varios conceitos e tecnologias, como: Android, Java, XML, API's da
Google, Ruby on Rails, HTML 5, SQLite 3, PostGreSQL e um conceito relativamente novo

Cloud Computing (PaaS), entre outros.

Devido a este desafio iminente, € pessoalmente, tendo em conta que nenhum destes
conceitos ou tecnologias mencionados eram do meu conhecimento, foi muito gratificante a sua
realizag@o. porque me “obrigou”™ a levantar muitas questdes sobre o desconhecido, ao meu

intelectual.

Pondo isto resta-me afirmar que existe varias ideias de melhorias e propostas para
adicionar ao projeto que serdo adicionadas de futuro. como por exemplo: Backoffice para os

estabelecimentos de restauragdo ou um sistema de Login através do Facebook.
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Anexos

Como anexo a este trabalho, apresenta-se um DVD com o seguinte contetido:

e Dissertagdo em formato digital (PDF).

e Aplicagdo para instalar em sistema operativo Android.

e Video a demonstrar o funcionamento da aplicagdo Android.

e Video a demonstrar a utilizacio do backoffice (Active Admin).

e Dois QRCodes para utilizagdo da aplicagao Bon Appétit.
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