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Aplicacdo movel E-Reservas para dispositivos Android, permite a realizaciao de

reservas no restaurante.

Féabio Miguel Cardoso da Silva

Instituto Superior de Tecnologias Avangadas de Lisboa, Portugal

Resumo: A aplicacdo E-Reservas tem como base a grande massificacdo da utilizagdo de
dispositivos moveis, e a forma como estes simplificam o dia a dia do utilizador. Com um
simples registo na aplicagao E-Reservas ¢ possivel realizar reservas no restaurante de
forma répida, sem qualquer custo de tempo e dinheiro. Permite também rapidamente
consultar a reservas realizadas e a alteragdo dos dados do registo. A aplicagdo ¢
desenvolvida para dispositivos méveis que utilizem o sistema operativo Android, que ¢
desenvolvido pela Google sendo esta a que actualmente ocupa a maior percentagem de

mercado dos dispositivos moveis.

Palavras-chave: Android, reservas, “Google”, dispositivos moveis, rapidez, aplicacao,

sistema operativo, consultas, registo.

Abstract: The E-Reservas is based on the massification by the users off mobile devices,
and with the way that the aplications on thoose mobile devices simplify daily task to the
user. With a quick register in our application (E-Reservas), making a reservation in a
restaurant became quick and simple with less time consumption and without cost to the
user. The user can also consult the reservations and alter the register data. Our application
is developed for mobile devices with Android operating system, that Google is the
responsible of the operating system and because it covers a big percentage of the market

on the mobile devices.

Keywords: Android, Reservations, Google, Mobile devices, Fast, Application Operating

System, query, register
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1. INTRODUCAO

“O segredo da criatividade é saber como

)

esconder as fontes.’

Einstein, Albert

1.1. Historia dos dispositivos moveis

Os primeiros grandes passos para as comunicagdes moveis comegaram a ser
dados com a fusao de duas companhias americanas, a “American Telephone &
Telegraph (AT&T)” e a “Western Electric”, que ficaram responsaveis pelas
comunicag¢des nacionais daquele pais no ano de 1920. Em 1925 um conjunto de 4000
cientistas ¢ destacado para a criacdo da “Bell Telephone Laboratories, Inc”, também
conhecida por “Bell Labs”, em 1947 sao criados os primeiros prototipos de

radiotelefone que eram utilizados em avides e barcos.!

Mas a 3 de Abril de 1973, liderado por Martin Cooper, a “Motorolla”
apresenta o “DynaTAC 8000 que s6 foi comercializado em 1983, sendo esta data e este

modelo um marco da primeira geracdo de dispositivos moveis.

FIGURA 1: MOTOROLA DYNATAC 8000X AMPS, DE 1983

1 Apéndice 1
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Em 1991 com a alteragao do método de transmissdo do sinal analogico dos
dispositivos méveis para o sinal digital. Inicia o novo marco no langamento de uma
nova geracao de rede de comunicagdo (2G), nesta nova rede de comunicagdo comeca a
ser explorado a possibilidade de incorporar novas fungdes nos dispositivos méveis. A
IBM em 1993 cria o primeiro produto que combinava as funcionalidades de um telefone
com uma agenda electrénica (“PDA "), este aparelho continha uma tela que através do

toque permitia o acesso ao correio electronico.

O aparecimento da empresa Nokia, que langa em 1996 o Nokia 9000, como
este dispositivo movel e outros langados na época era vulgarmente conhecido como

“PDA Phone”, mas em 1997 ¢ criado pela a Ericson e usado pela primeira vez o termo

“smartphone”

FIGURA 2: DIFERENTES GERACOES DO NOKIA COMUNICATOR, LANGADO PELA PRIMEIRA VEZ EM 1996

Com a evolucdo do sistema de comunicagdo dos dispositivos mdveis, com a
tecnologia GPRS (“General Packet Radio Services”, conhecida por 2.5G) em 1998,
permitiu que os dispositivos mdveis tivessem acesso a Internet. Em simultaneo durante
esta revolugdo tecnoldgica durante a década de 90 comegam a ser criados os primeiros
sistemas operativos dos quais se destacam os seguintes sistemas “PalmOS”, “Windows
CE/Pocket PC” e “BlacBerry OS”, tendo os dois primeiros sistemas maior foco em

“pda’s” e o ultimo sistema com foco em “smartphones”.

Devido a alta demanda dos utilizadores pela Internet nos dispositivos moveis e
com a sobrecarga da rede 2G devido ao inicio da massifica¢dao dos dispositivos moveis,
¢ lancado em maio de 2001 no Japao a primeira rede 3G (WCDMA: “Wide-Band Code-
Division Multiple Access’) permitindo assim melhores e mais rapidos acessos a Internet

e partilha de contetidos multimédia através dos dispositivos moveis.
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No ano de 2007 a empresa Apple langa o seu primeiro “smartphone” num
formato que revoluciona os dispositivos moveis através do ecrd multitoque e a auséncia

do teclado fisico, passando este a ser gerado pelo software.

Em 2008 a Google apresenta o Android, sistema que ¢ o mais popular entre os
fabricantes de dispositivos moveis sendo também o que ocupa maior percentagem de
dispositivos no mercado. E iremos explorar mais a frente no estado de arte deste

projecto.

1.2. Ambito

Devido a crescente procura de aplicagdes moéveis, cada um dos principais
sistemas operativos actualmente no mercado possui uma loja de distribui¢do / venda de
aplicagdes. O sistema operativo Android possui a sua loja oficial “Google Play Store”
que tem milhdes de aplicativos desenvolvidos, muitos deles podem ser descarregados
gratuitamente para o utilizador, com uma utilizacao global de 81% de utilizadores em

2014, tornando-se assim o maior mercado para as aplicagcdes moveis.

Worldwide Smartphone Shipment Market
Share by 0S, 2010 - 2014

Android . Windows Phone . i0s . BlackBerry OS . Others

90 %
80 %
70 %
60 %
50 %
40 %
30 %

20% |"

10 %

0%
2010 201 2012 2013 2014

TABELA 1: TABELA DE DADOS EM COMPARAGCAO DO NUMERO DE DIPOSITIVOS ENTRE 2010 E 2014 SEGUNDO
DADOS DA REVISTA ONLINE “PPLWARE.SAPO.PT” (PINTO, 2015)
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Este mercado (“Google Play Store”), ¢ dividido nas mais diversas categorias,
da qual dou destaque a categoria de “Criticas e localizadores de restaurante”. Neste
momento das mais diversas aplicacdes existentes, as mais utilizadas sdo: “Zomato”,
“TripAdvisor”, “Foursquare”, estas aplicacdes sdo praticamente “redes sociais” de
espacos da restauragdo, lazer e viagens, permitindo aos utilizadores localizar os espagos
em redor da sua localizacdo. Ver as criticas efectuadas por outros utilizadores e a média

de custo da refei¢do para o utilizador.

1.3. Objectivo

A crescente utilizagao deste tipo de redes socias, permite ao utilizador ter mais
conhecimento sobre os estabelecimentos que o rodeiam, mas apenas apresentam aos
utilizadores os contactos para efectuar as reservas.

Devido a falta de uniformidade neste de aplicativos, irei desenvolver uma
aplicacdo modelo, para dispositivos mdveis com sistema operativo Android, que
demonstre como ¢ possivel um estabelecimento da restauragao possuir um sistema de
reservas através de uma aplicagdo para dispositivos moveis. E segundo o modelo
apresentado o modo como este comunica com os sistemas de reservas de cada
estabelecimento.

Visto que cada estabelecimento de restauragdo possui o seu sistema proprio de
reservas, que muitas vezes se encontra implementado através do sistema de facturacao,
a aplicagdo desenvolvida neste projecto serve apenas de exemplo funcional da aplica¢ao
e sera também explicado o modelo tedrico sobre o qual aplicacdes deste género

comunicam com sistemas de gestao de bases de dados.
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1.4. Estrutura

A estrutura escrita deste projecto encontra-se estruturada e organizada segundo

as metodologias de exposicao existentes para trabalhos desta natureza.
Assim sendo, este trabalho encontra-se divido nas seguintes partes principais:

e Introducdo — Um breve resumo da evolugao técnologica que nos
permite ter actualmente este tipo de objectivos propostos, a
especificacdo da natureza concreta do trabalho e a motivacao adjacente,
estrutura e método.

e Estado de Arte: Fundamentacao tedrica sobre a tecnologia Android e a
sua massificagao por todos os dispositivos moveis presentes na nossa
vida quotidiana, assim como as regras de apresentacdo graficas que
tornam as aplica¢des mais receptivas por parte dos utilizadores (“UX !
21Ul )

e Contextualizagdo: Na contextualizagdo realizei o enquadramento do
projecto no contexto da aprendizagem e dos conhecimentos adquiridos
durante os anos pelos quais passei nesta faculdade.

e Desenvolvimento: Neste ponto encontramos o desenho e a arquitectura
da aplicagao, bem como as tecnologias envolvidas no projecto. Assim
como o modelo tedrico para aplicagdo a nivel geral.

e Conclusao: Apresentagao da conclusao final do trabalho

2UX - “User Expirence”: Experiéncia que o utilizador obtem ao utilizar uma aplicagdo, este tipo de
experiéncia ¢ estudado de modo a construir e melhorar novas aplica¢des langadas para o mercado
simplificando ao utilizador a interac¢do com a aplicacao

3 Ul — “User Interface”: Interface apresentada ao utilizador, esta expressio ¢ resultante do estudo de quais
as interfaces graficas sdo mais aceites pelos utilizadores, estando esta directamente relacionada com o

“UX”.
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1.5. Método

O desenvolvimento deste trabalho e projecto teve por base uma divisao

efectuada etapas.

A primeira etapa foi a investigacdo sobre a necessidade da criagdo de uma
aplicagdo deste caracter, seguida da pesquisa da percentagem de utilizagao de
dispositivos com esta tecnologia (Android) de modo ser possivel atingir o maximo de

mercado existente.

A segunda etapa comeg¢a com a familiarizagdo da tecnologia, através da recolha
de informagdes e estudos realizados sobre a tecnologia aplicada, comecando de seguida
a elaboragdo do Estado de Arte que serve como fundamentagao tedrica para o

desenvolvimento do projecto nesta tecnologia.

A terceira fase assenta na preparagdo da dissertacdo reflectido sobre o esquema
de desenvolvimento da aplicacdo, assim como a sua estrutura funcional. Bem como a
criacdo practica de uma aplicagdo demonstrativa, sendo que para efectuar esta fase
foram utilizados os conhecimentos adquiridos em unidades curriculares anteriores da

licenciatura em Engenharia Multimédia, artigos e livros da espacialidade.

Por fim a quarta e tltima fase, centrou-se na redacao da dissertagdo e em testes
funcionais a aplicacio, através da metodologia do ISTQB *. Procurando utilizar uma

linguagem clara, precisa, e técnica.

4 ISTQB: “International Software Testing Qualifications Board” — E o grupo internacional que certifica e

qualifica todos os profissionais de “quality assurance”.
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2. ESTADO DA ARTE

O sistema operativo Android ¢ um sistema baseado em Kernel Linux com um
codigo de fonte livre, cujas licencas pertencem a Google que ¢ também actualmente
responsavel pelo desenvolvimento de novas versdes core de Android, embora no final
todos os dispositivos que possuem este sistema operativo sdo uma combinacdo de
“software” com codigo livre, e “software” com codigo protegido por direitos de autor.
Visto o Android ser disponibilizado a todos os criadores de dispositivos méveis de forma
gratuita e de forma a poderem realizar sempre alteragcdes no entanto sem alterar o core do
sistema, de modo a criar a sua propria versao para o seu dispositivo mével. Este sistema
tem por base uma grande componente grafica, baseando-se na manipulacdo directa de
conteudos graficos através do toque, uma vez que foi inicialmente desenhado para
dispositivos com ecras tateis como sdo os “smartphones” e “tablets”. Isto permite aos
utilizadores executarem no ecra os seguintes tipos de ac¢des, como por exemplo: dar dois
toques num objecto para provocar uma interac¢do, manter premido um objecto e arrasta-
lo de seguida para outra posi¢ao, utilizar dois dedos no ecrda afastando-os ou
aproximando-os para realizar zoom em imagens, ¢ além destas acgdes o sistema possui
um teclado virtual. Nos tempos que correm o Android encontra-se disponivel em versdes

para televisoes, carros (autorradios, GPS) e “smartwatches”. (Amadeo, 2013)

A Android, Inc foi fundada em Palo Alto, Califérnia em Outubro de 2003 por
Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White para criar um Sistema operativo para
dispositivos moveis inteligentes, como o proprio Rubin disse “smarter mobile devices
that are more aware of it’s owner’s”. (Elgin, 2011) Apds a compra da companhia Android
Inc, e ja na Google, Rubin devolve uma plataforma com kernel de Linux que proporciona
um sistema de evolugao flexivel. Sistema esse que apenas ¢ revelado ao publico em 2007
apds a fundacdo do consorcio “Open Handset Alliance”. Este consorcio sobre
“hardware”, “software” e telecomunicagdes para a criagdo de padrdoes para os
dispositivos moveis. Desde 2008 que o Android teve sucessivas actualizagdes,
adicionando sempre novas funcionalidades e corrigindo defeitos encontrados nas versoes

anteriores. (Allience, 2007)
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As evolugodes das versdes do Android verificam-se através do seu codinome,
cada versdo tem o nome de uma sobremesa ou doce e além dessa caracteristica ¢ de notar
também que os codinomes sdo criados por ordem alfabética, por exemplo o primeiro
codinome para o Android 1.0 ¢ “Apple Pie” que foi seguido por o codinome “Banana
bread” para a versao 1.1 e actualmente encontra-se na versdao 6 com o codinome

“Marsmallow”. Ver na tabela cronoldgica n°l. (android.stackexchange.com, 2015)

Versio Data de Percentagem existente no Nivel da
Codinome
Android Lanc¢amento mercado API
Android 6 Marshmallow {|2015 Oct 5 1.2% (6 - 6.0.1) 23
Android 5.1 2015 Mar 9 17.1% (5.1 -5.1.1) 22
Lollipop
Android 5.0 2014 Oct 17 17 % (5.0-5.0.2) 21
Android 4.4 KitKat 2013 Oct 31 35.5% (4.4-4.4.4) 19
Android 4.3 2013 Jul 24 3.4% (4.3) 18
Android 4.2 Jelly Bean 2012 Nov 13 11.7% (4.2 - 4.2.x) 17
Android 4.1 2012 Jul 9 8.8% (4.1-4.1x) 16
Ice Cream
Android 4.0.3 ) 2011 Dec 16 2.5%(4.0.3-4.0.4) 15
Sandwich
Android 2.3.3 Gingerbread 2011 Feb 9 2.7%(2.3.3-2.3.7) 10
Android 2.2 Froyo 2010 May 20 0.1 % (2.2) 8
Android 2.1 2010 Jan 12 0% 7
Android 2.0.1 Eclair 2009 Dec 3 0% 6
Android 2.0 2009 Oct 26 0% 5
Android 1.6 Donut 2009 Sep 15 0% 4
Android 1.5 Cupcake 2009 Apr 30 0% 3
Android 1.1 Banana bread ||2009 Feb 9 0% 2
Android 1.0 Apple pie 2008 Sep 23 0% 1
Android 0.9 2008 Aug 22 0 %

TABELA 2: PRINCIPAIS VERSOES ANDROID NO MERCADO (SOCIALCOMPARE.COM, 2016)

De acordo com os dados fornecidos pela Google no inicio do més de Fevereiro
de 2016, a versao Android mais utilizada nos dispositivos moéveis ¢ a 4.4, também
conhecida pelo codinome “Kit-Kat”, logo seguida pela versao 5.0 (“Lollipop”), tendo a
versdo 4.2 (“Jelly Bean) comecado a perder utilizadores. Ver figura grafica n° 1.

(developer.android.com, developer.android.com, 2016)
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KitKat—j

——————Jelly Bean

FIGURA 3: PERCENTAGENS POR VERSAO ANDROID NO MERCADO (DEVELOPER.ANDROID.COM,

DEVELOPER.ANDROID.COM, 2016)

A arquitetura do sistema Android ¢ dividido em quatro camadas principais: o
kernel, bibliotecas nativas, “framework” aplicacional, e as aplicagdes. No inicio foi
mencionado a camada base da arquitectura Android, o kernel em Linux. Apos esta
camada ¢ disposta a camada das bibliotecas nativas disponibiliza tanto a parte de
armazenamento de dados, como o interface grafico, e as capacidades média (como por
exemplo: possibilidade de exibir videos, ver imagens, ouvir musica, entre outras). E
dentro desta camada que se revela um elemento importante na estrutura do Android a
maquina virtual Dalvik, que realiza a ponte com as aplicagdes. Seguindo para o topo da
estrutura temos a camada da “framework” aplicacional. Esta ¢ o interface aplicacional
(API) que todas as aplicagdes utilizaram para ter acesso as camadas mais profundas da

arquitectura Android. Ver figura n°6. (Kigo, 2009)

APPLICATIONS

Home Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

S Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Paciage Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL|ES FreeType WebKit DavRvireda

Machine

SGL SSL libc

LiINUX KERNEL
|

Display Bluetooth Flash Memory Binder (IPC) ‘
Driver Camera Driver Driver Driver Driver

USB Driver Keypad Driver WiFi Driver

Drivers Management

Audio Power ‘

FIGURA 4:ARQUITECTURA DE UM SISTEMA ANDROID (LSLUTNFRA, 2013)
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Estrutura das camadas Android:
Camada kernel

A camada kernel Linux, previamente mencionada, utiliza Linux uma vez que ¢
o0 sistema operativo que deu provas em sistemas “desktop” que em muitos casos funciona
sem ser necessario alteracdo dos “drivers”. Além disto o sistema operativo Linux
providéncia um sistema de memoria virtual, rede, “drivers”, e controlo de gastos

energéticos. (Kigo, 2009)
Camadas Bibliotecas nativas

Na camada de bibliotecas nativas, ¢ disponibilizado ao Android as suas
funcionalidades principais. E nesta camada que incorporaram o SGL que actua como o
principal motor grafico 2D, e em contrapartida possui o ES que actua como suporte
grafico 3D. Encontramos nesta camada o sistema de base dados “SQLite” que ¢
responsavel pelo armazenamento de dados. O motor de renderizagdo web (“WebKit”) ¢

incorporado nesta camada para ser possivel visualizar paginas web em ecrds com

dimensdes mais pequenas. (Kigo, 2009)

Mas nesta camada o mais interessante ¢ a maquina virtual Dalvik, um interprete
direcionado para “bytecodes” e altamente optimizado para plataformas moveis. Os
“bytecodes” sao convertidos em binarios JAVA que sdo mais facilmente processados
pelos microprocessadores dos dispositivos méveis. E devido a esta tecnologia que as
bibliotecas nativas que constituem esta camada sdo escritas na linguagem de programagao
JAVA e assim disponibiliza um maior numero de classes de programagdo core que

normalmente s6 eram encontradas numa maquina virtual JAVA. (Kigo, 2009)
Camada “aplication framework”

Esta camada é complemente escrita na linguagem de programacgdo JAVA. E a
camada de suporte principal a camada das aplicagdes, ¢ responsavel por gerir o acesso
partilhado ao armazenamento, ao sistema de telemdvel e gere as notificagdes. Um ponto
importante para esta camada em qualquer sistema Android independentemente do seu
autor ou versao, uma vez que todas aplicagdes usam esta camada para comunicar com as
camadas inferiores. Este tipo de estrutura ¢ completamente diferente de outros sistemas

operativos para dispositivos mdveis, um bom exemplo € o sistema iPhone que diferencia
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o modo de comunicacao da sua estrutura entre as aplicacdes que pertencem a Apple e as

aplicagdes criadas por outros autores de aplicagdes para 10S. (Kigo, 2009)
Camada das Aplicagoes

Aqui encontramos todas as aplicacdes criadas para os dispositivos modveis.
Desde o programa que gere os contactos do telefone até todos os programas criados por
outros autores. Assim independentemente do programador, ¢ possivel criar aplicagdes
que melhoram a experiencia do utilizador relativamente ao sistema Android, tendo em
vista este modelo de livre gestdo das aplicagdes que controlam as fungdes do dispositivo
movel espera-se que o sistema Android seja mais robusto e de facil interacdo com o

utilizador. (Kigo, 2009)

O Android foi desenhado para ser um sistema livre, e padrdo. Nao sendo criado
apenas para um tipo de dispositivos moveis especifico. Desta forma o Android tem quatro

ideias base que sao as seguintes: (Kigo, 2009)

e Liberdade: E especialmente “amigo” do programador, permitindo total
liberdade de utilizacdo de programas para desenvolver as aplicagdes.
(Kigo, 2009)

e Todas as aplicacdes sdo criadas iguais: As aplicacdes core do sistema
e as aplicagodes criadas por outros programadores, sdo igualitarias nas
permissoes para a gestdo dos recursos e acesso as camadas mais baixas
do sistema e qualquer aplicagdo criada por outro programador pode
substituir aplicacdes core. (Kigo, 2009)

e Sem limites para as aplicacdes: No sistema Android, nenhuma das
funcionalidades ¢ escondida para quem desenvolve para este sistema. O
programador consegue facilmente criar aplicagcdes que acedam ao
sistema de telefone, sistema GPS, etc. (Kigo, 2009)

e Rapidez e facilidade de comunicag¢do: A camada “aplications
framework” torna muito mais facil a comunicagdo entre as camadas
superiores da estrutura com as camadas core. Isto acelera o processo de
programar para Android, uma vez que o programador apenas precisa de
se focar no grafismo em vez dos detalhes de implementagdo. (Kigo,

2009)
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A aplicagdo Android Studio ¢ uma aplicacdo de codigo aberto e ¢ o IDE oficial
para desenvolver aplicagdes para Android, foi langcado no ano de 2013. Esta aplicacdo ¢
feita com base no ambiente integrado de JAVA “Intellij IDEA” e veio servir de substituto
ao Eclipse que era o IDE anteriormente utilizado no desenvolvimento de aplicacdes
Android. (Gusmao, 2013)

O programa possui uma variedade de ferramentas para auxilio dos

programadores de Android, ferramentas essas que sdo as seguintes:

e Ferramentas SDK para Android
e Plataformas Android
e Simulador de dispositivos moveis (varios tamanhos de ecrd), e com

imagens de versdoes Android para dispositivos méveis

A versdo corrente de Android Studio é a 2.1.1, lancada em Maio de 2016, serve
para corrigir defeitos encontrados na aplicacdo e para introduzir as novas versdes

Android. (developer.android.com, Android Studio Release Notes, 2016)

O desenvolvimento com o Android SDK contem um conjunto extensivo de
interfaces aplicacionais (conhecidos como APIs). Devido ao core do sistema Android ser
livre e acessivel a qualquer aplicacdo, podemos garantir as permissdes apropriadas ao
sistema e a partilha em seguranca, de acesso aos dados do sistema por mais que uma

aplicacdo. (Suhas Holla, 2012)

Ao utilizarmos a plataforma de desenvolvimento mencionada anteriormente, os
programadores sdo livres para criar aplicagdes inovadoras. Tirando assim o maximo do
rendimento do “hardware” do dispositivo, sendo possivel para o programador através das

APIs reutilizar componentes ja existentes. (Suhas Holla, 2012)

Podemos utilizar o desenvolvimento Android através de camadas, que utiliza as
seguintes camadas existentes: HTTP, API, genérica de dados, plataforma dependente da
camada de dados e a UI (¢ a camada de interface do utilizador). Na camada HTTP ¢ gerido
a comunicag¢do entre o dispositivo e o servidor. Em seguida essa informac¢ao recebida ¢
transmitida em formato de texto (vulgarmente conhecido em programacao como “string”)
para a camada API onde ¢ extraida a informagao necessaria para transmitir e preencher
da camada genérica de dados. E esta camada que contem as seguintes informagdes: o
desenho da estrutura das camadas de acordo com o negodcio e as necessidades de
implementar diversas funcionalidades (exemplos: memoria tempordaria, criagdo de

ficheiros de registos e validagdes). Apos a passagem da informagdo pelo definido na
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camada anterior, entramos na plataforma que depende da camada de dados que transforma
os dados em classes, listas e outros métodos de guardar informacdo definidos pelo
programador. Que por fim s3o transmitidos para a camada de interface com o utilizador,
os dados sdo apresentados ao utilizador de modo a este conseguir interagir com o
equipamento, a camada ¢ responsavel pela parte grafica que € apresentada no visor de um

dispositivo com sistema Android. (Suhas Holla, 2012)

O modelo aplicacional Android ¢ composto por um conjunto de componentes,
que sdo instanciados e executados quando necessarios, esses componentes sa0 compostos

pelas seguintes categorias:

e Actividade — sdo os componentes que formam a base da interac¢do com
o utilizador; cada janela da aplicacdo ¢ controlada por uma actividade.

e Servico — sdo os componentes executados de modo oculto para o
utilizador, e que permanecem activos mesmo quando se troca para outra
janela. Os servigos podem expor formas de comunicagdo com outras
aplicacdes.

e Recepcdo — componentes assincronos na recep¢ao de mensagens de
outras aplicagdes

e Provedores — componentes que armazenam dados relevantes para a
aplicacdo, normalmente para as bases de dados. Usualmente para dados

partilhados por diversas aplicagdes.

E no SDK Android existem classes base para cada tipo de componentes que sdo

invocados, através de métodos, durante varias alturas do ciclo de vida dessas classes.

(Suhas Holla, 2012)

Em comparacdo da usabilidade dos ecras entre Android e IOS ¢ de notar que
num sistema IOS ¢ muito limitada, pode-se mesmo dizer que o sistema IOS ndo tem
“widgets” e os icones que apresentam sdao bastante simples e nao podem ser alterado a
gosto do utilizador, tornando assim o ecra uma mera grelha com icones de aplicagdes que
existem no dispositivo. Em comparacdo o sistema Android ¢ um sistema desenhado para
fornecer ao utilizador liberdade total para personalizar o seu ecra, alterando os icones a
seu gosto e selecionar os “widgets” que facilitem a otimizagdo e a interaccdo com o
dispositivo, tornando assim o ecrda de um sistema Android dindmico, permitindo ao

utilizador uma personalizagdo constante do dispositivo. (Gewirtz, 2014)
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4

A navegabilidade da interface ¢ uma das partes mais importantes no processo do

desenvolvimento da interface com o utilizador, assim facilita-se a utilizacdo dos

utilizadores que tém dificuldades com certos tipos de interface graficos. (Koyant, 2003)

Criando assim o seguinte conjunto de recomendagdes:

Padronizar a sequéncia de tarefas: as funcdes que sejam semelhantes
devem ser executadas seguindo sempre a mesma sequéncia de
actividades

Criar hiperligacées que sejam descritivas: o texto associado as
hiperligagdes criadas deve ser o mais explicito possivel

Cabecalhos distintos em funcionalidades distintas: cada conteudo
apresentado deve conter o seu proprio cabegalho

Utilizar caixas de seleccio em escolhas que possuam apenas duas
respostas: Em respostas do tipo sim/ndo, a utilizagdo de caixas de
seleccdo ¢ o ideal para deixar de forma clara as opg¢des do utilizador
Permitir impressao da tela: as interfaces devem ser desenvolvidas de
modo a ser possivel imprimir para papel todo o que ¢ apresentado no ecra
do utilizador

Usar imagens pequenas para pré-visualizar imagens no tamanho
original: a utilizagdo de imagens no tamanho original nao deve ser
utilizada em interfaces, estas devem ser substituidas por imagens de

menor dimensao

Contetidos mal exibidos, geram interpretagdes erradas por parte dos utilizadores.

Quando organizamos as informagdes exibidas evitamos este tipo de situagdes, além de

construir uma melhor visualizagdo dos conteudos e associacdo da informacdo contida.

(Shneiderman, 2009) Outros autores contribuiram com as seguintes indicagdes para

melhorar a organizacao da informagao:

Consisténcia na exibicdo dos dados: terminologias, abreviagdes
capitalizagdes de termos e cores devem ser documentadas em forma de
dicionario para que todos os responsaveis pela parte grafica possam

utilizar
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e Facilitar a assimilacdo de informacéao pelo utilizador: A linguagem
deve ser clara e explicita, os dados devem de ser exibidos de forma a
facilitar a assimilacdo dos mesmos. Os espacamentos, o alinhamento a
esquerda dos textos, a definicao das casas decimais em virgula flutuante,
sdo aspectos que devem de ser considerados para facilitar a visualizagao
da informagao

e Minimizar a carga de memoria do utilizador: deve evitar-se que o
utilizador tenha de lembrar informagdes em cada interface diferente da
aplica¢do, cada actividade deve ser completada com o minimo de passos
possiveis. No entanto se existir grandes quantidades de informacao, esta
deve de ser separada em partes independentes e apenas obrigando o
utilizador a prestar atencdo apenas a um pequeno conjunto relevante

e Compatibilidade de entrada de dados e conteudo exibido: As
informagdes exibidas ao utilizador devem ser associadas com os
componentes de insercdo de dados. Por exemplo, os elementos de texto
devem conter a informacao para inser¢ao de dados no préprio campo.

e Flexibilidade de uso e acesso das informacoes: Informacgdes
apresentadas devem ser assimiladas de formas distintas entre os diversos
utilizadores, para que estes escolham as actividades que iram realizar.
Permitir que o utilizador ordene as linhas e colunas de uma tabela a seu
gosto ¢ um bom exemplo de como se pode flexibilizar o acesso a

informacao.
(Smith, 1986)

Existe um conjunto de principios considerados basicos para o desenvolvimento
de qualquer conteudo gréafico, sao conhecidos como CARP: Contraste, Alinhamento,

Repeticdo e Proximidade. (Williams, 2005)

O principio do contraste implica que os elementos mais importantes numa
aplicacdo devem destacar-se de todos os outros em relagdo ao fundo, a visao do ser
humano tem tendéncia a ser direcionada para elementos que se destacam de um padrao

sendo um factor importante a explorar na elaboragdo de interfaces. (Williams, 2005)
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O principio do alinhamento, os elementos visuais nao devem ser apresentados
de qualquer forma. Os elementos devem ser alinhados para facilitar a compreensao do
utilizador, se os elementos estiverem alinhados de forma linear, ¢ mais confortavel a nivel

visual captando melhor a aten¢ao. (Williams, 2005)
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FIGURA 5: APRESENTAGAO DO PRINCIPIO DE ALINHAMENTO (PRINCIPIO CARP) PARA UMA APLICAGAO
ANDROID

Repeticdo de grafismos é utilizado no interface para criar uma ancora visual. E
responsavel pela facilidade de mudar de um elemento para outro elemento, a repeti¢do
dos elementos sugere ao utilizador que fazem parte de um grupo facilitando a

interpretagdo. (Williams, 2005)
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FIGURA 6: IMAGEM EXEMPLO DO PRINCIPIO DE REPETICAO GRAFICA PARA UMA APLICACAO ANDROID

Por ultimo temos o principio da proximidade. Neste principio um grupo de

elementos relacionados devem conter uma distdncia menor entre eles que com outro

grupo de elementos nao relacionados, este principio ajuda a unificar e a manter a ordem

do layout. (Williams, 2005)

Todos os principios devem de ser aplicados em conformidade com o contexto

aplicacional. O contraste nao deve interromper o processo natural de leitura de um texto,

o grafismo deve ter em conta as limitagdes dos utilizadores, relativamente ao dispositivo

a ser utilizado. A criagdo das interfaces deve ser gerida ao longo do processo de

desenvolvimento, de modo a criar prototipos para avaliar a usabilidade. (Dix, 2004)
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3. CONTEXTUALIZACAO

“Tornou-se chocantemente obvio que a nossa

tecnologia excedeu a nossa humanidade”

Einstein, Albert

3.1. Pressupostos

Durante os trés anos académicos que decorreram, estava eu longe de imaginar
o desenvolvimento técnico-cientifico que adquiri. E com base nos conhecimentos
adquiri que me propus a criar esta aplica¢do que apresento a par desta dissertacao, que
permitira facilitar o sistema de comunicagao de reservas para os restaurantes. Assim
além dos sistemas de marcacao existentes (presencial, por telefone, pelo envio de email)

acrescentamos mais um meio de marcacao rapida através dos dispositivos moveis.

A aplicagdo proposta na dissertacao ¢ para ser alvo de validagdo no universo
educacional. Futuramente pode ser mais aprofundada o desenvolvimento da aplicagao
de modo a ser incorporada como servi¢o de alguma das aplicacdes (Zomato, Foursqure,

etc...) referidas no inicio da dissertagao.

Pressupds-se a criagdo de uma componente escrita, fundamentada em bases
teoricas cientificas existentes e a criacdo de um elemento pratico para efeitos de

demonstragao sobre a aplicagdo da tecnologia apresentada.

O desenvolvimento da dissertagdo culminou no desenvolvimento de uma
aplicacdo que contem os conhecimentos tedrico-praticos desenvolvidos nas unidades

curriculares da faculdade Instituto das Tecnologias Avancadas (ISTEC).
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1. Introducao

A componente pratica do projecto tem por base a criagdo de uma aplicacao
para o sistema operativo Android, que permite a utilizacdo de um sistema de marcagoes
da restauragdo, utilizando toda a tecnologia inerente, facultada pela propria Google de

modo a uniformizar o desenvolvimento das aplicagdes para aquele sistema operativo.

O nome da aplicagdo “E-Reservas”, foi designado desta forma uma vez a
grande associa¢do a sistemas electronicos (exemplo: “E-learning” 3, E-commerce” ¢,
etc). Sendo este um sistema de reservas electronicas comegar o nome da aplicagdo pela
letra E facilita ao utilizador o mesmo tipo de associagao referido nos exemplos
anteriores. E a palavra Reservas devido a esta ser explicita para a finalidade da

aplicagao.

A criagdo do logotipo foi projectado de acordo com a base de negocio da
restauracdo. Assim através da fusdo entre a tipografia e o grafismo foi criado o log6tipo

que identifica a aplicacao.

5 E-learning: Plataforma para método de aprendizagem ndo presencial, que utiliza um meio online
permitindo ao seu utilizador aprender apos se conectar com a mesma através de um computador, ou
dispositivo movel.

¢ E commerce: Todo o tipo de transagdo comercial (com ou sem fins lucrativos) feita especialmente
através de um equipamento eletronico € geralmente efetuada através de um website (designado por loja

virtual) onde os utilizadores realizam essas transac¢des comerciais.
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4.2. Desenho e Arquitectura

A aplicagdo ¢ apresentada num design simples e pratico para o utilizador
(baseando-se no modelo de “UX/UI”"7), seguindo os principios e recomendagdes

apresentados na pagina de Internet “Android Design Principles™ ®.

O modelo de Usabilidade utilizado na aplicagdo em conta as regras ja definidas

na pagina de Internet “Best Practices for Interaction and Engagement”™

. As regras de
usabilidade para o desenvolvimento de aplicagdes ja apresenta o maior numero de
regras, facilitando assim a quem desenvolve a aplicagcdo os caminhos a seguir para que a
sua aplicacdo seja um sucesso na sua utilizacdo, assim ¢ fécil evitar erros que
confundem e dificultam a vida aos utilizadores que iram utilizar aplica¢do nos mais

diversos dispositivos mdveis com os mais variados tamanhos.
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FIGURA 7: IMAGEM DE EXEMPLO NA CRIACAO DE BOTOES DE MENU E “DASNOARD” DISPOSTOS DA FORMA
CORRECTA PARA A USABILIDADE (ANDROID DEVELOPERS, 2016)

TUX/UL: “User Experience / User Interface”
8 Design Principles: http://developer.android.com/design/get-started/principles.html

9 Best Practices for Interaction and Engagement:

http://developer.android.com/training/best-ux.html
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4.2.1. Cor, formas e Texturas

A utilizacao da palete de cores ¢ muito importante, pois ajuda a identificar a
aplicagao.

Uma aplicagdo deve ter equilibrio de dois grupos de cor, quentes e frias. A
obtengao deste tipo de cores pode ser efectuada através de um disco de cores, em que
por norma as cores quentes sao apresentadas de um lado, e as frias de o outro, para
facilitar a obtencdo deste tipo de paletes de cores e facilitar o equilibrio da cor existem
vérios servi¢os online (como por exemplo paletton.com!?).

A utilizacao de demasiadas cores vivas, associam-se a aplicagdes com um
publico-alvo mais infantil, uma vez que esse tipo de cores despertam e captam melhor a
sua atencao. Por outro lado utilizagdo de uma palete de cores com cor branca e preta €
mais utilizada ao nivel institucional, e a utilizagdo de uma palete de cor verde ¢
associada a grupos ambientalistas.

Poderiamos continuar a explorar todas as paletes de cores e a que tipo de

publico-alvo sdo mais identificadas, mas este paragrafo foi apenas um breve exemplo de

demonstragdo da importancia da cor nas aplicacdes.

COLORSURE"

FIGURA 8: GUIA DE EMOGAO DAS CORES

10 Paletton.com: http://paletton.com/#uid=12D0u0kuMrOdYkxhDsDkXbyCSff
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Na criagdo das formas devemos realizar testes sobre o fundo onde vao ser
colocadas, e ter em ateng¢do, a cor utilizada no tipo de letra que se vai encontrar no
interior da forma, no geral devem fazer um 6ptimo contraste para a facilitacao da
identificacao das mesmas.

Utilizando a base de cores RGB (Red Green Blue), este tipo de base de cores ¢
utilizado para os ecras, as barras de titulos da aplicagdo em tons de amarelo, enquanto
os botdes utilizam a cor ambar, assim como, o logotipo usa uma cor amarela por base.

Através destas cores queremos transmitir ao utilizador da aplicagao alguns dos
valores do E-Rerservas.

Os valores sdo: confianca, energia, clareza.

Reservas

FIGURA 9: LOGOTIPO DA APLICAGAO

4.2.2. Imagens / [cones

O uso correcto de imagens e de icones ¢ um aspecto importante para a criagao
de uma aplicacao visualmente apelativa.

Na utilizagdo de imagens, devemos ter em conta o formato a utilizar.

Uma vez que nas aplicacdes de sistema operativo Android sdo utilizadas
imagens no formato PNG (Portable Networks Graphics). Além disso o nome dos icones
ndo deve conter caracteres alfanuméricos, numéricos ou letras em maiusculas. Devemos
sempre garantir o maximo de qualidade nas imagens utilizando sempre que possivel
imagens vectoriais, devido a este tipo de imagens manter a sua qualidade
independentemente do tamanho. Para evitar essa situagdo podemos e devemos também

criar varias imagens com diferentes tamanhos para ser percetivel e sem distor¢ao
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independentemente do tamanho do ecra do dispositivo movel, a mesma regra ¢ aplicada

aos icones.

4.2.3. Desenvolvimento da aplicacao

Realizei o desenvolvimento da aplicagdo gradualmente com a consulta a
especialistas da tematica, livros sobre a tecnologia, e a respectiva pagina do forum
disponibilizado pela Google (developers.android.com!!) para quem quer aprender a

desenvolver aplicagdes em Android.

4.2.3.1. Tecnologias utilizadas

Ao nivel das tecnologias, utilizei para o desenvolvimento da aplicagdo: a
aplicagdo nativa Android Studio, que ¢ a ferramenta disponibilizada pela Google, que
além de ser uma ferramenta de desenvolvimento, possui também a possibilidade de criar
emuladores com as versdes de Android ja existentes, de forma a ser possivel efectuar
testes, mesmo antes de terminar a aplicacao.

Na parte de desenvolvimento gragas a base de Kernel Linux e a maquina
virtual Dalvik utilizamos as linguagens de programagao nativas de Android o XML e
JAVA, bem como alguns comandos de SQLITE!2,

Na criagdo de imagens e icones para a aplica¢do foram utilizadas as

ferramentas de edicdo de imagem Adobe Photoshop CC.

4.2.3.1.1. LINUX KERNEL

O sistema operativo Android, foi desenvolvido sob o Kernel Linux devido a
este ser um sistema operativo de cddigo livre com base na linguagem de programagao
C. Devido ao cédigo fonte ser de acesso livre tornou mais facil a estruturagdo de uma
arquitectura de camadas, permitindo assim uma maior liberdade na criagdo do sistema

Android.

! Developers.android.com: http://developer.android.com/index.html
12 SQLITE: Sistema de gestdo de dados nativo nos sistemas Android
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4.2.3.1.2.  DALVIK VIRTUAL MACHINE (MAQUINA VIRTUAL
DALVIK)

A Dalvik virtual machine (maquina virtual Dalvik) foi projetada e escrita por
Dan Bornstein com contribui¢des de outros engenheiros da Google para integrar o

sistema operativo Android.

Ela ¢ otimizada para requerer pouca memoria, e foi projetada para permitir ser
utilizada por multiplas instancias em simultaneo na maquina virtual, facilitando o

sistema operativo na gestao dos processos € da memoria.

A Dalvik ¢ vulgarmente referenciada como uma maquina virtual JAVA, o que néo
¢ estritamente exato, uma vez que devido ao bytecode que ela opera nao ser o bytecode
da JVM'3. Ao invés, uma ferramenta chamada dx, incluida no SDK'* Android,
transforma os arquivos “.class”’ de uma classe compilada por um compilador java

comum para a JVM em outro formato especifico de classe (o formato .dex).

4.2.3.1.3. XML (EXTENSIVE MARKUP LANGUAGE)

O XML no sistema operativo Android, tem por fungdo principal o
desenvolvimento do aspecto grafico da aplicacao.

O XML ¢ de facil aprendizagem e utilizacao devido a sua sintaxe ser
semelhante ao HTML (Hyper Text Markup Language), embora no XML o programador

tem liberdade para criar a sua propria sintaxe, vulgarmente conhecida como tags .

13 JVM: JAVA Virtual Machine
14 SDK: Software development Kit
15 XML: Podemos obter mais informacdes sobre a linguagem e a sua evolucdo na pagina -

https://www.w3.org/TR/REC-xml/
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Exemplo de criagdo de sintaxes a medida em XML:

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"?2>
<receita nome="pdo" tempo de preparo="5 minutos"
tempo de cozimento="1 hora">
<titulo>Pdo simples</titulo>
<ingredientes>
<ingrediente quantidade="3"
unidade="xicaras">Farinha</ingrediente>
<ingrediente quantidade="7"
unidade="gramas">Fermento</ingrediente>
<ingrediente quantidade="1.5" unidade="xicaras"
estado="morna">Agua</ingrediente>
<ingrediente quantidade="1" unidade="colheres de
chd">Sal</ingrediente>
</ingredientes>
<instrucoes>
<passo>Misture todos os ingredientes, e dissolva bem.</passo>
<passo>Cubra com um pano e deixe por uma hora em um local
morno.</passo>
<passo>Misture novamente, coloque numa bandeja e asse num
forno.</passo>
</instrucoes>
</receita>

No exemplo demonstrado apenas a primeira sintaxe, declara o inicio de um
ficheiro em XML. As sintaxes seguintes sao criadas a medida pelo utilizador,
demonstrando assim a total liberdade de criagdo do utilizador.

Além de ser utilizado para o desenvolvimento grafico no Android o XML
também é conhecido por ser utilizado na cria¢io de webservices!® para os servigos que

comunicam com programas de linguagem de programacao diferentes.

16 Webservice: E o sistema utilizado para efectuar a comunicacdo entre aplicagdes diferentes.
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4.2.3.1.4. JAVA

A linguagem JAVA ¢ uma linguagem orientada a classes e objectos, ¢ uma
linguagem multifacetada dividindo-se em diferentes versdes (de acordo da necessidade
de ser no seu estado puro ou direcionada para a web). E com base na linguagem JAVA
que ¢ criado o sistema de classes que suporta o sistema operativo Android, permitindo a
comunicacio com o Linux Kernel de acordo com a sua arquitectura (ver Figura 6). E na
base desta linguagem que criamos os métodos, classes € objectos necessarios para o

funcionamento core da aplicacao.

4.2.3.1.5. SQLITE

O SQLite ¢ uma biblioteca em linguagem C que implementa uma base de dados
SQL embutida no sistema Android. Devido a biblioteca SQLite num sistema Android
podemos ter acesso a uma base de dados SQL sem executar um processo SGBD
(Sistema de Gestao de Base de Dados) em separado. O SQLite ndo ¢ um SGBD puro,
para ser usado na conec¢do com um grande servidor de banco de dados, mas ¢ sim um
proprio servidor. Uma vez que a biblioteca SQLite 1€ e escreve diretamente para e do
arquivo do banco de dados no disco, no caso da necessidade de conectar com um
sistema de SGBD. A comunicacdo devera ser feita através de, um ou mais, web

service!” desenhados 4 medida de cada aplicagdo, ou sistema de SGBD.

4.2.3.1.6. ANDROID STUDIO

Aplicagdo desenvolvida e disponibilizada pela Google para o desenvolvimento

nativo de aplica¢gdes Android.

Permite o desenvolvimento do co6digo assim como disponibiliza um emulador

para efectuar testes aos aplicativos desenvolvidos.

17 Web servce: Solug3o de integracdo de sistemas ha comunicacdo entre aplicacdes diferentes. Permite
que novas aplicagdes possam interagir com aquelas que ja existem e que sistemas desenvolvidos
diferentes plataformas sejam compativeis.
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4.2.3.1.7. ADOBE PHOTOSHOP CC

Adobe Photoshop CC ¢ um software de edicdo de imagens, desenvolvido pela
Adobe Systems.
E considerado o melhor programa para design e imagem do mundo e ¢ lider no

mercado dos editores de imagem profissionais e criativos.

4.2.3.2. Android Manifest

O ficheiro Android Manisfet, ¢ um ficheiro desenvolvido em XML, no qual ¢

definido todos os dados dos ecras (“activities”) da aplicagao.

Login

Ecra Principal Ecra de

P Registo
Efectuar Consultar Dados
Reserva Reserva Perfil

DIAGRAMA 1: HIERARQUIA DO SEGUIMENTO DAS JANELAS

Uma aplicagdo para ser inicializada deve ter definida qual a “activity” que sera

executada como “launcher”, ou seja aquela que despoleta o arranque da aplicagdo.
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FIGURA 10: CODIGO DA ACTIVIDADE QUE INICIA A APLICACAO

Em todas as “ativities” podemos definir qual o titulo aparecer na barra de titulo, isto

I”

é definido através do cddigo “android:labe

FIGURA 11: CODIGO QUE DEFINE O TiTULO NA BARRA DE TITULOS

Algumas “activities” podem ser dependentes de outras e para definimos qual a
“activity” que é definida como principal. Este procedimento realizamos através do seguinte

cdédigo:

FIGURA 12: EXEMPLO DE COMO DEFINIR QUE UMA “ACTIVITY” SEJA DEPENDENTE DE OUTRA

4.2.3.3. Desenvolvimento grafico da aplicagao

A aplicagao foi criada de modo a minimizar a necessidade de toques no ecra do
dispositivo por parte de utilizador, desta forma o utilizador navega pela aplicacao de

forma rapida e intuitiva.

Os itens criados nos ficheiros de layout (ficheiros que sao apresentados no

Android Studio com a extensdo XML). Encontram-se divididos por categorias, os que
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pertencem a mesma categoria, possuem o mesmo espagamento, apresentado em
unidades “dp” (densitypixels). Itens que sejam de categorias diferentes sdo apresentados
com um espagamento maior, distanciando-os das categorias proximas, utilizando a

mesma regra de apresentacao em unidades “dp”.

Ao utilizar esta unidade de medida independentemente do tamanho do ecra do

dispositivo o espagamento ¢ sempre igual.

Os espacamentos sdo todos definidos no ficheiro “dimens.xml” e sdo

invocados da seguinte forma:

FIGURA 13: EXEMPLO DA DEFINICAO DO ESPACAMENTO ENTRE CATEGORIAS NO CAMPO
“LAYOUT_MARGINBOTTON”

Os espacamentos entre campos que se encontram na mesma categoria, foi o
espacamento de 15dp. Entre categorias o espacamento definido ¢ de 50dp, e para o

espagamento entre imagem e o texto foi definido 25dp.

FIGURA 14: ESPACAMENTOS ENTRE CONTEUDOS DA MESMA CATEGORIA, CATEGORIAS DIFERENTES, E IMAGENS
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Além destes espacamentos também definimos no ficheiro “dimensions.xml”,

outro tipo de espacamento e tamanho de alguns elementos. '8

4.2.3.4. Interaccao de Classes e métodos

Para a estrutura central da aplicagao foi desenvolvido um esquema de classes e
diversos métodos que permitem a aplicagdo comunicar entre si para a geracao de novos
ecras assim como a comunica¢ao da base de dados em SQLite (mais a frente no modelo
de comunicag¢do iremos falar como € que a aplicagdo ird comunicar com sistemas de

gestdo de base de dados).

=
‘ Login J
} Home }7 H Register
ConsultarReserva } ‘ DadosPerfil EfectuarReserva
Contact
Reservation

4’{ DatabaséHeI er

f

FIGURA 15: DIAGRAMA DAS CLASSES DA APLICACAO E COMO COMUNICAM COM A BASE DE DADOS DE SQLITE

Comecgamos por criar uma class “DatabaseHelper” que ¢ uma extensdo da
classe core “SQLiteOpenHelper”, € com esta classe que realizamos a ponte entre as
outras classes e a base dados SQLite. Dentro dessa classe comecamos a declarar os

dados necessérios para a criagdo da base de dados."

18 Apéndice 2
19 Apéndice 3
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Seguidamente procedemos 4 construg¢ao da base de dados e as suas tabelas:

FIGURA 16: CONSTRUCAO DA BASE DE DADOS E DAS TABELAS

De modo a evitar a existéncia de tabelas repetidas o método onUpgrade ¢
criado para validagdo da existéncia das tabelas e substituicdo das mesmas pela versao

mais recente:

FIGURA 17: METODO DE VALIDAGAO DA EXISTENCIA DAS TABELAS

Apos a construcao destes dois métodos, passamos a construgdo das classes que
interligam com as “activies”, sendo que uma classe por norma liga-se a uma
“activity”*. Essas classes comegam por ser definidas como classe publica, ou seja, sio

acedidas por qualquer método ou classe existente na aplicagdao. Além de que neste caso

20 Activity: Nome pelo qual é designado um ficheiro de layout em Android
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especifico as nossas classes que ligam as “activities”, sdo uma extensao da classe core

de Android com o nome ”AppCompatActivity”.

FIGURA 18: CLASSE LOGIN A HERDAR AS FUNGOES DA CLASS APPCOMPATACTIVIY

Logo de seguida comegamos com o método onCreate, este ¢ criado dentro da
classe publica anterior e € o método que define a ligagao entre o ficheiro da classe

(JAVA) e o ficheiro de layout (XML).

FIGURA 19: LIGACAO DO FICHEIRO JAVA CLASSE LOGIN COM O FICHEIRO LAYOUT XML ACTIVITY_LOGIN

E na classe publica principal que definimos todos os métodos necessarios a

cada “activity”.

No inicio de cada ficheiro JAVA sdo importadas classes necessarias para o
funcionamento de métodos ou objectos. Estas classes s6 sdo importadas 4 medida que
contruimos métodos dentro da classe principal, sendo s6 importadas as classes

necessarias para o funcionamento dos métodos e fungoes.

Caso comecemos a utilizar um método que importa uma classe, mas mais tarde
percebemos que ndo necessitamos desse mesmo método (e dessa forma a classe
importada). Apos apagar o método devemos também apagar essa classe evitando

importacdes desnecessarias.
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FIGURA 20: IMPORTAGAO DE BIBLIOTECAS PARA O FICHEIRO JAVA.CLASS (LOGIN)

A classe “Intent” ¢ utilizada para definir quando vamos iniciar uma nova

classe, que ndo pertence ao ficheiro JAVA.Class que nos encontramos.

FIGURA 21: EXEMPLO DE EXECUGAO DO OBEJCTO “INTENT (QUE CHAMA A CLASSE RESPECTIVA) PARA INVOCAR
UMA NOVA CLASSE

No caso da ligacdo & classe “DatabeHelper” a mesma ¢ instanciada através de
um objecto, ao qual nomeamos de “helper”, sendo criado esse objecto em todas as

classes que necessitem de operagdes com a base de dados:

FIGURA 22: OBJECTO QUE PERMITE A UTILIZAGAO DA CLASS DATABASEHELPER

Para a criacao do acesso a aplicacao foi criado um método onButtonClick que
valida qual o botao selecionado pelo utilizador, no caso do botao de “Entrar” ¢
executado o codigo que comunica com a base de dados para validar se um utilizador

tem acesso a aplicagdo.?!

21 Apéndice 4
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Durante esse processo do carregamento de um utilizador com acesso a

9922

aplicago, o “username”? pelo qual o utilizador registado é conhecido. E guardado em

memoria para mais tarde ser apresentado na mensagem de boas vindas e em outras

“labels” que queremos identificar como pertencentes a esse utilizador.

FIGURA 23: CODIGO QUE GUARDA EM MEMORIA O VALOR INSERIDO NO CAMPO UTILIZADOR

Para invocar o valor guardado em memoria, neste caso o nome do utilizador
para ser gerada uma mensagem de boas vindas, colocamos dentro do método onCreate
do ficheiro java.class que ira invocar o valor em memoria e envia para um campo do
tipo “Textview” do ficheiro XML responsavel pelo layout da pagina de acordo com o

seguinte codigo.

FIGURA 24: INVOCACAO DE VALOR EM MEMORIA

Adicionalmente foram criadas uma série de validag¢des sobre o par chave
(utilizador/palavra-chave). E dependendo dos inputs gerados pelo utilizador, sdo lhe

apresentadas as respectivas mensagens de erro.?’

22 Username: Pseuddnimo pelo qual uma pessoa é identificada numa aplicagdo
2 Apéndice 5
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Dentro das valida¢des destacamos a validagao do correio electronico inserido

pelo utilizador, visto ter sido criado um método s6 para esse efeito.

FIGURA 25: METODO DE VALIDAGCAO DO CORREIO ELECTRONICO INSERIDO

As validagdes realizadas ao email sdo as seguintes:

e Se existe um (@ na expressao inserida

e Se existe um ponto antes do caracter @

e Se existe um ponto depois do caracter @

e Se existe depois do ultimo ponto um conjunto de caracteres de A a Z
com o tamanho minimo de dois caracteres e 0 maximo de quatro

99 ¢ 9 <6

(respectivamente as terminologias “.com”, “.pt”, “.org”)

De acordo com as validagdes efectuadas o método retorna um valor “true”
(verdadeiro) caso a expressdo seja valida. Caso contrario o método retorna “false”, e é

gerada a mensagem de erro.

Apos todas as validagdes de preenchimento de campos ¢ efctuada uma ultima
validagdo, desta vez sobre o par chave (Utilizador/Palavra-chave), através do objecto

ligado a classe DatabaseHelper, que activa o método de verificacdo criado para o efeito.
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FIGURA 26: ACTIVACAO DO METODO PERTENCENTE AO OBJECTO “HELPER” E ARMAZENAMENTO DO
RESULTADO NUMA VARIAVEL DO TIPO “STRING”

Desta forma e ap0s a construgao do método “searchPass™ na classe

“DatabaseHelper”, este ¢ executado da seguinte forma:

Comecamos por estabelecer o pedido de leitura da base de dados, depois
criamos uma “string” com a sintaxe utilizada para fazer pesquisa na base de dados.
Assim como também nessa sintaxe enunciamos a tabela que vamos pesquisar os valores

e o valor que vai ser a condi¢do da pesquisa (utilizador).

Criamos um objecto do tipo “Cursor” e efectuamos uma validagdo, para o
cursor comegar no primeiro valor da tabela. De seguida ¢ gerado um ciclo que percorre
a tabela até ao fim dos dados existentes, ou até encontrar o valor que queremos

pesquisar. Retornando no final a palavra-chave respectiva ao utilizador.**

Caso o utilizador ndo esteja registado na base de dados, o mesmo pode efectuar
o0 seu registo, inserindo os seus dados nos campos para o efeito. Para esses dados serem

transmitidos e armazenados na base de dados ¢ efectuado os seguintes procedimentos:

Na classe “Register”, criamos um objecto com o nome utilizador, que utilizada

alguns métodos da classe “Contact” 2

para armazenar os dados inseridos pelo utilizador
nos campos de texto (previamente os campos que iremos guardar sao convertidos para o

formato “string”)*¢

FIGURA 27: OBJECTO UTILIZADOR QUE GUARDA OS DADOS DO UTILIZADOR

24 Apéndice 6
25 Apéndice 7
26 Apéndice 8
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E realizada uma série de validagdes, sobre o preenchimento dos campos.
Dessas validagdes destacamos a verificagao sobre a existéncia do “username” na base

de dados, caso o “username” inserido exista na base de dados ¢ retornada uma

mensagem de erro.

FIGURA 28: FUNCAO QUE ACTIVA O METODO DA VERIFICAGAO DA EXISTENCIA DE UM “USERNAME” NA BASE
DE DADOS

O processo ocorre através de uma funcao “boolean” que apenas retorna os
valores “True” (verdadeiro) ou “False” (Falso). Esta funcao ¢ activada quando o botao

“Registar” ¢ premido.

FIGURA 29: METODO DE VERIFICACAO DO “USERNAME” NA BASE DE DADOS, COM RESULTADO VERDADEIRO
OU FALSO

Para a verificagdo do “username” na base de dados ¢ activado objecto helper
com o método “checkUser” da classe “DatabaseHelper” que executa a verificagdo da
base de dados retornando um valor numérico, em que o valor um ¢ igual a existéncia do
“username” e o valor zero que significa que o “username” ndo existe na base de dados
podendo assim ser utilizado.
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FIGURA 30: METODO “CHECKUSER” DA CLASSE “DATABASEHELPER”

Uma vez armazenados os dados no objecto, ¢ executado o objecto “helper” que
efectua a ligagdo com a classe “DatabaseHelper” e permite o acesso aos seus métodos,
para a insercao do registo do utilizador iremos utilizar o método “insertContact” que

recebe como argumento o objecto Utilizador criado anteriormente

FIGURA 31: INSERCAO DE DADOS NA BASE DE DADOS SQLITE DE ANDROID NA TABELA DE UTILIZADORES E
MENSAGEM DE SUCESSO

Quando ¢ activado o método “insertContact” na classe “DatabaseHelper”,
método esse que comega por autorizar a escrita de dados na base de dados. Seguido da
criacdo de um objecto do tipo “ContentValues” ao qual tem o nome de “values”. E este
através do método “.put()” (método que recebe dois valores), recebe como primeiro
valor o campo coluna da tabela onde vai ser guardado o valor e o segundo valor obtido
através do objecto “c” (que € o argumento passado a fungdo e objecto esse que utiliza os

métodos da class “Contact”™):
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FIGURA 32: INSERE NA BASE DE DADOS OS DADOS GUARDADOS NA CLASS CONTACT

No processo de efectuar uma reserva o processo ¢ semelhante ao processo do
registo de utilizadores, comegamos por criar um objecto “DatabaseHelper” (com o
nome “helper”) no ficheiro JAVA classe (EfectuarReserva), que interage com o ficheiro
XML (activity efectuar reserva) onde sdo inseridos os dados para as reservas. De
seguida vamos resgatar a memoria o “username” que efectuou o acesso a aplicacao para

ser possivel identificar quem efectuou a reserva.

Apo6s o carregamento dessa variavel comegamos por reunir em variaveis os

dados inseridos pelo utilizador e convertemos para o formato “string”.?’

”28 que utilizamos

Criamos uma classe temporaria com o nome “Reservation
alguns dos métodos que possui para criar um objecto de nome “reservation” que

armazena os dados necessarios para preencher a tabela de reservas na base de dados.

FIGURA 33: OBJECTO QUE ARMAZENA OS DADOS PARA SEREM TRANSMITIDOS PARA A BASE DE DADOS

27 Apéndice 9
28 Apéndice 10
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Utilizamos em seguida um método “insertReserva” do objecto “helper” que

recebe como argumento o objecto “reservation”.

FIGURA 34: INSERCAO DE DADOS NA BASE DE DADOS SQLITE DE ANDROID NA TABELA DE RESERVAS E
MENSAGEM DE SUCESSO

Quando ¢ activado o método “insertReserva” na classe “DatabaseHelper”,
método esse que comega por autorizar a escrita de dados na base de dados. Seguido da
criacdo de um objecto do tipo “ContentValues” ao qual tem o nome de “reservation”. E
este através do método “.put()” (método que recebe dois valores), que recebe como
primeiro valor o campo coluna da tabela onde vai ser guardado o valor e o segundo
valor obtido através do objecto “c” (que € o argumento passado a fungdo e objecto esse

que utiliza os métodos da class “Reservation”):

FIGURA 35: METODO DE INSERCAO DE DADOS DA RESERVA NA BASE DE DADOS

E com base nestes métodos e classes tempordarias e nos objectos, que os dados
transmitidos pelas acgdes do utilizador na aplicagdo, sdo convertidos em informacgao que

pode ser armazenada na base de dados.
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No caso de o utilizador querer consultar as reservas criadas por si na aplicagao
¢ activada a classe JAVA “ConsultarReserva” ¢ activado no método “onCreate” um
metddo com o nome “tabelaDinamica”. Este metddo vai ser responséavel pela pesquisa
das reservas existentes na base de dados (utilizando o nome de utilizador como

condicionante a pesquisa) ¢ gera uma tabela dinamica de acordo com o numero de

reservas existente para o utilizador.

FIGURA 36: INVOCACAO DO METODO TABELA DINAMICA

No método “tabelaDinamica” comegamos por criar um objecto do tipo

“TableLayout” que efectua a ligagdo com identificador do codigo de xml que cria uma

tabela.

FIGURA 37: CRIACAO DO OBJECTO DO TIPO TABELA QUE EFECTUA A LIGAGAO COM A TABELA EXISTENTE EM
XML

De seguida criamos a primeira linha da tabela com valores fixos para ser assim

o cabecalho, e adicionamos essa linha ao objecto tabela:

FIGURA 38: CRIACAO DO CABECALHO DA TABELA E ADICAO A PRIMEIRA LINHA DA TABELA
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Para aceder aos registos na base de dados criamos um objecto do tipo “Cursor”
para armazenar, as linhas referentes as reservas efectuadas pelo utilizador. Assim desta
forma iremos utilizar um outro obejcto, ja mencionado em outros processos, chamado

helper que ¢ responsavel pela ligagdo a classe que possui os métodos de comunicagdo

com a base de dados:

FIGURA 39: OBJECTO CURSOR QUE RECEBE OS DADOS DAS RESERVAS NA BASE DE DADOS DO UTILIZADOR

J4

Quando o método “reservaData” ¢ activado na classe “DatabaseHelper” que
recebe como parametro de entrada o “username” que efectou o acesso a alicagdo. Em
seguida, comegamos por permitir a leitura da base de dados, apos esta instrugao criamos
um obecto do tipo “Cursor” que contem a pesquisa das reservas com o registo do

utilizador e por fim esse objecto € retornado pelo método.

FIGURA 40: METODO RESERVADATA, RETORNA AS RESERVAS EFECTUADAS PELO UTILIZADOR REGISTADO

Assim que o objecto “cursor” ¢ carregado com informacao este vai armazenar
essa informagdo em posi¢des, sendo que para a criacdo da tabela forgamos o obejcto

retorne a primeira posicao e de seguida efectuamos a contagem de posicdes existentes:

FIGURA 41: COMO MOVER O CURSOR PARA A PRIMEIRA POSICAO E CONTAGEM DAS POSICOES EXISTENTES
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Com o cursor na primeira posi¢do € com numero de posi¢des existentes no
cursor guardados numa variavel iniciamos um ciclo que ird popular os campos,
respectivos ao cabegalho e no final de cada linha criada, o ciclo forga o cursor a ir para a

posicdo seguinte, até este nio ter mais posigdes. 2

Como o cursor retorna a linha completa da base de dados, em cada campo
indicamos o niumero da coluna respectiva ao cabecalho e tornamos esse valor em texto
(“string”), para ser possivel escreve-lo numa “TextView” no ficheiro XML onde a
tabela vai ser gerada. Também no final de cada linha ¢ gerada uma “check box” que

permite ao utilizador identificar a reserva que quer selecionar para posteriormente

efectuar a sua eliminagao.

FIGURA 42: EXEMPLO DA CRIACAO DA CELULA QUE CONTEM A IDENTIFICACAO DA RESERVA

Para efectuar a eliminagdo ¢ verificada se a “checkbox’ da linha da reserva ¢é
selecionada, e apos esta verificagdo guarda o valor do identificacdo da reserva, numa
lista de identificadores para mais tarde serem utilizados nas pesquisas da base de dados

e assim a eliminagado do registo da reserva.

FIGURA 43: METODO PARA VERIFICAR SE A “CHECKBOX” FOI PREMIDA

2 Apéndice 11
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4

Quando a “checkbox’ ¢ selecionada e o utilizador prime o botao “Eliminar”

activa a funcdo “onEliminarClick”, desta forma inserimos os identificadores das

reservas selecionadas para eliminar numa lista de identificadores.

FIGURA 44: METODO DE ELIMINACAO DA RESERVA

Assim esta lista € carregada para o método “deletereserva” que pertence a
classe “DatabaseHelper” que efectua a comunicacao com a base de dados e desta forma

efectua a eliminacdo dos registos das reservas selecionadas na tabela da base de dados.

FIGURA 45: METODO “DELETERESERVA” NA CLASSE “DATABASEHELPER”

Existe também a possibilidade do utilizador alterar os seus dados de registo,
aceder a seccao da aplicacao criada para o efeito o utilizador activa a classe
“DadosPerfil”, todos os dados preenchidos no registo sdo carregados para os
rescpectivos campos (por razdes de seguranca os campos referentes a palavra-chave nao
sdo carregados). Apos o carregamento desses campos o utilizador pode alterar os seus

dados, tendo no final que colocar a sua palavra-chave para poder alterar os dados.
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Ao efectuar a alteragao o utilizador pode também alterar a sua palavra-chave,

todos os campos possuem as mesmas validagdes existentes para o registo do utilizador.

FIGURA 46: CARREGA OS DADOS DO UTILIZADOR EXISTENTES NA BASE DE DADOS

Para o carregamento dos dado relativos ao utilizador ¢ activado na classe
“DatabaseHelper” o método “loadUserData”. Este método recebe como parametro o
“username” que existe memoria e que realizou o acesso a aplicagdo, o0 método comeca
com a permissdo da leitura da base de dados seguida de um objecto do tipo “Cursor”
que realiza a pesquisa com o nome do utilizador que lhe ¢ dado e por fim ¢ retornado os

valores respectivos a esse utilizador.

FIGURA 47: METODO “LOADUSERDATA”

ApOs a alteracao dos dados na aplicacao e premido o botao “Alterar Dados”, ¢
seguido o mesmo processo efectuado no registo, apenas com a diferenca de utilizar um
método que altera a linha respectiva dos dados do utilizador na tabela respectiva. E
altera também o “username” das reservas ja registadas por esse utilizador (caso o

utilizador tenha alterado o username).
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FIGURA 48: METODO DE ACTUALIZAGAO DOS DADOS DO UTILIZADOR E RELAGAO COM AS RESERVAS JA
REGISTADAS

4.2.3.5. Strings. XML

Numa regra de boas praticas de programacao todas as “strings” que sejam
fixas, ou seja definidas a partida pelo programador e que iram ser apresentadas na
aplicagdo. Devem de ser criadas neste ficheiro de XML, sendo possivel invocar as
strings criadas em qualquer outro ficheiro da aplicagdo através da seguinte sintaxe:

“R.string.nome-do-codigo-que-identifica-a-string”.>

30 Apéndice 12
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4.2.3.6. ClasseR

Esta sintaxe comega por invocar a classe mais importante do sistema Android,
a classe “R.class”, € nesta classe que todo o que criamos recebe o seu codigo de
identificacao em valor hexadecimal. Seguidamente invocamos o tipo de método que
essa classe utiliza, para o caso ¢ o método string, que por sua vez tem mapeado todas as

strings criadas no ficheiro “strings.xml”.

Ao guardarmos as “strings” neste ficheiro além de facilitar o acesso do sistema
as mesmas, permite também ao programador alterar o texto apenas num ficheiro, em

vez de andar a verificar todos os ficheiros onde essa “string” existisse.

4.2.4. Metodologia de Testes

Durante o desenvolvimento da aplicacao de modo a validar e prevenir
possiveis comportamentos erractivos do utilizador foram efectuados, utilizando a
metodologia de ISTQB. Num modo breve, e para facilitar a explicagdo apenas descrevo
um pouco as duas categorias principais, “White box testing” (testes ndo funcionais) e
“Black Box testing” (testes funcionais), embora na realidade existem diversas
subcategorias dentro da metodoligia de ISTQB (exemplo disto sdo os testes de stress,

testes de seguranga, testes de carga, entre outros).

Na primeira categoria “White Box testing” (testes nao funcionais), segundo a
metodologia, sao executados inicialmente pelo programador. Analisando o codigo sem
0 executar, em primeira analise valida a sintaxe, seguido da execugdo faseada do codigo

para verificar se os valores gerados sdo os esperados.

O programador durante essa execugdo faseada do codigo forga a insergdo de
valores incorrectos para obter as excepgdes € assim tentar prevenir as mesmas. E por
fim antes de terminar o final dos testes ndo funcionais ¢ pedida a equipa de testes para
efectuar o mesmo o mesmo tipo de execucao faseada que o programador realizou para
uma revalidacdo dos valores correctos e das excepcdes que possam ser geradas, (para a
realizagdo deste tipo de testes a pessoa que realiza os testes tem o auxilio do

programador para elucidar o cédigo criado).

47 |Pagina



Na segunda categoria “Black Box testing” (testes funcionais), o programador
apos a aplicagdo compilada, realiza as validagdes basicas antes de pedir a equipa de
testes que de asas a criatividade da capacidade de andlise para criar testes que permitam
realizar o méximo de validag¢des funcionais possiveis da aplicagdao. Minimizando a

possibilidade de erros visiveis para o utilizador final.

Devidas as limitagdes do numero de pessoas envolvidas no processo da criagdo
da aplicagdo os testes nao funcionais foram realizados por mim. Desta forma comecei
por efectuar uma analise a sintaxe do codigo criado, seguido de uma anélise com
execucao parcial do coédigo. Verificando assim se os valores que estdo a ser carregados
nas variaveis. E os valores dessas varidveis a serem transmitidos pelos métodos, dentro
das classes e entre classes, estdo os correctos. E inserindo valores incorrectos, como dita
a metodologia, para obter as devidas excepgdes, garantindo assim a fiabilidade e a
integridade dos dados inseridos e transferidos dentro e entre as classes e por fim o

registo na base de dados de SQLite.

Terminada esta primeira bateria de testes ndo funcionais, iniciando a bateria de
testes funcionais, por mim definida. Iniciei a compilagdo da aplicacgdo e utilizei um
emulador, instalei também a aplicagdo num dispositivo movel, para efectuar testes a
aplicacdo como um utilizador final. Realizando assim as valida¢des que consegui
imaginar, visto que a metodologia também define que o programador ndo ¢ o melhor
para realizar este tipo de testes, uma vez que este como criou o cddigo ird querer o

sucesso da sua aplicacdo e assim acaba por viciar os testes para que isso acontega.

De modo a tentar garantir o maximo de testes possiveis a aplicacdo pedi a outra
pessoa da area de testes que realiza-se “Black Box testing” a aplicacdo. Realizando
assim uma bateria de testes que validem com sucesso as fungdes criadas na aplicagao,
por exemplo: realizar o acesso aplicagdo, criar um utilizador, registar uma reserva,

eliminar a reserva, alterar os dados do utilizador e terminar a sessao.

E foram efectuados testes de insucesso, ou seja, criamos testes que geram erros
e verificamos se os erros gerados tem uma mensagem correcta associada. Bem como
nos casos em que hdo exijam mensagens, 0 comportamento seja preventivo, protegendo

assim os dados do utilizador existentes na aplicagao.

48 |Pagina



4.2.5. Modelo de comunicacgao

Na integragdo desta aplicacdo com um sistema de base de dados externa seria
necessario a criagdo dos respectivos web services, que servem para criar a ponte de
comunicagdo entre a aplicacdo e o sistema de base de dados (normalmente relacionado
com os sistemas de facturagdo). Visto que existem diversos sistemas de facturagao
diferentes no mercado e cada um gere a base de dados de modos diferentes, ¢ criada a
necessidade de criar web services especificos para cada sistema.

Web
Service

FIGURA 49: DIAGRAMA DE COMUNICAGAO DA APLICACAO, POR WEBSERVICES E OS SISTEMAS DE SGBD

Existem trés modelos de comunicacao para dispositivos moveis:

e Sempre ligado: A aplicagdo vai estar constantemente em comunicagao
com o0s servigcos que comunica, fora do dispositivo

e Ligado ocasionalmente: A aplicagdo ocasionalmente envia um sinal
para os servigos que se encontram fora dispositivo, para verificar o
estado dos mesmos e se existem actualizagdes para a aplicacao

e Ligado quando necessario: Sempre que o utilizador utiliza a aplica¢ao

esta comunica com o0s Servigos existentes

Neste tipo de aplicagdo, ndo necessita de estar constantemente ligada ao
sistema de base de dados, aplicando-se assim o modelo de comunicagdo “Ligado
quando necessario”. Assim ¢ feita uma melhor gestiao da utilizagdo dos dados moveis,

minimizando desta foma o custo de utilizagdo da aplicagdo para o utilizador.
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5. CONSLUSAO

A importancia da disciplina de Projecto Global permitiu-me como aluno

crescer no ambito do desenvolvimento de capacidades de gestao e de técnicas.

Ao longo deste ano lectivo, e com as dificuldades acrescidas de ser trabalhador
estudante, encurtaram a nossa disponibilidade de tempo para a dedicagdo em pleno a
disciplina. Desse modo foi muito importante o apoio do estabelecimento de ensino que
frequento, sendo o seu corpo docente, um factor importante para ser guiado a conclusao

desta disciplina.

Foi gragas a esta orientagao que consegui melhorar a minha capacidade de
gestdo do tempo para a disciplina e criando etapas, que estabelecia para o
desenvolvimento da componente de pesquisa, de escrita e de aplicagdo do conhecimento

técnico adquirido ao longo dos anos lectivos que aqui passei.

O projecto em analise valida o mercado das aplicagdes moveis, mercado ja de

grande desenvolvimento galopante, embora com um enorme potencial de crescimento.

A vantagem destes projectos, sobre aplicagdes moveis utilizando esta
tecnologia Android ¢ a facilidade que a comunidade online tem ao acesso as
ferramentas para a aprendizagem e criagao de novas aplicacdes. Sendo também uma
comunidade bastante dinamica na troca de conhecimentos ¢ ideias que permite com
alguns conhecimentos base ter uma aprendizagem rapida sobre a tecnologia permitindo
a partir dai um desenvolvimento que gera a criagdo de novas aplicagdes com qualidade e

aplicagdo pratica do dia a dia da comunidade em geral.
Como ¢ o caso do E-Reservas.

Embora exista toda a informagdo disponivel sobre os conceitos base. A
dificuldade surge com o aparecimento de ideias de desenvolvimento da propria
aplicacdo. Pois temos de ter sempre inicialmente uma ideia clara dos objectivos atingir,
para sé depois dar seguimentos as questdes de desenvolvimentos. Surge sempre por isso
a questao: O que tenho que fazer primeiro para depois poder criar aquele ou outra

funcao.
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A aplicagdo E-Reservas foi criada de forma permitir ao seu utilizador um
acesso rapido a reserva do seu restaurante sem ser necessario um contacto telefénico ou

presencial, sem perdas de tempo ou dinheiro.

Permite ao utilizado, marcar a sua reserva podendo escolher o dia a hora e o

nimero de pessoas que pretende.

Podendo sempre que pretende poder desmarcar por completo a reserva. De
forma a poder alterar a hora, o dia ou at¢ mesmo o nlimero de pessoas. Criando um

novo registo.
E por fim, poder consultar a reserva.

Considero a aplicagao E-Reservas, criada por mim uma aplicagao cheia de
potencial desenvolvimento, e utilizagdo no mercado. Uma que vez ao longo do processo
de desenvolvimento na troca de ideias com amigos, familiares, colegas de trabalho e
universitarios, verifiquei que caso a aplicagdo ja estive disponivel certamente iria ser

utilizada.

E com grande satisfacdo que termino este trabalho, com a ideia de ter criado
uma aplicagdo pratica e com potencial, sendo algo que sem o apoio académico de
colegas e professores da Universidade Instituto Superior das Tecnologias Avancadas

(ISTEC) nao seria possivel.
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