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RESUMO

Devido a constante evolucdo das tecnologias relacionadas aos smartpho-
nes e tablets, a demanda por busca de localizacdo geogréfica de servi¢cos tornou-
se cada vez maior e consequentemente chamaram a atengcdo das empresas que
se dedicam a pesquisa e desenvolvimento de aplicagbes voltadas a este mercado
emergente.

Neste contexto, um grande destaque é o Sistema Operacional Android,
patrocinado pelo Google, cujos conceitos foram utilizados para o desenvolvimento
deste trabalho.

Como modelo de aplicacdo para Android, o Catch Dog € uma ferramenta
gue permite localizar barracas de cachorros quentes na cidade do usuério, bas-
tando que para isso este possua um aparelho com o sistema instalado e em con-
trapartida empresarios inscritos para serem localizados desta forma. A ideia de
buscar esse tipo de servigco, cachorro-quente, serve apenas como molde para a
diversidade de servigos existentes nos centros urbanos.

Assim, este trabalho foi implementado utilizando o emulador de celular dis-
ponivel no kit de desenvolvimento do Android, possibilitando que sejam construi-
das um rol amplo de aplicacbes baseados nesta tecnologia.



ABSTRACT

Due to the constant evolution of technologies related to smart-phones
and tablets, the demand for geo-location search service has become increasingly
larger and consequently caught the attention of companies engaged in research
and development of applications related to this emerging market.

In this context, a major highlight is the Android Operating System, sored
by Google, whose concepts were used to develop this work.

As a model application for Android, Catch Dog is a tool that allows to
locate hot dog stands in the city of the user. It's only necessary that the device has
the system installed and registered business to be located in. The idea of seeking
this type of service, hot dogs, is only an example for the diversity of existing ser-
vices in urban centers.

This work was implemented using the emulator cellular available in the
An-droid development kit, allowing it to be build for a broad list of applications

based on LBS (location-based services).
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INTRODUCAO

1.1) MOTIVACAO

O uso intensivo da tecnologia fez da mobilidade uma maxima entre os
usuarios desta funcionalidade. Assim, notebooks, laptops, handhelds, smartpho-
nes e tablets, cada vez menores possibilitaram que fossem carregados para onde

fossem necessarios.

Além da miniaturizacdo dos hardwares, a evoluc¢do do software preci-
sou acompanhar a necessidade de consumo de informacdo de uma nova socie-

dade totalmente dependente de tecnologia, para trabalho ou lazer.

A grande demanda por esta tecnologia aumentou também a oferta, tor-
nando o acesso facilitado a dispositivos moveis a praticamente toda a populacao,
gue antes procurava apenas telefones méveis, agora busca servicos e fontes de

informacéo e entretenimento.

A expansdo da necessidade dos usuarios levou seus aparelhos méveis
celulares a integracéo de varias funcionalidades como o GPS, mas saber apenas
como chegar a determinado local j& ndo € mais o suficiente. Sera necessario que
a informacao seja cada vez mais rapida e objetiva, como localizar o que existe no
endereco desde o momento da busca. Assim, o usuario fara a busca pelo servico

gue precisa e sabera na sequéncia como chegar ao endereco, e ndo o contrario.
1.2) OBJETIVO

A evolucdo constante das tecnologias moveis, tanto em hardware
como software, vem ampliando a capacidade dos dispositivos, oferecendo uma

nova gama de recursos.



O tema deste estudo consiste na evolucdo da tecnologia de localiza-
cado, LOCATION-BASED SERVICES (LBS), onde o software possibilita a localiza-
cao através de mapas do servico pretendido. O crescimento da utilizacao da Plata-
forma Android nos smartphones e tablets em conjunto com os recursos disponibili-
zados para o desenvolvimento de aplicagbes moveis fornecido pelo Google, per-
mitiu um grande avanco na padronizacdo e no desenvolvimento, sendo um dos

motivos da escolha dessa tecnologia neste estudo.

O objetivo deste trabalho serd a elaboracdo de um protétipo cuja apli-
cacdo oferecera os servicos baseados na localizagédo, utilizando a Plataforma

Android disponibilizada pelo Google para seu desenvolvimento.

Assim, o modelo escolhido na aplicacdo para Android neste trabalho,
chamado Catch Dog, permite localizar barracas de cachorros quentes na cidade
do usuario, servindo como molde para a diversidade de servicos existentes nos

centros urbanos e possibilidades de expanséao dessa forma de localizacao.

1.3) ESTRUTURA TEXTUAL

O texto foi organizado inicialmente com uma abordagem tedrica dos
conceitos da tecnologia de localizacdo, no¢des de hardware, software e a evolu-
cado desta tecnologia. Na sequencia, a parte pratica é elaborada gradualmente
conforme o desenvolvimento da proposta do software, objetivo do presente traba-
Iho.

No capitulo 2, as definicdes que tratam dos LBS (location-based servi-
ces) serdo trabalhadas de maneira abrangente, mostrando as areas onde sado
aplicados e as potencialidades existentes para esta tecnologia ao uso destes.
Seré analisado como esta tecnologia funciona e como serve de base para estes

servigos, onde € apresentado como exemplo o Sistema de Posicionamento Global



(GPS), abordando outras caracteristicas desses servi¢cos, bem como suas catego-

rias.

No capitulo 3, uma vez que o trabalho foi baseado na Plataforma
Android, a descrigdo desta tecnologia sera trabalhada, tratando de sua constitui-
cao e as possibilidades das para o desenvolvimento de software. Esta plataforma
disponibiliza bibliotecas (API) que permitem a utilizacdo de suas classes para con-
sultar seus mapas possibilitando a integracdo de aplicacbes com propdsito especi-
fico.

No capitulo 4 sdo descritas as principais caracteristicas da plataforma
Android, sua origem, seu propésito e seu futuro, devido a sua versatilidade tanto a

nivel operacional (software) quanto comercial (aplicativos).

No capitulo 5 é abordado o desenvolvimento do software, descrevendo
sua modelagem, tratando de aspectos de sua arquitetura e o modo como foi orga-
nizado. Também é descrita a implementagédo do modelo envolvendo todos os que-

sitos necessarios para comprovar a sua viabilidade.

A concluséo deste trabalho é destacada no Capitulo 6, demonstrando a
impressao do autor sobre o trabalho desenvolvido utilizando essa tecnologia para
0 protétipo do software Catch Dog.
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2) LOCATION-BASED SERVICES

O surgimento de tecnologias capazes de dar a exata localizagdo de um
dispositivo mével (celulares e navegadores GPS) criou possibilidades para que
Novos servigos surgissem também nesta area e, assim, nasceram 0s Location
Based Services (LBS), que também podem ser definidos como georeferenciamen-

to de servicos.

No inicio deste capitulo serdo esclarecidas as principais definicdes
para o georeferenciamento dos servi¢os, na sequéncia como sao utilizadas essas

caracteristicas, e finalmente como utilizar essas técnicas como opcéo ao GPS.

2.1) DEFINICAO DE LOCATION-BASED SERVICES (LBS)

Os servicos de localizacdo podem ser definidos como servicos que
integram a localizacdo de um dispositivo movel com outras informa¢des de modo
a proporcionar rapidez na consulta baseada em georeferenciamento, transmitindo
para o usuario a localizacao dos servigcos que sejam de utilidade para suas neces-

sidades diarias.

Apesar de parecer um tema atual, os servi¢cos baseados na localizacéo
remontam a década de 1970. O primeiro sistema desenvolvido foi 0 GPS (Sistema
de Posicionamento Global), inicialmente com fins militares, a pedido do Departa-
mento de Defesa dos EUA. Na década de 1980 o governo dos EUA decidiu liberar
0 sistema para uso civil e logo a industria do mundo inteiro, nos mais diversos

ramos comecou a utiliza-lo como um diferencial em seus produtos e servigos.

Devido ao grande potencial das tecnologias moveis que podem ser uti-

lizadas em um mercado em constante expanséo, o Sistema de Posicionamento

11



Global (GPS) acabou atraindo a atencdo para a pesquisa e o desenvolvimento de

aplicacOes voltadas para os Servigcos Baseados em Localizagao.

Dependendo do enfoque encontraremos definicbes diferentes para o
Location Based Services, apesar de tratarem do mesmo assunto. O Group Special
Mobile (GSM WORLD, 2011) define LBS como sendo a prestacdo de servicos
personalizados a pedido do usuario, com base em sua posi¢cédo atual. Isto pode
incluir informacgdes sobre restaurantes, hotéis ou contetudos especificos do local,
tais como mapas, sendo ativados automaticamente pela aproximacdo de uma

determinada localizagao.

A Group Special Mobile Association (GSMA, 2011) € uma associacao
comercial global que representa os interesses de mais de 800 operadoras de tele-
fonia movel GSM e mais de 200 fabricantes e fornecedores de hardwares e soft-

ware voltadas para esta area em todo o mundo.

Dentre as entidades existentes podemos citar a 3rd Generation Part-
nership Project (3GPP, 2011) criada em 1988, que foi idealizada para padronizar
0s arquivos multimidia (criac&do, envio e reproducdo videos) em telefones celula-

res e outros aparelhos wireless GSM.

Ao acessar a pagina principal da 3GPP percebe-se que sua intencao
original era produzir Especificacdes Técnicas e Relatorios Técnicos para um Sis-
tema 3G Mobile baseado em redes GSM e as tecnologias de acesso de radio que
sao utilizadas, ou seja, Universal Terrestrial Radio Access (UTRA) ambos o0s

modos Frequency Division Duplex (FDD) e Time Division Duplex (TDD).

O escopo foi posteriormente alterado para incluir a manutencéo e
desenvolvimento do Sistema Global para Comunicacbes Moveis (GSM) e as
Especificagbes Técnicas e Relatorios Técnicos, incluindo tecnologias de radio e
sua evolucdo de acesso (por exemplo General Packet Radio Service (GPRS) e
Enhanced Data Rates for GSM Evolution (EDGE). O enfoque € a obtencdo da
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localizagcdo das pessoas ou servicos (alvos), tornando disponiveis os resultados
dessas informacdes para atores externos, preocupando-se apenas com os dados

referentes a localizacéo.

Nota-se que a localizacdo de servigos pode ser um servigo baseado na
localizacdo ou um sub servico do mesmo, pois nesse caso se hao houver um ser-
vico de localizacdo, o Location Based Services devera requisitar ao usuario uma
localizacdo. Esse conceito de servico é chamado Context-Aware Services (sensi-

bilidade ao contexto).

Os Location Based Services (LBS) se definem na localizagdo da posi-
cdo ou na localizacdo do dispositivo movel e as informacgdes que forem necessa-
rias para que O usuario possa usa-las para localizar os servigos existentes em
uma regido, baseada em aplicacdes desenvolvidas para essa finalidade, agregan-

do valor a informacéao solicitada.

2.2) APLICABILIDADE E USO

Os Location Based Services séo divididos em duas areas de aplicagéo:
publicas e comerciais. A primeira consiste na aplicacdo dessa tecnologia para
atender a necessidade do cidaddo em relacdo aos servicos prestados pelo poder

publico, oferecendo qualidade e agilidade com reducéo de custos.

Para o setor comercial a principal motivacao de sua utilizagéo € obter
lucro utilizando o potencial de atracdo dessa nova tecnologia, levando o consumi-
dor a utilizar os servigcos prestados por um tempo bem longo, estabelecendo uma
relac@o de custo/beneficio para o usuario, refletindo numa lucratividade bem maior
para quem oferecer esses servicos baseados na localizacdo. Abrindo varias pos-
sibilidades, desde o fornecimento do servico propriamente dito ou fornecer dados
para analise de novos empreendimentos em uma determinada regiao.
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O GPS foi o primeiro sistema desenvolvido para atender primeiramente
as necessidades dos militares norte americanos, mas na década de 1980 o
governo dos EUA decidiu torna-lo disponivel para o mundo, desencadeando uma
onda de inovagbes em torno das tecnologias que utilizavam o posicionamento via
satélite, pois, seria mais vantajoso para o0 governo se o setor privando desenvol-
vesse novas tecnologias reduzindo custos de desenvolvimento para 0 mesmo,
tornando o modelo americano um padrao desenvolvimento para 0s setores priva-

do e publico.

Ao adotarem o padrdo americano, inumeras industrias e governos tor-
naram-se dependentes dele, sendo utilizado numa ampla gama de aplicativos,
gue vao desde o controle de trafego aéreo, maritimo e terrestre ajudando na
navegacao e também auxiliando na gestao logistica de recursos (fretes e aloca-

¢cao de material) chegando até aos servi¢os publicos de emergéncia.

Hoje € possivel localizar pessoas em situacao de risco através dos
celulares, porque as operadoras de telefonia tém condi¢bes de determinar a loca-
lizacdo da chamada. Outra forma de aplicacdo sédo sistemas desenvolvidos e
amplamente utilizados para cobranca de pedagios (CONTROLE DE PEDAGIOS,
2011).

As necessidades dos governos tanto na esfera de atendimento ao
cidaddo quanto na esfera administrativa oferece varias oportunidades para o setor
privado possibilitando o desenvolvimento de aplicacdes e sistemas que atendam

essas necessidades.

Dessa forma, serve de incentivo ao setor privado investir em pesquisa
e desenvolvimento de software baseados no Location Based Services (LBS), pro-
piciando um aumento de receita, devido ao amplo espectro de servicos que

podem ser oferecidos.
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A computacdo movel vem crescendo nos ultimos anos e a constante
evolucdo das transa¢gGes comerciais na Internet (e-business) que estdo migrando
para os dispositivos moveis (mobile-business), os celulares, smartphones e agora
os tablets possuem a capacidade de acessar informacdes em qualquer lugar e a

gualguer momento.

Baseado em todos 0s exemplos expostos até agora nas mais diversas
areas percebemos que o uso do Location Based Service, além de aumentar a
receita das empresas oferece aos cidadaos atendidos pelos governos e aos con-

sumidores uma nova gama de servicos.

2.3) CONSIDERACOES FINAIS

As varias situacdes e aspectos mostrados neste capitulo constituem
apenas uma parte das possibilidades do Location Based Services, pois devido ao
vasto campo de aplicacdo dessa tecnologia e a diversidade de solugdes que
podem ser oferecidas fica dificil cobrir toda a capacidade de desenvolvimento e
pesquisa sobre a tecnologia LBS, que foi utilizada para o desenvolvimento do apli-
cativo descrito neste trabalho.

15



3) ANDROID - INTRODUCAO

Neste capitulo serd possivel ver algumas caracteristicas do Sistema
Android desenvolvido pelo Google, baseado no Sistema Operacional Linux, que é
a plataforma utilizada pela aplicacdo descrita neste trabalho. As razbes de sua
escolha sdo muitas, entre elas podemos citar o fato de utilizar a linguagem de pro-
gramacao Java, ser de cédigo aberto e estar em constante evolugdo tanto em
vendas quanto em desenvolvimento de novas tecnologias baseada nessa plata-

forma.

3.1) CONHECENDO O ANDROID

Android € um software que foi desenvolvido para dispositivos méveis
sendo constituido por: um sistema operacional, midleware e aplicativos. Além dis-
so possui um Kit de Desenvolvimento de Programas (SDK) que fornece ferramen-
tas e as APIs necessérias para o desenvolvimento de aplicacdes na plataforma

Android usando a linguagem Java.

Esse sistema operacional ndo possuia uma maquina virtual Java
(JVM), entdo o Google desenvolveu uma maquina virtual chamada DALVIK, que
foi otimizada para executar nos dispositivos moveis que funcionam junto com um
kernel Linux, permitindo que os programas desenvolvidos para o Android tenham

grande portabilidade, isto €, possam ser utilizados em qualquer dispositivo
Android, independentemente do hardware utilizado.

16



3.2) AS ORIGENS DO ANDROID

A historia do Android comecou quando o Google comprou a Android
Inc, co-fundada por Andy Rubin, em julho de 2005, no Vale do Silicio, na Califor-
nia. Logo surgiram especulagdes sobre quais seriam suas intencdes. Como a
Apple ja tinha desenvolvido seu smartphone, era natural que o Google percebesse
o potencial disso e passasse a desenvolver o seu também. Devido a essa aquisi-
Cao gerou expectativas no mercado para o surgimento do gPhone (Google's Pho-
ne), o qual agregaria além das funcdes normais uma série de aplicativos como

Google Maps, Gmail, GPS, etc.

Entdo no inicio de novembro de 2007 o Google anunciou a criacdo de
um consorcio de empresas, num total de trinta e quatro empresas, como Texas
Instruments, Intel, T-Mobile, Sprint e Nextel, para juntos criarem uma interface

baseada em software de codigo aberto.

Esse grupo originou o Open Handset Aliance (OHA, 2011), que logo
apos lancou o Android Developer's Kit em seu site, e anunciou o Developer Chal-
lenge, com US$ 10 milhdes de dolares em prémios a serem divididos entre os

criadores das melhores aplicacdes para 0 novo sistema.

Como ja existiam milhdes de Iphones da Apple no mercado, a Unica
maneira de rivalizar e obter uma grande fatia dele seria ter véarios fabricantes des-
pejando ao mesmo tempo uma grande quantidade de smartphones utilizando o
Android.

No inicio de novembro de 2008, o grupo Open Handset Aliance (OHA,
2011), anunciou a adesédo de mais 14 empresas. Isto demonstrou ao mercado o
poderoso apoio ao Android como uma plataforma movel e seu compromisso para

com 0 seu sucesso comercial.
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3.3) PORQUE USAR O ANDROID

Atualmente existem muitas plataformas méveis no mercado, dentre
elas destacam-se, Symbian, iPhone, o Windows Mobile, BlackBerry, Java Mobile
Edition, Linux Mobile (Limo), e muito mais. Entdo porque o Google criou mais uma
plataforma? Abaixo temos algumas caracteristicas que tornam o Android especial
em relacdo as outras, embora algumas ja existissem ele é o primeiro ambiente

gue juntou todas combinando-as:

» Baseada na Plataforma Linux que € aberta, livre para o desenvolvi-
mento permitindo aos fabricantes de dispositivos moveis personalizarem a plata-
forma sem pagamento de royalties e garantindo aos desenvolvedores que sera

uma evolucdo constante sem apresentar obstaculos

» Baseado na arquitetura inspirada pela Internet chamada mash-ups,
isto &, algumas partes de uma aplicacdo podem ser reutilizadas de outra forma
nao prevista inicialmente pelo desenvolvedor da aplicacdo. Possibilitando a substi-

tuicdo dos componentes internos com seus proprios componentes.

+ Disponibiliza aos usuarios varios servigos internos baseados na loca-
lizacdo tais como GPS, Location Based Services e Mapas. Através da integracao
de um visualizador de mapas com aplicacdes pode-se integrar todas essas capa-
cidades, criando uma vasta gama de fungcbes com baixo custo de desenvolvimen-

to.

* Os programas sdo combinados na forma de pilha, formando cama-
das seguras, isolados uns dos outros, aumentando a estabilidade, liberando a
memoria de acordo com a utilizagdo, ora fechando alguns ou colocando em
segundo plano de acordo com a ordem de prioridade. Além de ser otimizado para

economizar energia
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» Apresenta alto desempenho e 6tima qualidade nos graficos de duas
e trés dimensbes e animacbes em flash. Também possui integrados os codecs

mais comuns para audio e video adotados como padrao pela industria.

e Possui uma vasta compatibilidade com hardwares atuais e em
desenvolvimento, porque seus aplicativos sao escritos em Java e possuem em
comum a maquina virtual desenvolvida pelo Google, a Dalvik, suportando varias
arquiteturas. Devido a esses fatores possui uma compatibilidade bem grande com
os varios tipos de dispositivos basicos de entrada existente: teclado, camera, voz
e etc. Oferecendo ao usuério uma interface de facil personalizagdo permitindo

uma interacdo muito intuitiva.

3.4) DISPOSITIVOS MOVEIS NA ATUALIDADE

Acompanhamos diariamente o crescimento constante das vendas de
telefones celulares, estudos estimam que mais de 3 bilhdes de pessoas possuam

um celular.

O segmento que mais cresce na telefonia mével € o de smartphones e
tablets, o primeiro possui um formato mais compacto, os modelos variam de 4 a 5
polegadas, o segundo € bem maior ficando em torno de 10 polegadas, além de
possuirem um design atraente, ambos possuem varias caracteristicas dos compu-

tadores, tornando-se um diferencial muito atrativo para os consumidores.

Somente no primeiro trimestre deste ano de acordo com o Gartner
Group (Technology Research/Gartner Inc, 2011), foram vendidos 427,8 milhdes de
dispositivos moveis, representando um acréscimo nas vendas de 19%, comparan-
do-se com o0 mesmo periodo de 2010. Desse total, os smartphones foram respon-
saveis por 23,6% das vendas de celulares no primeiro trimestre de 2011, um

aumento de 85% em relagdo ao ultimo ano.

19



Neste ano foram vendidos nos ultimos quatro meses 36,2 milhdes de
equipamentos que utilizam o Android como o Sistema Operacional, o que repre-

sentou uma de participacéo de 36% do mercado.

Baseando-se nesses dados percebemos porque o desenvolvimento de

novas aplicacOes para esta plataforma se torna atraente.

3.5) ANDROID COM O LOCATION BASED SERVICES

A plataforma Android disponibiliza os recursos necessarios para utiliza-
cao dos Location Based Services através das APIs que se encontram nos pacotes

android.location e com.google.android.maps.

O pacote android.location contem as informacfes necessarias para
obter a localizacao do aparelho, o com.google.android.maps controla e fornece os
meios para apresentar os mapas. Para as aplicacdes que facam uso das funciona-
lidades de Location Based Services deverédo utilizar as classes existentes nesses

dois pacotes.

Se uma aplicacao for desenvolvida para oferecer servicos baseados na
localizacdo é necessario que ela obtenha a posicao atual do aparelho e o respon-
savel por isso é o pacote android.location. A classe LocationManager que faz par-
te desse pacote exerce o papel central, ela prové uma lista dos provedores de
localizagdo disponiveis e registra de como receber essas informacdes sobre a
localizacdo, definindo o local através da latitude e da longitude. O Google Maps
disponibiliza uma biblioteca de mapas para exibir na tela. Para isto é necessario
obter uma chave (CHAVE PRIVADA PARA MAPVIEWS, 2011) e registra-la
(REGISTRANDO UMA API KEY PARA MAPVIEW, 2011) e para usa-la numa apli-

cacao.
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Aplicagcbes desenvolvidas usando o Location Based Services traba-
Iham com coordenadas geograficas para determinar a localizacdo do aparelho,
mas ndés sabemos que na vida cotidiana das pessoas elas ndo usam com coorde-
nadas geograficas, mas sim com os enderecos das ruas para localizar o local
onde querem chegar. Como os servi¢os por localizagcéo trabalham com coordena-
das surge a necessidade de converter as coordenadas geograficas com os ende-

recos nas cidades.

Para poder trabalhar com esta situacdo é fornecido no pacote de loca-
lizacdo a classe Geocoder que se encarrega de tratar estes tipos de informacdes.
Como vimos também é disponibilizada uma biblioteca do Google Maps
(com.google.android.maps) para que se tenha acesso aos servigos existentes
nele, onde é oferecida uma classe que desempenha papel central que € a Map-
View, que gerencia como uma aplicagéo vai trabalhar com os mapas, lembrando
sempre que é necessario obter uma chave para poder desenvolver o software que
usufruirdh  desses  servicos atravées do Google em seu @ site
(http://code.google.com/intl/pt-BR/apis/maps/signup.html).

3.6) CONCLUSOES FINAIS

Percebemos que esta plataforma possui uma grande variedade de
temas que ndo sdo citados aqui, pois, estariamos fugindo do escopo do trabalho.
Foram citados apenas as partes que eram necessarias para a compreensao desta
tecnologia e como se relacionam essas caracteristicas com o tema do presente
trabalho. Agora depois de fundamentar a parte tedrica que embasa este estudo,

passaremos no proximo capitulo para o desenvolvimento da aplicacdo Catch Dog.
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4) A APLICACAO E SEU MODELO

Seré trabalhado neste capitulo a demonstracdo da modelagem propos-
ta para a aplicacédo Cach Dog, para consultar a localizacéo dos fast food especiali-
zados em cachorro quente presentes em uma determinada regido, a partir de um
aparelho celular (smartphone) baseado no Android usando os servicos baseados

na localizacdo como citado nos capitulos anteriores.

Inicialmente sera tratado o problema principal para que o software
desenvolvido encontre uma solugcéo de acordo com a proposta do trabalho. Tendo
como tema central a resolucdo do problema como base para o desenvolvimento
da modelagem. O modelo sera estruturado no inicio baseado na arquitetura pes-
guisada demonstrando como ela funciona, detalhando as partes principais da apli-

cacdo e como o0 modelo se divide.

4.1) CONSIDERACOES INICIAIS

Para desenvolver todo o processo de elaboracdo do software ele foi
dividido em quatro etapas: identificacdo do problema, analise do problema e sua
solucédo, andlise dos requisitos e suas restricées e finalmente a implementac¢ao do

projeto.

4.2) FASE 1 - IDENTIFICACAO DO OBJETIVO (PROBLEMA)

Como exposto até agora, a orientacdo deste estudo é sobre os Loca-
tion Based Services (LBS) no qual sera desenvolvida uma aplicagdo que use

esses servicos, seguindo essa proposta o problema escolhido para ser resolvido,

22



leva o processo de desenvolvimento a ter caracteristicas que usem o georeferen-

ciamento para produzir o resultado esperado pelo usuario.

A identificacdo do problema consiste no seguinte: como um usuario
usando seu celular (smartphone) podera obter a localizacdo dos servicos de fast

food (cachorro quente) mais proximos da regido que se encontra.

4.3) FASE 2 - MODELAGEM E ARQUITETURA
4.3.a) ARQUITETURA

Sabemos que existem diversas definicdes sobre arquitetura de softwa-
re, oriundas de diversas pesquisas que variam de autor para autor, que partem

das mesmas ideias fundamentais.

Como vemos se os conceitos fundamentais tém interpretagdes diferen-
te relativas ao seu uso, na arquitetura ndo seria diferente, os conceitos servem de

alicerce para a definicdo da arquitetura no desenvolvimento dos sistemas.

Devido a isso foi criado o padrédo ISO/IEEE 1471-2000 (ISO - IEEE
1471, 2011), esse padréo foi criado para explicar para que serve e definir o que é
arquitetura de software, facilitando a compreenséao de sua definicdo e seus concei-

tos, auxiliando os autores, estudantes e profissionais.

Arquitetura é o0 modo de organizagdo de um sistema em relacdo aos
seus componentes, seus relacionamentos e 0s principios que norteiam seu design

e construcao.

Sabemos que a arquitetura € um conjunto de abstrac6es que formardo
a base do sistema através de seus elementos, de como se relacionam com as

entidades externas durante a operacédo do sistema.



Esses elementos sdo 0os componentes e 0s conectores. Os componen-
tes sdo as funcionalidades que sdo encapsuladas e que possuem suas responsa-
bilidades na execucéo sistema, para que estes componentes possam se comuni-
car 0s responsaveis sdo 0s conectores que coordenam e colaboram para essa

finalidade.

A arquitetura de um sistema € elaborada para se obter um modelo da
solucdo que seré utilizada para a resolugcédo do problema, propondo quais compo-
nentes serdo integrantes da modelagem e como eles se relacionardo através dos
conectores, definindo quais utilizar e quais as restricbes levantadas durante a fase
do levantamento dos requisitos.

A definicdo das arquiteturas levou a padronizacédo da organizacédo dos
sistemas e como utiliza-las para a resolucao de problemas que apresentam simila-

ridades durante o desenvolvimento da modelagem.

4.3.b) ARQUITETURA DA APLICACAO

Apés a identificacdo do problema na fase inicial de desenvolvimento,
conforme descrito no capitulo 4.2, a ideia principal do software de busca para fast

food Catch Dog, seré descrito de acordo com o diagrama de caso de uso abaixo:
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Figura 1 — Diagrama de caso de uso

Baseando-se neste diagrama percebemos que a descricdo do proble-
ma foi feito de uma maneira ampla, mostrando como funcionara o software para
encontrar a solugdo para o problema proposto. Analisando o diagrama de caso de
uso montado, vemos que o foco da aplicacdo é o de procurar em uma determina-

da regiéo e informar a localizag&o do fast food (cachorro quente) mais proximo.

Como serd uma aplicagédo de consulta de fast foods (cachorro quente)
existentes em uma determinada localizacdo, serd necessario 0 armazenamento
dessas coordenadas e dos dados adicionais (horarios de funcionamento, etc) que

se fizerem necessarios para oferecer ao usuario a localizacao do que ele procura.

Devido a natureza desta aplicacdo e o tipo de equipamento (smartpho-
ne) que serd utilizado para fazer a referida consulta torna-se necessario o uso de
um banco de dados que ficara disponivel on-line para o usuario, devido a limitacdo
da capacidade de armazenamento das informacdes e poder de processamento.

Aqui esbarramos em outro problema, como trata-se de uma aplicacao baseada na
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localizacdo de um servico através de dispositivo movel (smartphone) ela tera que
ser desenvolvida levando em consideracdo o gerenciamento de memaria evitando

prejudicar a performance do hardware.

Aqui nesta fase fica evidente uma divisdo entre o usuario (cliente) e a
consulta (banco de dados). Para realizar uma consulta torna-se necessario um
canal de comunicacgdo entre eles, o que influencia a construgdo do modelo e con-

sequentemente sua arquitetura.

O modo como sera trabalhado a construcdo do aplicativo se baseara
nos detalhes demonstrados na figura abaixo, onde se percebe que a arquitetura
gue serd utilizada adota o padrao cliente-servidor aplicado a um servico de telefo-

nia movel.

v

A

Figura 2 — Exemplo de cliente-servidor

Vemos que o modelo adotado pela aplicacdo se baseia na arquitetura
cliente-servidor e neste caso como se tratar de um software de localizacdo de ser-
vigos para ser usado nos celulares (smartphones), onde diversos clientes acessao
simultaneamente o servidor para o obter o servi¢o solicitado a arquitetura mencio-
nada se encaixa perfeitamente. Neste tipo de arquitetura o controle (seguranca) e

manutencado (atualizacdo) dos dados ficam centralizados num servidor facilitando
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a vida do usuério, pois, 0 mesmo nado sera obrigado a ficar atualizando as infor-

macoes em seu celular (smartphone).

Como esta aplicacdo sera utilizada apenas para consultas, o servico
ndo sera prejudicado por causa do fluxo de informacdes, algo comum em aplica-
cOes maiores onde o trafego de informacdes podem prejudicar a disponibilidade
do servigo devido ao grande volume de transacdes, 0 que ndo é caso desta apli-

cacao.

4.3.c) O CLIENTE E SUA ARQUITETURA

Serd o cliente desta aplicacdo o responsavel pela obtencdo dos dados
necessarios para a localizacdo geografica de origem e destino durante a busca

gue sera de grande importancia neste contexto.

Como o cliente sera utilizado num celular (smartphone) utilizando a pla-
taforma Android, estes temas tem papel central no desenvolvimento do modelo

proposto pela arquitetura de acordo com seus padrdes.

Seguindo os padrbes estabelecidos a estrutura do cliente sera organi-
zado em uma pilha que contera trés entidades, que serdo os componentes da pla-
taforma Android, que sdo denominadas Actvities, cada vez que for mencionada
esta palavra ela vai indicar as telas da aplicacdo, Actvities sdo sinbnimos para tela

(LECHETA,2011). Veremos abaixo a estrutura dessas Actvities.

Actvity de Consulta: vai receber o endere¢co de destino, em seguida
obterd as coordenadas de origem e destino e depois fard a consultara chamando

a Activity Lista.
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Acitvity de Listagem: efetuara a consulta remota (http), apresentando a
lista de fast foods (cachorro quente), ao ser selecionado um item da lista sera

chamado a Actvity Mapa.

Actvity Mapa: efetuara a consulta remota (http) e fara a apresentagao
de um mapa contendo a posi¢cdo do usuario e os fast foods (cachorro quentes)

mais proximos.

Na descricao acima das Acvities fica claro a estrutura e sua organiza-
¢cao como cliente, oferecendo ao usuario a localizagéo de servigos (fast foods) em
uma determinada regido, utilizando o georeferenciamento para obter essas infor-

macoes.

A listagem dos fast foods (cachorro quente) sera fornecida pelo servi-
dor (banco de dados), enquanto a outra informagédo que contém a localizagcédo do
usuario sera atribuicédo do cliente, isto se da em virtude de sua principal caracteris-

tica que € a mobilidade que influenciara diretamente a obtencéo desses dados.

A primeira tela é a Actvity de Consulta, onde o usuario ira digitar o local
onde se encontra ou para onde pretende ir acionando a consulta, chamando a
segunda tela de listagem a Actvity de Listagem. Ao ser realizada esta operacgao ja
estdo pré definidas as posicdes de origem e destino que servirdo de parametros
para esta consulta. Na figura abaixo temos a tela de consulta a Actvity de Consul-

ta:
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Ghill & 5:00PM

Cacth Dog

Tela de Consulta

Buscar Fast Foods{Cachorro Quentes)

Figura 3 —Activity (tela) de Consulta

A activity de Consulta (tela) como vista acima possui uma interface
bem simples e facil de usar, apos digitar o endereco e clicar no botdo Buscar Fast
Foods da Activity de Consulta, a partir da qual serdo repassados a localizacéo de
origem e destino, acionando a chamada para a proxima tela (Actvity Listagem)
onde aparecerd uma listagem contendo todos os fast foods (cachorro quentes)

naquela regido, como visto na figura abaixo:
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il ® 5:09PM

Tela de Listagem da Consulta

Figura 4 — Activity (tela) de Listagem

Percebe-se que os dados de localizacédo da origem e destino sao 0s
parametros que serdo repassados para a terceira tela (Actvity Mapa), quando o
usuario clicar em um dos itens da lista, neste mapa poderemos visualizar a locali-
zacao do usuario e os fast foods (cachorro quentes) mais proximos, como visuali-

zado na tela abaixo:
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Figura 5 — Activity (tela) Mapa

Para desenvolver essa aplicacdo o modelo de arquitetura adotado foi a
estrutura cliente-servidor, como se trata de estabelecer um link entre o cliente e o

servidor o canal de comunicagéo torna-se primordial para se obter essas informa-
¢bes. Como se trata de um software que sera utilizado em um celular (smartpho-
ne) no qual serd feita uma consulta a um banco de dados remoto que sera reali-

zado através da internet, também devera ser levado em conta a utilizacdo de
outros meios de comunicagao em rede.

Como o objetivo da aplicagéo é oferecer servicos baseados na locali-
zagdo através da consulta a uma lista em banco de dados remoto, torna-se
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necessario implementar uma web service que possibilite essa comunicacdo. Como
estamos tratando de servicos, esse software se encaixa no modelo de Arquitetura
Orientado a Servigos (SOA, 2011).

Na Arquitetura Orientada a Servigcos o objetivo sdo os processos do
negaocio, como a organizacdo dos componentes que formam o modelo utilizado no
desenvolvimento do software, ndo exigindo o uso de uma determinada tecnologia
para ser implementar as aplicacdes SOA, com a intencéo de facilitar a interopera-
bilidade entre os diversos aplicativos, possibilitando o relso desses servi¢cos de
maneira desacoplada e distribuida, tornando-se a principal caracteristica dessa

arquitetura.

Se fosse optado por uma determinada tecnologia, ndo seria possivel a
utilizacdo e a integrac@o entre 0s outros processos do negdcio, provocando uma
situacdo em que se uma aplicacdo néo se adaptasse a esta tecnologia, resultaria

num problema conhecido como restricdo de interoperabilidade.

Como se trata do relacionamento entre os diversos tipos de servicos,
gue é um dos focos da arquitetura SOA, baseando-se nas descricdes dos mes-
mos, onde essa descricdo contém: o nome do servigo; seu endereco; 0s parame-

tros que sao passados e o tipo de resultado mostrado.

As tecnologias empregadas pela web services viabilizaram a constru-

cao de aplicativos de acordo com 0 modelo proposto pela arquitetura SOA.

Baseando-se nessa abordagem dentre as tecnologias que sao utiliza-
das na implementacédo do modelo de arquitetura SOA sera usado o REST (Repre-
sentational State Transfer - Transferéncia de Estado Representacional), também
chamado de RESTful, pois 0 mesmo se apoia fundamentalmente no uso da inter-

net.

32



O Web Service REST (WS RESTFULL, 2011) surgiu de uma proposta
na tese de doutorado de Roy Fieding (FIELDING 2011), que € um dos principais
autores das especificacOes utilizadas no http, baseando-se na utilizacdo do proto-
colo HTTP.

A utilizacdo da arquitetura do Web Service REST torna mais agil a apli-
cacao pois permite a identificacdo dos recursos utilizados nos servicos, definindo
gual sera o protocolo apropriado para a interacdo destes recursos e também tor-

nando-o disponivel a partir de um Unico identificador.

Para tornar o acesso a esse identificador unico Fielding propde a utili-
zacao de URIS (Uniform Resource ldentifier), como a arquitetura Web Service
REST utiliza o protocolo http, cada requisicdo deve ser composta pelo recurso URI
usado. Como cada servigo utilizado pelo sistema € composto por um Unico URI ele

se torna acessivel via hyperlinks.

A arquitetura Web Service REST propde que uma interface seja aloca-
da somente para as acg0Oes relacionadas ao protocolo dessa aplicacdo, simplifican-

do a comunicagao de seus componentes.

Para obter essas informacdes via HTTP o Web Service REST faz o uso
dos métodos GET, POST, PUT ou DELETE na requisicdo HTTP, que poderao ser
utilizados de acordo com método escolhido. Como o objetivo da aplicagdo CATCH
DOG é buscar um recurso (informacéo) que sera disponibilizado para o usuario
utilizaremos o método GET que seré usado para obter esse recurso, que podera

ser fornecido em varios formatos como HTML ou XML.

4.3.d) MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

A partir daqui abordaremos como sera trabalhada a base de dados da

aplicacdo onde ficardo armazenadas as informacdes necessarias para localizagéo,
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procurando modelar em funcéo do contexto de sua utilizagdo, separando em par-
tes de acordo com a funcionalidade de cada elemento que serd utilizado para for-

necer a localizacédo baseado no servico que sera disponibilizado.

Sua modelagem se baseara na possibilidade de localizar os fast foods
(cachorro quentes) disponiveis em uma determinada regido, entdo, baseados na
localizacdo essa base serad capaz de armazenar as informagfes das posicoes

geogréficas e através destas obter a localizac&o do fast food mais préximo.

Basicamente sera composto de uma tabela que contera os fast foods
cadastrados e a partir disso sera fornecida a listagem de acordo com a posi¢éo do

usuario.

E um banco de dados bem simples, composta de trés tabelas, na
tb_nomefastfood onde serdo cadastrados os nomes dos fast foods que fardo parte
da listagem que sera fornecida para consulta, a tb_localizacaofastfood onde seréo
armazenados os dados geograficos de localizacdo dos fast foods e a tb_usuario,
onde sera inserida a localizagdo do usuario.

.......... blic.tb fastfood
& public.tb_uswario .. ... .. .. Sjpublic.th_nomefastfoo
o |#id: integer
e s e I ICRCIE LRI <+ nomefastfood: varchar(50)
¢ id: integer .
N ) N I N
+ latitude: numeric T AT
# longitude: numeric ::ﬁ:::::::::::::::Ir::ﬁ:::ﬁ:::ﬁ:::ﬁ:
Ot
ST s ® s
................................. % public.tb_localizacaofastfood

% id: integer

¢ nomefastfood: varchar(50)
< latitude: numeric

% longitude: numeric

Figura 6 — Modelo do banco de dados
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As tabelas tb_localizacaofastfood e tb_usuario serdo fundamentais
para obter o servico desejado, pois sera através de seus relacionamentos que
obteremos os fast foods mais proximos do usuario.

Esta aplicacéo trabalha com duas posi¢cOes geograficas (coordenadas)
gue sao a origem e o destino, que serdo 0s parametros que serao repassados
para aplicacdo, através da consulta que sera realizada no banco de dados que

contém essas informacdes.

Como se tratam de coordenadas geograficas que ligam dois pontos
sobre esfera terrestre, poderemos trabalhar com a Formula de Haversine que é a

equacao utilizada em navegacao, a partir de suas latitudes e longitudes.

Quando aplicada a Terra, ela representa apenas uma aproximacao,
pois 0 nosso planeta ndo é uma esfera perfeita. O raio da Terra € variavel, sabe-
mos que nos polos é da ordem de 6357 km; enquanto no equador é de 6378 km.
Como o raio é variavel teremos que calcular utilizando o valor médio do raio que &
de 6371km.

A imprecisdo dos célculos aumenta conforme nos afastamos da linha
do equador. Se fosse necessaria uma precisao ainda maior teriamos que utilizar a
Formula de Vincenty, que leva em consideracdo o achatamento da Terra nos
polos, por causa de sua caracteristica eliptica. Mas devido a complexidade da
segunda formula optei em utilizar a férmula de Haversine, para facilitar o entendi-
mento do codigo. Abaixo segue um exemplo como séo realizados esses caculos
utilizando a formula de Haversine a seguir tém uma explicacdo de como funciona
essa formula (HAVERSINE, 2011).

Essa formula é definida como sendo o seno verso de um angulo a,

onde temos a seguinte relacao:

versin(a) =1 - cos(a).
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Haversine significa a metade do seno verso (half versine). Assim,

temos a seguinte relacéo:

(1-cos (a))/2=sen (al2) *sen (a/2)

Abaixo temos o exemplo de como se aplica a formula de Haversine:
- O raio da terra é de 6371 quildmetros, entéo:

R =6371;

A diferenca das latitudes dos pontos em radianos, entéo:

dlat = lat2 - latl

A diferenca das longitudes dos pontos em radianos, entao:

dlong = long2 - longl

O valor de a é o quadrado da metade do arco dos pontos.
a = sen(dlat/2) * sen(dlat/2) + cos(latl) * cos(lat2) * sen(dlong/2) * sen(dlong/2)
- O valor de c € o resultado da distancia em radianos.
c = 2 * atan2(sqrt(a), sqgrt(1-a));

distancia=R * c;

Para utilizarmos essa formula as coordenadas geogréaficas serdo

representadas em graus decimais.

O algoritmo de consulta que recebe inicialmente as coordenadas de
origem e destino, procura os fast foods (cachorro quentes) localizados proximos
as esses pontos fornecidos. O algoritmo de consulta foi elaborada em funcéo do
banco de dados, as funcbes se encontram dentro do banco facilitando o encapsu-

lamento dos dados, ele foi concebido desta maneira levando sempre em conside-



racao a arquitetura orientada a servigo (SOA), que é a base deste trabalho, onde a

base de dados funciona de maneira independente do resto da aplicacéo.
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5) PROTOTIPO — CONSTRUGAO

A partir deste item do trabalho serd abordado a parte da implementa-
¢cao dos metodos que compdem a aplicagao, dividindo a aplicacdo em trés partes
de acordo com a modelagem inicial: cliente mével; consulta via web e banco de
dados. A premissa basica sempre vai partir da posicao do cliente e como sera feita
a busca dos fast foods. Sendo exposto como a aplicacdo foi construida baseada
na arquitetura REST e como o servigo de consulta vai mostrar a lista de fast foods
(cachorro quentes). Depois as fun¢des do banco de dados que contem as consul-
tam (func&o).

5.1) LOCALIZACAO — OBTENCAO DAS COORDENADAS

A proposta deste trabalho € desenvolver a aplicacéo utilizando a plata-
forma Android, pois, para que se possa obter a localizacdo dos servigos mais pro-
ximos através dos mapas, foram utilizadas as APIls fornecidas pelo Google, sera
demonstrado adiante como essas classes auxiliaram na implementacdo dos méto-

dos que trabalham com as coordenadas geogréficas (origem e destino).

A Activity de Consulta (tela inicial) contém um campo onde € digitado o
endereco de busca para obter a localizacdo dos fast foods (cachorro quentes)
mais proximos, sempre levando em consideracdo a posi¢ao inicial do usuario e o
destino desejado, que serdo os parametros repassados para a classe CDConsul-
ta.java, entdo essa informacéo de origem € repassada ao método obterPosicaolni-
cial() que foi implementado as utilizando classes que integram o0 pacote
android.location, o trecho do cédigo que o contem o método citado pode-se visua-

lizar na figura abaixo:
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private CDLocalizacao obterPosicaoInicial(){
LocationManager locationManager = (LocationManager)getSystemService (Context.LOCATION SERVICE)

LocationProvider locationProvider = locationManager.getProvider (LocationManager.GPS PROVIDER)
Location currentLocation = locationManager.getlastKnownLocation(locationProvider.getName ()}
CDLocalizacaoc acharQrigem = new CDLocalizacao();
if (currentLocation '= nmll){

acharOrigem.setLatitude (currentLocation.getLatitude());

acharOrigem.setLongitude (currentLocation.getLongitude());

Geocoder geocoder = new Geocoder(this, Locale.getDefault()).:

try{
List<Address> address = geocoder.getFromLocation(acharOrigem.getLatitude (),acharOrigem.getLongitude(), 1):

if (address.size()>0){
acharOrigem.setAddresses (address.get (0) .getAddressLine (0) ) ;
}catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

return acharOrigem;

Figura 7 — Método obterPosicaolnicial

O método obterPosicaolnicial € acionado quando o usuério clica no
botdo “CONSULTAR” na tela (actvity de consulta). Neste método quando a classe
LocationManager € instanciada sédo disponibilizados os servi¢cos de localizacéo.
Dentro do método temos outro método que é utilizado, o locationManager, que

obtém um LocationProvider, esta classe encapsula o servi¢o de localizacéo.

O meétodo currentLocation obtém a informacdo (dados) das coordena-
das obtidas na ultima leitura do provedor de localizacdo. Estes dados possibilitam
a instanciacdo da classe CDLocalizacao (CDLocalizacao.java) que faz parte da
aplicacdo Catch Dog, onde séo encapsulados os dados necessarios (latitude, lon-
gitude e localizacédo urbana) para a localizagado dos fast foods (cachorro questes)

em uma determinada area.

A classe Geocorder € a responsavel pelo mapeamento das coordena-

das geograficas e do endereco urbano.
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82 private CDLocalizacao obterPosicaoFinal () {

Geocoder geocorder = new Geocoder (this, Locale.getDefanlb());

CDLocalizacao acharDestino = new CDLocalizacao():

g8 5tring endereco = incluirEndereco.getText () .to5tring():
acharDestino.setAddresses (endereco) ;

92 try{

List<Address> addresses = gecCorder.getFromLocationMName (enderecao, 4):;

acharDestino.setlatitude (addresses.get (0) .getlatitude () )

98 acharDestino.setlongitude (addresses.get (0) .getLongitude () )

100 } catch (IQException e} {

{4101 F : handle exXception

102 e.printStackTrace():

retnrn acharDestino;

1 o N s

Figura 8 — Método obterPosicaoFinal

Na figura acima, obtemos os dados do destino que foi digitado pelo
usuario na tela inicial de consulta (actvity de consulta), dentro do método obter-
DestinoFinal na linha 93 a informacéo (objeto) digitada na tela de consulta sera
armazenada (posicdo de destino). Através da classe Geocorder obtém-se 0s

dados de longitude e latitude do endereco digitado na tela de consulta.

Estes dois métodos que obtém as coordenadas das posi¢cdes de ori-
gem e destino sdo responsaveis pelo resultado da consulta. Estas informacdes
encapsuladas pela classe (CDLocalizacao) proporcionam ao usuario o forneci-
mento de uma informacdo que ele possa compreender, transformando as coorde-

nadas em um endereco urbano.



Isso foi possivel gracas a classe Geocorder que faz parte do pacote
android.location, ela possibilita 0 mapeamento entre os dados que sao passados
para o métodos que obtém as posicles, este servico de geocoding ndo é imple-
mentado pela classe, sendo fornecida pela APl do Google Maps, que é importado
no arquivo AndroidManifest.xml, através da tag <uses-library>, como demonstrado

a sequir:

<uses-library android:name="com.google.android.maps” />

5.2) WEB SERVICES RESTFUL — SERVICO DE CONSULTA

Na proposta de modelagem para esta aplicacéo, foi demonstrado que o
servico de consulta de localizacdo de fast foods (cachorro quentes) em uma
determinada regido, baseava-se em uma arquitetura tipo cliente-servidor, onde a

arquitetura REST se encaixa perfeitamente.

Como esta aplicacdo foi desenvolvida utilizando a linguagem de pro-
gramacao JAVA usaremos o APl JAX-RS que usa anotagdes desta linguagem
simplificando o desenvolvimento da web service. A utilizagdo dessas anotacdes
serdo feitas nas classes para definir quais recursos e acdes elas poderdo execu-
tar, gerando as classes e artefatos para ele, sendo organizados em um arquivo de
extensdo .WAR (web application archive), através deste arquivo, estes recursos
serdo disponibilizados aos usuérios (clientes) através de um servidor da aplicacéo

ou de um servidor web.
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9 @Path("/fastFoods")
10 public class FastFoodsBEesourceServer {

ot sy

13 EProduces ({Media.APPLICATION XML})

14 public List<FastFoods> buscarFastFoods

5 {(B0uervParam("latitudeOrigem”) 5tring latitudeOrigem,

16 @QueryParam("longitudeCrigem”) String longitudeOrigem,
ueryParam("latitudeDe=stino™) S5tring latitudeDestino,
ueryParam("longitudeDestino™) String longitudeDestino) {

;
[
v ]

1 6h

L=

[l
1 6h
Ry X

[ B w I 5 ]

FastFoodsDAO fastFoodDAO

new FastFoodsDRAO() :

List<FastFoods> fastFoods = fastFoodDAL.ConsultarFastFoods
({latitudeOrigem, longitudelrigem,
latitudeDestino, longitudeDestino) ;

[P I =

retorn fastFoods;

o s

[ T L R % D R % I % R % I Y T B
I

Figura 9 — Cddigo servico Rest

Como se vé na figura acima (figura nr 9) temos a representacdo da
classe que fornece a lista de fast foods (cachorro quentes) para um cliente que faz

uma consulta (requisi¢cao http) para o servidor web onde se encontra a aplicacao.

Seu funcionamento consiste simplesmente em uma classe Java que

busca outra que traz uma lista de objetos (enderecos).

z

Como é utilizada as anotacdes (APl JAX-RS) nas classes como
@Path, @Get, @QueryParam e @Produces veremos como elas se comportam,

conforme descri¢cdo abaixo:

@Path indica ao servidor onde se encontra a operagao e 0 recurso
desta classe, essas requisicdes sdo feitas via http para esta URI que usa esse

caminho tenham acesso aos servi¢os fornecido por esta classe.

@Get faz que um requisicao (request http get) feita por uma URI que

acionara o método buscarFastFoods.



@Produces determina que o retorno da consulta contendo a lista de

objetos FastFoods seja no formato XML.

@QueryParam declara para o método que 0s parametros serdo pas-
sados via URI.

Na figura abaixo vemos a como a listagem €& passada via a http

(request) procurando o recurso.

123 private List<Listagem> buscarFastFoods () {

124 HttpHost host = new HttpHost (localhost, 8080, "htop"):

125

126 S5tring coordenadas = "?latitudelrigem="+obterPosicaolInicial () .getLatitude()
127 +"&longitudeCrigen="+obterPosicaoInicial () .getLongitude (
128 +"glatitudelDestino="+obterPosicaoFinal ()} .getLatitude ()
129 +"&longitudelDestino="+obterPosicaoFinal ()} .getLongitude (} ;

131 HttpClient cliente = new DefaultHttpClient():

132 String url = "/Catchdog/rest/fastFoods"+coordenadas;

133 System.out.println(url);

134 HttpGet get = new HttpGet (url):

136 ArraylList<Listagem> fastFoodsObtidos = new ArrayList<Listagem> ()

138 tryi

139 DocumentBuilderFactory factory = DocumentBuilderFactorv.newInstance():

140 DocumentBuilder builderFactory = factory.newDocumentBuilder(});
141 HrtepEntity entity = cliente.execute (host,get) .getEnticy():

2
143 fastFoodsCbtidos = obterRestXmlParalistarFastFoods (builderFactory, entity):

Figura 10 — Cddigo do cliente http do servico Rest

Ao serem acessados 0s recursos através da camada de servico, via
http, qualquer usuério que enviar uma requisicdo GET usando o protocolo obtera

os fast foods mais proximos.

Na linha 124 da figura acima, é montado um objeto que contém o host
para onde serd enviada a requisicdo. Nas linhas 126 a 132 € montado a URI de
acesso para a parte que contém o servico, sendo passados 0s parametros para a
consulta. Na linha 141 o objeto HttpEntity realiza a consulta requisitando ao servi-

¢o REST uma listagem contendo os fast foods mais proximos.
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5.3) FUNCAO SQL DE LOCALIZACAO

O banco de dados da aplicacédo foi construido de tal maneira que o
encapsulamento dos dados e a logica utilizada para obter a listagem ficassem sob
sua responsabilidade, como foi exposto no capitulo anterior o servico REST obtém
a lista através da conexdo com banco de dados e da operacdo executada pela

funcédo buscar_fast food

A consulta gerada pela estrutura do codigo utiliza a linguagem SQL,
onde sua funcgéo principal € buscar os fast foods (cachorro quentes) mais proxi-

mos de acordo com 0s parametros passados, de origem e destino.

5.5) TESTE REALIZADO NA APLICACAO

O protétipo da aplicacdo Catch Dog foi desenvolvido usando o SDK do
Google projetado para a plataforma Android que contém um emulador que simula
um aparelho celular onde a aplicacao deste estudo foi executada, possibilitando a
realizacao dos testes.

Os dados utilizados para testes foram cadastrados no banco utilizando
referéncias (enderegos) proximos a minha residéncia, onde a minha casa repre-
sentava a origem e os destinos eram locais proximos que possuiam fast foods
(cachorro quentes) mais préximos, pois a ideia desta aplicacéo € buscar o servico

gue estiver mais préximo do ponto inicial.

5.5) POSICAO INICIAL (ORIGEM)

A posicgao inicial (origem) onde o aparelho (smartphone) se encontra

localiza-se a rua Egidio Carrara, 21, Jardim S&o Gabriel, Colombo-PR, local da

44



minha residéncia, identificada da mesma maneira, possuindo a seguintes coorde-
nadas 25°20'035.58” S de longitude e 49°11°27.30” O de longitude. Mas para que
estas coordenadas possam ser usada pela aplicacdo Catch Dog elas foram con-
vertidas em graus decimais -25,343217 de latitude e -49.190917 de longitude.

A seguir temos a lista dos fast foods (cachorro-quentes) proximos a

minha residéncia:

Id endereco ndmero
1 Rua Heitor Busato 300
2 Rua Alfredo Miguel Baduy 250

5.5.1) TESTE NUMERO 1

O primeiro teste foi feito passando o destino da rua Heitor Busato,300,

onde se localiza o fast food mais perto como pode ser visto na figura abaixo
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Cacth Dog
Tela de Consulta
rua Heitor Busato

Buscar Fast Foods{Cachorro Quentes) |

Figura 11 — Activity (tela) de Consulta

| — | il & 5:09m|

Tela de Listagem da Consulta

- cachorro quente do DUDU

Figura 12 — Activity (tela) de Listagem
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Figura 13 — Activity (tela) do Mapa

Na figura 11 pode-se ver a primeira actvity (tela) de consulta, onde digi-
tamos o0 endereco, na figura seguinte (Figura 12) temos a actvity (tela) de Lista-
gem com a lista de fast foods (cachorro quentes) mais proximos e na Ultima actvity

(tela) do Mapa (Figura 13) temos um mapa onde fica identificada a posicdo do
usuario e dos fast foods mais proximos.
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6) CONCLUSAO

Como visto na introducdo deste trabalho a escolha deste assunto foi
motivada pela constante evolugdo da tecnologia ligada a telefonia mével (smart-
phones e tablets) e a crescente demanda dos usuarios por servicos que estejam
disponiveis através destes dispositivos, influenciando diretamente os setores liga-
dos a tecnologia da informacgéo, oferecendo ao setor uma grande oportunidade de
negocios atraves de produtos e servicos que podem ser disponibilizados aos

usuarios.

Os servicos baseados na localizagdo cuja demanda é crescente fize-
ram despertarem o interesse do uso da tecnologia LBS para atender essa ques-
tdo, facilitando a vida das pessoas. Percebe-se que a gama de aplicativos que
podem ser desenvolvidos, tanto podem atender usuarios comuns quanto empre-

sas ou orgaos publicos.

Aparentemente simples, a aplicacdo Cath Dog foi desenvolvida para a
busca por fast foods (cachorros quentes) localizados em uma determinada regiao
possibilitando ao usuério escolher o mais proximo de sua localizacao.

Todo este trabalho foi desenvolvido e modelado visando o fornecimen-
to desse servico e 0 prototipo da aplicacdo foi implementado baseando-se nessa
modelagem. ApoOs implementado, procurou-se verificar a funcionalidade da aplica-
¢cao através de um simples teste onde se alcangou o resultado esperado no forne-
cimento deste servico. A plataforma Android disponibiliza um emulador de celular
para auxiliar no desenvolvimento de aplicativos, como néo se trata de um aparelho

normal alguns fatores presentes neste dispositivo ndo puderam ser testados.
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A proposta do trabalho foi desenvolver uma aplicagdo que usasse a
tecnologia Android e fosse desenvolvida usando a linguagem de programacgéo
Java de tal maneira que todo o trabalho se enquadrasse no conteudo oferecido

pelo curso de especializacao.

Percebe-se que outro tema também abordado durante o curso, SO-
A/BEPEL, facilitou a busca e a compreenséao das arquiteturas e tecnologias dispo-
niveis que trabalham com aplicacdes distribuidas e intercambiaveis para a troca

de dados, que possuam pouca dependéncia entre seus maédulos.

Sabe-se que o SOA (Service Oriented Architeture — Arquitetura Orien-
tada a Servi¢os), ndo se foca na linguagem que sera utilizada para construir a
aplicacdo e sim nos processos de negocio, e, de como esses servicos seréao
implantados pela aplicacdo para atingir esses objetivos. Uma das arquiteturas que

se encaixam perfeitamente nesta linha € arquitetura Web Service Restful (REST).

Levando em consideracdo estes principios, toda a aplicacdo que for
desenvolvida baseada no fornecimento de servicos de maneira remota, como nes-
te trabalho onde o servigo é fornecido através da internet, os recursos utilizados
para o fornecimento de servigos devera obrigatoriamente ser desacoplado de tal

maneira que ndo existam dependéncias entre 0s componentes do sistema.

Devido ao foco deste trabalho ser a utilizagdo da plataforma Android
para oferecer servicos ndo importando onde o cliente (usuario) se encontre, este
estudo utilizou os conceitos desta para a elaboracdo da presente aplicacdo com a

utilizacao de recursos remotos.
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Neste trabalho, a estruturacdo do algoritmo se dividiu em duas partes:
uma no cliente e outra no banco de dados da aplicacdo. Dessa forma, na camada
do cliente que contém os servicos de requisicdo e consulta ocorrem apenas 0
transito dessas informacdes, liberando recursos do equipamento e tornando o fun-
cionamento do aplicativo mais leve, deixando a parte do processamento no banco
de dados da aplicacéo. Isto ajuda a manter a performance do aplicativo em um
nivel aceitavel, mesmo que as condicdes da rede de telecomunicacdes nao sejam

estaveis.

Com este trabalho procurou-se demonstrar que apesar da aplicacdo
trabalhar com uma quantidade reduzida de servigos, ndo impede que aplicacdes
com grande quantidade de servicos sejam desenvolvidas baseadas nos conceitos

expostos.
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