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RESUMO

As arvores no meio urbano sédo fundamentais para melhoria da qualidade do ar, auxilio
na reducéo da variacao de temperaturas, protecéo contra incidéncia dos raios solares,
ventanias e chuvas fortes.

Entretanto com o envelhecimento das arvores, com o plantio de espécies sem
a supervisdo ou planejamento urbano, com o crescimento das cidades e com a
manutencdo e manejo inadequados, as arvores podem causar prejuizos e riscos aos
cidadaos, ao transporte e as estruturas urbanas. Como reduzir os danos e o risco?

Propomos o desenvolvimento de um aplicativo moével, como parte de um
sistema de monitoramento em tempo real, em que as pessoas possam utilizar seus
celulares para enviar fotografias deoreferenciadas das arvores que apresentem algum
risco para um banco de imagens centralizado.

Este sistema sera composto por diferentes componentes, no qual este trabalho
destina-se a etapa do desenvolvimento do aplicativo para coleta dos dados. O
aplicativo foi escrito em Java para Android, utilizando as APIs do Android para
integracdo da camera, do GPS, do Google Maps e da camada de persisténcia on-line
e off-line. Os registros sdo mantidos no aplicativo até o envio para o servidor ou a sua
exclusdo pelo usuario. Politicas e termos de usos foram escritos para seguranca
juridica da transferéncia de autoria e assegurar que as imagens atendem o objetivo
proposto. A metodologia de desenvolvimento aplicada foi o Scrum.

O PAC - Projeto Arvores da Cidade é um aplicativo que permite o usuéario
fotografar e descrever arvores das vias urbanas, indicando a localizacéo e informando
sobre eventuais problemas observados. O aplicativo orienta a obtencdo de um
conjunto de fotografias que permitem a consolidacdo do banco de imagens
segmentado.

As aplicacdes cliente e servidor estdo prontos para iniciar os testes e possibilitar
a construcdo da base de imagens necessarias para os trabalhos da préxima etapa do
projeto, que visa o treinamento e classificacdo dos artefatos (fotografias), identificando
grupos e andlise de risco. Se o projeto for continuado e adotado pelas autoridades, a
populacdo ganhard um efetivo mecanismo de comunicacdo, que possibilitara uma
melhor gestdo da supervisdo, manutencdo e manejo das arvores urbanas.

Palavras-chave: Projeto Arvores da Cidades, Espécies Arboreas, Arvores Urbanas,
Georeferenciamento, fotografia, banco de imagens.



ABSTRACT

This work of innovation arose in the face of a need observed with the dieval
guiding professor in contributing to the department X and public ministry, through the
insertion of the technology to a process that allows the counting, grouping and
classification of the urban tree species present in the municipality. Providing a platform
to collect information that is provide by users, thus composing a bank of records with
geolocation of occurrences. A mobile application was developed on Android platform,
called PA - Tree Project, which aims to unify the cataloging process, records and
presentation in an easily accessible platform.

The methodology applied for the software development was Scrum, coming
from the Agile Methodology. This process always aims to generate something of value
to the Customer, always making "blocks" of deliveries. The PA - Project Tree is an
application that records and presents all requests provided by users, shows the User
this data, formatted in their records history. Through the data collected by the platform
it is possible to make an analysis of the created requests and their respective types.
This action results in data that may aid in decision making to act on nonconformities.

Keywords: Android, Tree Project, Arboreal Species, Agile Methodology, Scrum.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho de conclusdo de curso surgiu frente a uma necessidade
observada junto ao professor orientador Dieval Guizelini, em parceria com a Fundacéo
de Pesquisas Florestais — FUPEF, através da insercao da tecnologia a um processo
que possibilite a contagem, agrupamento e classificacdo das espécies arbodreas
urbanas presentes no municipio. Disponibilizando uma plataforma para coletar
informacdes que serdo fornecidas pelos cidadaos, estes dados passam a compor um
banco de registros com geolocalizagéo das arvores fotografadas Desenvolveu-se uma
aplicacdo mobile em plataforma Android, denominada PA — Projeto Arvore, que visa
criar um mecanismo de coleta de informacfes de arvores presentes nas ruas das
cidades, para consolidacdo de banco de imagens geolocalizadas, constituindo um
catalogo de imagens e um sistema de facil acesso.

O objetivo deste aplicativo € auxiliar os profissionais, 6rgdos fiscalizadores e
prefeituras na atividade de monitoramento das condicdes das arvores, especialmente
nas vias urbanas. Atualmente, para avaliar estes possiveis riscos ha apenas uma
ouvidoria, que recebe registros. Quando a reincidéncia de um problema em uma
determinada localizagdo é maior, uma equipe é disponibilizada para analise direta do
risco. Sendo assim, quando ocorre baixa taxa de denuncias/reclamacodes, o problema
nao € repassado para as equipes e consequentemente, o risco persiste.

Como envolvem custo e 0s recursos sao escassos, foi proposta a criagdo de
um aplicativo mobile, que facilite a obtenc&o de mais informacdes, com maior precisao
na localizacdo das arvores, com um conjunto de imagens, técnicos podem avaliar os
riscos e priorizar o envio das equipes especializadas.

Com os dados coletados pelo aplicativo sera possivel que a equipe de
avaliadores verifique 0s registros por suas imagens no banco de dados da aplicacéo.
Diminuindo assim a necessidade do avaliador estar presencialmente na localizacéo
para a verificar a queixa. Desta forma, a demanda de tempo para a conclusao de uma
avaliacdo e elaboracdo de um plano de acdo pelo 6rgdo responsavel sera menos
trabalhosa e mais rapida. Como € um processo bastante demorado, foi proposta a
criacao de um aplicativo mobile que facilite a manipulacéo de relatorios de abordagens
realizadas através de uma interface de facil visualizacdo e manuseio, tornando a

avaliacdo mais pratica.
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O aplicativo para dispositivo moével visa auxiliar os usuérios. Através de
uma interface simples, facilitando o registro de denuncias, fornecendo informagdes
importantes e necessarias para as equipes de avaliacao.

Para viabilizar o desenvolvimento da aplicacdo para dispositivos moéveis,
foi utilizada a IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) Android Studio (versao
2.1), uma plataforma open source criada pelo Google, que disp6e de um ambiente de
desenvolvimento, depuracéo e testes.

A metodologia Agil (Scrum) foi adotada, para o acompanhamento e
desenvolvimento do sistema, permitindo que os requisitos fossem sendo definidos e
refinados ao longo do processo de desenvolvimento.

O aplicativo desenvolvido nesse trabalho € um protétipo, importante de um
processo em construcdo, que precisa amadurecer e ser adotado pela comunidade,
pelos 6rgdos governamentais e pelas empresas, no intuito de sistematizar uma rede
de colaboracgdo, onde o cidaddo fornece imagens e dados das arvores das cidade
para um sistema que organiza, cataloga e classifica essas imagens, agrupando e
ranqueando os individuos com maior risco, possibilitando a priorizacdo de intervencgao
das equipes técnicas da Prefeitura. Nesse momento, o projeto é uma ideia, que foi
submetido a Editais de financiamento publico, buscando parcerias para integrar o0s
quatro instituicdes, cada uma, com interesse especifico sobre o tema, séo eles:
Prefeitura, responsavel pela manutencédo de parte das arvores em nossas ruas, da
COPEL, responsavel das arvores que estdo no mesmo lado da rua em que passa a
fiacdo elétrica, Ministério Pubico que tem a responsabilidade de fiscalizar e da
Fundacao de Pesquisas Florestais da UFPR (FUPEF) que desenvolve pesquisas na
area e que procurou o Prof. Dr. Dieval Guizelini, especialista em bioinforméatica, para
desenvolver propostas para o problema. Ao procurarmos o professor, em busca de
um tema para o presente TCC, o orientador apresentou a ideia, o projeto e fez a
proposta de desenvolvermos o primeiro protétipo, com a finalidade de subsidiar a
constituicdo de um banco de fotografias georeferenciadas, etapa essa essencial, para
iniciar as pesquisas em reconhecimento de imagens, agrupamento e identificagéo das
espécies, para em uma nova etapa do projeto de pesquisa, 0 sistema poder prever e

ranquear os riscos.
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1.1 JUSTIFICATIVA

A necessidade de um processo de monitoramento das espécies urbanas, que
potencialize a identificacdo de riscos e a prevencdo de acidentes. Somente em
Curitiba sdo mais de 300.000 arvores nas ruas e 1/3 delas apresentam potencial risco
(RPC, 2019). Em maio de 2019, fortes chuvas provocaram a queda de galhos e
arvores, derrubando fiacao elétrica, interditando ruas, danificando carros e casas.
Quantos desses prejuizos poderiam ser evitados com a manutencdo adequada?

Com o aplicativo proposto nesse trabalho, os cidadaos podem ser os olhos da
Prefeitura, no que se refere a acdo de observar todas as arvores presentes na cidade
e com baixo custo, identificar através de fotografias, as arvores que demandam

manuten¢do ou manejo, de forma preventiva, evitando acidentes.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo mével

para a sistematizacdo do processo de registro realizado pelos cidadaos, fornecendo

um aplicativo mobile que permita aos usuarios catalogar arvores ou denunciar

possiveis riscos nas arvores presentes nas vias urbanas.

1.2.2 Objetivos especificos

Levando em consideracao o objetivo geral, este trabalho propde como objetivos

especificos:

Orientar o registro fotografico, indicando a obtencao da imagem do perfil, das
folhas, das sementes, das flores e dos artefatos que indiquem risco a saude da
arvore;

Criar um registro do conjunto de imagens, da geolocalizacao e das informacdes
prestadas pelo usuério - possibilitando o registro ou denuncia de problemas
com as espécies ou outras inadequacfes levantadas nas arvores presentes
das vias urbanas.

Preparar uma estrutura para formar um banco de imagens com base nos
registros. Permitindo assim que uma equipe avalie as espécies e riscos por
meio dos registros fotograficos anexados nas queixas.

Permitir comentarios e registros de informacfes complementares; Visto que o
processo de Ouvidoria por contato telefénico traz informacdes superficiais que
nao auxiliam na localizacéo e diagnostico especifico.

Permitir o armazenamento do histérico dos registros. Possibilitar o
arquivamento dos registros realizados pelo usuario junto com suas informagodes
e registros fotograficos.

Permitir as operacdes em modo desconectado (off-line) e sincronizacdo com o
servidor, quando a conexao estiver disponivel.

Avaliar a anotacdo e o padrdo das informacbes de geolocalizacédo e o

posicionamento dos objetos no google maps.
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1.3 METODOLOGIA

A Metodologia Agil € um conjunto de praticas que visa melhores maneiras
de desenvolvimento de software. Esta metodologia é amplamente utilizada a fim de
melhorar a produtividade e agregar valor ao cliente, com as constantes entregas do
produto. Observa-se alguns itens relevantes das metodologias ageis, tais como: o foco
na comunicacao continua com o cliente, as entregas constantes e ainda, uma equipe
de desenvolvimento auto gerenciavel.

O Agil proporciona que o cliente tenha uma oportunidade de estar envolvido
durante todo o projeto, o0 que resulta de uma alta colaboracéo entre o cliente e o time
de desenvolvimento do projeto, fornecendo mais oportunidades para os integrantes
entenderem realmente a visao do cliente. Mostrando o desenvolvimento do software
a cada ciclo de trabalho (chamado de Sprint), faz com que o cliente aumente a
confianga nas habilidades da equipe, valorizando assim 0s seguintes itens, segundo

Kent Beck e cols. destacam no Manifesto Agil (2001):

1. Individuos e interacéo entre eles mais que processos e ferramentas
2. Software em funcionamento mais que documentacéo abrangente
3. Colaboracédo com o cliente mais que negociacdo de contratos

4. Responder a mudanc¢as mais que seguir um plano.

Portanto, os autores ressaltam que mesmo existindo valor em processos
e ferramentas, documentacéo, negociacao de contratos e avancar de acordo com um
plano, os itens mais valorizados ainda seréo o software funcionando, colaboracdo com
Cliente, acompanhamento das mudancas e Individuos e sua interacao.

Kent Beck e cols. (2001) ainda evidenciam os principios por eles

seguidos, que estdo por tras do Manifesto Agil.

e Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e
continua de software de valor. Aceitar mudancgas de requisitos, mesmo no fim do
desenvolvimento. Processos ageis se adequam a mudancgas, para que o cliente
possa tirar vantagens competitivas."

e Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses,
com preferéncia aos periodos mais curtos.
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e Pessoas relacionadas a negoécios e desenvolvedores devem trabalhar em
conjunto e diariamente, durante todo o curso do projeto.

e Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e
suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.

e O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e por dentro de
um time de desenvolvimento, € através de uma conversa cara a cara.

e Software funcional &€ a medida primaria de progresso.

e Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente,
passos constantes.

e Continua atencado a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade.

e Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que n&o precisou ser
feito.

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto
organizaveis.

e Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo, se
ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

Em sua origem, a Metodologia Agil tinha por objetivo superar as
insuficiéncias reais observadas dentro da engenharia de software convencional. Em
discordancia, Pressman (2011) comenta que é possivel obter resultados benéficos
com o desenvolvimento agil, entretanto ele ndo se aplica a todos os projetos, produtos,
pessoas e situagdes. Menciona ainda, que o desenvolvimento &gil ndo estd em
desacordo com o exercicio de Engenharia de Software tradicional, e que a pratica da
mesma, atua como uma filosofia prevalecente a todo o trabalho de software.

No que tange as caracteristicas do processo agil de software, apresentam-

se trés principios basicos, segundo Pressman (2011):

1. Impossibilidade da antecipacdo dos requisitos, se estes serdao alterados
posteriormente, bem como as prioridades do cliente.

2. Impraticabilidade em mensurar a demanda de trabalho do projeto, sem ter
uma implementacéo.

3. Dificuldade em prever o quanto de andlise, projeto, desenvolvimento e

testes serdo necessarios, até a conclusao do projeto.
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Conforme j& enfatizado, um processo agil sera adaptado e incrementado
constantemente. Para 0 sucesso neste processo, a colaboracdo do Cliente atraves
dos feedbacks em prot6tipos ou partes operacionais do sistema é fundamental.

Na modelagem &gil cita-se como primordial a construcdo de uma equipe de
trabalho competente, onde devem-se convocar as pessoas certas. Segundo
Cockburn e Highsmith (2001) “O desenvolvimento agil enfoca os talentos e as
competéncias dos individuos, moldando o processo a pessoas € equipes especificas”.

Pressman (2011) afirma que o processo de desenvolvimento de software é
ajustado as necessidades dos individuos e da equipe de desenvolvimento, e ndo o
contrario. De acordo com Ambler (2004), para que uma pessoa seja produtiva em
um determinado cargo, ele deve ser razoavelmente apropriado as suas
caracteristicas, mas, mesmo que ela ndo possua todas as competéncias necessarias
para assumi-lo, devera ter condi¢cdes de adquiri-las.

Ambos os autores concordam que determinadas caracteristicas sao

necessarias para que hajam modeladores eficientes na equipe de desenvolvimento:

e Competéncia— habilidades especificas em software, talento inato e conhecimento
do processo. Conhecimento este que podera ser ensinado aos demais integrantes
da equipe.

e Disciplina e Organizacado — Nao agir inapropriadamente achando que sabe mais
que o cliente, ou ainda que acrescentar coisas nao fara mal.

e Colaboracdo e Comunicacdo — Conseguem escrever quando necessario e
possuem boa capacidade de comunicacdo. Esta comunicacédo leva a colaboragéo
dentro da equipe para o entendimento mutuo e do Cliente.

e Coragem — Sao capazes de propor uma ideia e executa-la, mas caso ela ndo seja

apropriada a descartam, e iniciam outra, se necessario do zero.

1.3.1 Scrum

O Scrum é um modelo de processo agil elaborado por Jeff Sutherland em
1993 em colaboracdo com Ken Schwaber. E um framework para desenvolvimento de

novos produtos, geralmente usado para o desenvolvimento de softwares. Os
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elementos que compde esse modelo sdo: roles, artefatos e reunides e seréo
detalhados ao longo deste topico.
Os principios do Scrum (1993) acompanham o Manifesto Agil (2001):

e Pequenas Equipes: A fim de aumentar a comunicacdo e compartilhamento de
ideias e conhecimentos;

e Processo Adaptado: Tanto em negdcio quanto em parte técnica, com o intuido
de produzir o melhor produto.

e Incrementos ao Software: Que poderdo ser documentados, melhorados,
adaptados de acordo com a necessidade do Cliente.

e Distribuicdo de Tarefas e Equipe: O trabalho e a equipe é dividida de forma
clara, em partices ou pacotes.

e Testes e Documentacdo: Sao realizados continuamente a medida que o
produto € desenvolvido.

e Declaracdo de Finalizacdo do Produto: No Scrum isso pode ser realizado de
acordo com os interesses das partes, seja por entregas da concorréncia ou por
cronograma de entrega, ou ainda, porque o usuario necessita das funcdes do

produto.

Segundo Pressman (2011) os conceitos Scrum norteiam as atividades
de desenvolvimento de acordo com os itens: requisitos, analise, projeto, evolucao e
entrega. O autor comenta ainda que o Scrum salienta a pratica de um padrédo de
processos de software, 0s quais, tém se mostrado satisfatorio aos projetos com prazos

extremamente curtos, requisitos em constante edicdo e criticidade do negdcio.

O Scrum ndo define uma técnica especifica para o desenvolvimento de software
durante a etapa de implementacgédo, ele se concentra em descrever como 0S
membros da equipe devem trabalhar para produzir um sistema flexivel, num
ambiente de mudancgas constantes. (FADEL; SILVEIRA, 2010, p. 13).

E constatado na literatura que alguns autores concordam que com um
ambiente de instabilidade e criticidade de determinados projetos, o Scrum € uma
alternativa flexivel as equipes de desenvolvimento.

Na figura 1 é possivel ter uma viséo mais ampla sobre o fluxo de processo

Scrum.
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FIGURA 1 - FLUXO DE PROCESSO SCRUM
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Fonte: FONTE:http://wiki.uzed.com.br/index.php?title=Scrum

Sobre os artefatos que existem dentro do Scrum, como comenta Cruz

(2013):

Product Backlog — Funciona como uma lista de requisitos, funcionalidades,
tecnologias melhorias e funcdes do produto que sera entregue.

Sprint Backlog- Sao as tarefas que serao transferidas do Product Backlog para
serem construidas pela equipe de desenvolvimento durante aquele proximo
ciclo. Este ciclo pode ter duragéo de 2 a 4 semanas, ou mesmo 30 dias.

Daily Scrum — E uma breve reunifo feita pela equipe a cada dia de Sprint. Tem
por objetivo, levar ao conhecimento da equipe o que foi realizado, levantar
impedimentos e priorizar atividades.

Sprint Review Meeting — Reunido realizada ao final de uma Sprint, para a
apresentacao dos resultados alcancados.

Sprint Retrospective — Verifica-se itens ja construidos e se planeja novos itens

gue entrardo na préxima Sprint.

No Scrum existem trés papéis: Scrum Master, Product Owner e Scrum

Development Team, como demonstra a figura 2.

FIGURA 2 — ARQUITETURA AGIL


http://wiki.uzed.com.br/index.php?title=Scrum
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Product Scrum

Development
Qwner Master P

Team

FONTE: Benjamin Day Brookline, http://slideplayer.com/slide/6604918/ - Presentation on
theme: "Coaching Skills for Scrum Masters & The Self- Organizing Team." - Coaching Skills for Scrum
Masters & The Self- Organizing Team

Abaixo sera abordada a funcéo de cada um destes papéis, conforme AGIL
(2015):

e Product Owner (PO) — Dono do Produto. Responsavel por gerenciar o backlog
do produto, tornando-o acessivel a todos. Atribui valor ao trabalho do time.

e Scrum Master — Responsavel por remover quaisquer impedimentos que
possam comprometer o Scrum Development Team, auxilia na aderéncia da
equipe ao Scrum e no autogerenciamento da equipe.

e Scrum Development Team — Auto gerenciaveis e responsaveis por compor o
produto, isto &, transformar o backlog em um bloco de sistema entregue ao

cliente.

1.4 LINGUAGEM DE MODELAGEM UNIFICADA (UML)

A UML (Unified Modeling Language), linguagem unificada de modelagem,
€ uma linguagem grafica que permite a visualizacdo, especificacdo, construcdo e
documentacédo de artefatos de sistemas de software. Ela padroniza a preparacéo de
estratégias de arquitetura de projetos de sistemas, no que se refere a parte conceitual,
como processos de negocios e funcdes do sistema, além de itens como as classes
escritas em determinada linguagem de programacao, esquemas de bancos de dados

e componentes de software reutilizaveis. (BOOCH e cols. 2006).


http://slideplayer.com/slide/6604918/
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1.5 DEFINICAO DE CASO DE USO

Conceitua-se por Caso de Uso a sequéncia de descricbes e acdes
realizadas pelo sistema, que proporcionam resultados de agregado valor para um
determinado ator. E utilizado para estruturar o comportamento de itens em um modelo.
BOOCH e cols. (2006).

1.6 PADRAO DE DESENVOLVIMENTO

Segundo Sommerville (2011), com a utlizacdo do padrdo de
desenvolvimento € possivel apresentar, compartilhar e reusar o conhecimento sobre
sistemas de software. Um padrdao de desenvolvimento deve descrever uma
organizacgéo de sistema bem-sucedido em sistemas e ambientes anteriores.

O padréao de projeto comumente utilizado para aplicacdes web é o chamado
de Padrédo MVC (model-view-controller), ou na traducdo para o portugués, modelo-
visdo-controle.

Baptistella (2016) afirma que o “MVC” ajuda na tarefa de separar as
responsabilidades promovendo um baixo acoplamento e alta coes&o, tornando o

sistema escalavel."

FIGURA 3 — ARQUITETURA MVC
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Seguindo este modelo de arquitetura, foi desenvolvido um aplicativo mobile
preocupando-se com a separacéo do sistema em camadas. E possivel encontrar na

literatura varias demonstracdes estruturais desse padrdo e na figura 3 encontra-se
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uma adaptacdo do modelo MVC. E possivel correlacionar o comportamento em
camadas (Baptistella, 2016) com a descri¢éo abaixo:

Camada View: Responsavel por receber informacdes das interacdes com
0 usuario, apresentando dados de resposta fornecidos pela Camada Controller.

Camada Controller: Tem por responsabilidade mapear a¢des do usuario,
e enviar o resultado para a Camada Model processar. Como retorno deste
processamento ela seleciona qual View exibird a resposta da interacgéo.

Camada Model: Se responsabiliza por acbes do sistema, logica de negdcio
e comunicagdo com o0 banco de dados. O nucleo de toda acdo, manipulacdo e
persisténcia de dados estdo nessa camada.

O MVC tem como principal objetivo: separar dados ou légicos de
negécios (Model) da interface do usuério (View) e o fluxo da aplicacédo
(Controller), a idéia € permitir que uma mensagem da légica de negdécios
possa ser acessada e visualizada através de vérias interfaces. Na arquitetura
MVC, a légica de negdcios, ou seja, hosso Model ndo sabe quantas nem
guais as interfaces com o usuario esta exibindo seu estado, a view ndo se
importa de onde esta recebendo os dados, mas ela tem que garantir que sua
aparéncia reflita o estado do modelo, ou seja, sempre que os estados do
modelo mudam, o modelo notifica as view para que as mesmas atualizem-
se. (Baptistella, 2016).

Esta definicdo do modelo de arquitetura resume-se na figura 4, que pode ser

visualizada na péagina a seguir.

FIGURA 4 — MODELO MVC APLICADO AO ANDROID

v S S
Radraw__.-"'.‘ ""-,,_- Keypresses, taps, etc.
«
View Controller
»
Inva I1datE.-"‘=._ Update
FONTE: Prog e Aeike, and Nakamura

Model

O principal beneficio dessa arquitetura é a separacdo de interesses, onde
cada camada do MVC é responséavel pelo seu préprio trabalho: a view cuida da
interface com o usuario, a model se encarrega dos dados, e a controller envia

mensagens entre os dois.
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1.7 TESTES DE SOFTWARE

Os testes de Software tém por objetivo descobrir falhas ou defeitos
no software, comportamento indesejado ou, ndo conformidades com a especificacéo,
que pode ser através de testes individuais, ou muitos outros, porém, que devem ser
corrigidos antes de ser realizada entrega ao Cliente. Os testes podem variar de acordo
com a seguinte classificacao:

e Testes de Unidade;
e Testes de Sistema;
e Testes de Release;
e Testes de Validacéo;
e Testes de Defeitos;
e Testes Exaustivos;
e Testes de Release

Tem como finalidade e alvo os clientes, que por sua vez irdo aumentar
a confianca para com o cliente e verificar se atende ou ndo os requisitos solicitados
pelo mesmo. Nesta etapa o sistema nao deve apresentar falhas e precisa mostrar toda
a sua funcionalidade, desempenho e a confiabilidade do sistema.

Estes testes sdo denominados ainda de “testes de caixa preta”, pois seu
comportamento € determinado por meio dos estudos de suas entradas e saidas. O
foco deste teste estd na funcionalidade, e ndo na implementagéo do software como
os testes de sistema, testes de integracdo e testes de unidade. DALAMARO,
MALDONADO, JINO (2007).

1.8 TECNOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

1.8.1 Linguagem Java

Trata-se de uma linguagem de programacgéao expressamente designada
para ser usada em ambientes distribuidos da Internet. E uma linguagem de

programacao orientada a objetos e € multi plataforma, isto é, pode ser utilizada em
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diferentes plataformas sem a necessidade de adapta¢Bes no cddigo. Java pode ser
usado para criar aplicacbes que possam rodar em um uUnico computador ou ser

distribuida através de servers e clientes em uma rede. FURGERI, Sérgio (2008).

1.8.2 Android Studio

E a IDE (Integrated Development Environment) oficial do Google, gratuita
para o uso e download, serve para o desenvolvimento de aplicativos mobile, desktop
e outras tecnologias emergentes para plataforma Android OS. A base é IntelliJ IDEA,
uma IDE para Java que ajuda a auto completar e gerar codigo rapidamente usando a
funcionalidade cdédigo “inteligente”. Tem um rico ambiente de desenvolvimento Ul
(User Interface). O workflow do Android Studio é construido através do conceito de
integracdo continua, o que permite que as equipes de desenvolvimento testem o

codigo cada vez que um desenvolvedor atualizar o mesmo. LECHETA, (2010).

1.9 OUTRAS FERRAMENTAS

1.9.1 Microsoft Office

E um conjunto de programas que comp&em um pacote pago da Empresa
Microsoft utilizados mundialmente para execucédo de tarefas do cotidiano como,

elaboracao de textos, planilhas eletrénicas, apresentacoes de slides entre outros.

1.9.2 KanbanFlow

O KanbanFlow é uma ferramenta gratuita que auxilia na gestao das
tarefas de uma equipe. E um quadro visual onde existem 4 niveis em que as tarefas
podem ser divididas:

e To-do: Nesta parte sdo listadas as tarefas a serem desenvolvidas pela equipe.

e Do Today: Nesta fase estdo as atividades que precisam ser concluidas no dia
atual.

e In Progress: Aqui as tarefas ainda estdo em andamento.

e Done: Tarefa concluida.
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7

Cada pessoa é assinalada para uma tarefa e sua responsabilidade é
concluir e atualiza-las de acordo com status de progresso.

1.9.3 Bizagi

A Ferramenta Bizagi Modeler é uma ferramenta de download gratuito. E
utilizada para modelagem grafica BPMN (Business Process Management Notation) de
processos e documentacéo com facilidade e praticidade. E uma ferramenta utilizada
para elaboracédo de diversos tipos de diagramas, tais como: diagramas de caso de

uso, diagramas de classe, diagramas de sequéncia,

1.9.4 GitHub

E uma ferramenta utilizada para um servico de Web Hosting, que por sua
vez é compartilhado para projetos que adotam o uso de versionamento. Por meio dele
pode-se trabalhar sempre no mesmo diretdrio, podendo gravar a documentacéo,
realizar alteracdes no projeto e fazer comentarios. A vantagem de se utilizar essa
ferramenta € a possibilidade de poder voltar a uma fase anterior caso possa surgir
algum problema pela frente. O foco do GitHub é ter um histérico de versionamento
caso haja alguma alteracdo que ndo deu certo, podendo ser alterado para uma versao
anterior, ndo precisando voltar desde o inicio do projeto para encontrar e corrigir o

problema.

1.9.5 QuantUX

E uma ferramenta gratuita online para realizar a criacdo de protétipos.
Auxilia no design do software antes de comecar a desenvolver para evitar retrabalho

da equipe de desenvolvimento.
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2 MATERIAL E METODOS

Para que o desenvolvimento do projeto fosse eficaz e atendesse as
necessidades do Cliente com qualidade, foram realizadas reunibes mensais entre a
equipe de desenvolvimento e a cliente. Estas reunides tinham por objetivo validar o
resultado das respectivas Sprints junto ao Cliente e absorver possiveis altera¢cdes nos
requisitos, e apresentar partes do aplicativo jA& em funcionamento, conforme a
metodologia Agil Scrum preconiza.

No que se refere a escolha do Cliente, este projeto foi categorizado como

projeto de prospeccdo, 0 que significa desenvolver a aplicacdo concomitantemente

com a definicdo dos requisitos, possibilitando avaliar as op¢des tecnoldgicas para 0s
diversos problemas propostos, entre outros:

1) identificar a localizacéo do arvore (objeto de interesse);

2) Obter indicativos para relacionar a precisao/imprecisdo dos dados do GPS
em relacdo a distancia necessaria para enquadrar a arvore, considerando a variagao
de altura e largura;

3) Ter qualidade suficiente para agrupar/classificar as espécies;

4) ldentificar potenciais riscos a saude da arvore, tais como raizes expostas,
presenca de espécies invasoras, infeccao de insetos (cupim, formigas) etc;

5) Identificacdo e relacionamento da variacdo da aparéncia das arvores nas
diferentes estacdes do ano;

6) Identificacdo da mudanca da estrutura da arvore, em decorréncia de podas
ou outras interferéncias no desenvolvimento natural,

7) Permitir diferentes niveis de detalhamento, onde o registro pode ser de
apenas uma foto a uma colecdo orientada de fotos, com campos descritivos para
informacdes observadas pelo usuario.

Neste contexto, foram projetados fluxos basicos de telas, feitas descricdes
iniciais e o desenvolvimento dos primeiros protétipos, onde a aplicacado gerencia a
qualidade da imagem, a geolocalizacdo (GPS). Nas iteracdes seguintes, foram
incluidas o sistema de identificacdo, o sistema de operacédo off-line, o envio para
aplicacao servidora e o desenvolvimento de aplicagao para servigco web, para receber

e constituir o banco de registros de fotografias.
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2.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS

Para este projeto o grupo adotou a Metodologia Agil com foco no Scrum,
e de acordo com esta orientagcdo, foram utilizados alguns artefatos, tais como:
Backlog, Sprints, Sprint Planning Meeting, Sprint Retrospective por meio de uma
equipe auto gerenciavel. No projeto foi direcionado o papel de Scrum Master a um dos
integrantes da equipe, a fim de remover quaisquer impedimentos que viessem a
atrapalhar o andamento do projeto. O grupo realizou a divisdo do Backlog em trés
Sprints. Estas Sprints e suas respectivas atividades eram acompanhadas através do
KanBan, que foi hospedado na ferramenta online KanBanFlow. Apds a realizagéo de
cada Sprint Planning Meeting, a equipe realizava uma Sprint Retrospective, a fim de
verificar pontos de melhoria e altera¢des junto aos requisitos ja existentes. A imagem
a seguir demonstra o uso da ferramenta para o acompanhamento do projeto.

FIGURA 5 — KANBANFLOW - DIVISAO DE ATIVIDADES
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FONTE: Os autores (2019)

Aos domingos, excepcionalmente foram realizadas reunides, para alinhar
implementacdo do codigo, banco de dados e detalhes que seriam implementados ao
projeto a partir destas decisdes. Abaixo demonstra-se por meio de uma tabela a

distribuicdo de papéis dos integrantes da equipe:
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TABELA 1 — PAPEIS DOS INTEGRANTES DENTRO DO SCRUM

Papel Responsavel

Product Owner Professor Dieval Guizelini
Scrum Master Larissa Valente Lins
Scrum Team Larissa Valente Lins,
Marcelo Alberto Damaso da Silveira

FONTE: Os autores (2019)
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2.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais definem as funcionalidades do sistema, esses
requisitos foram classificados de acordo com a ordem de desenvolvimento, seguindo

a legenda abaixo:

° RF1 - O sistema deve fornecer uma forma simples de login aos usuarios.

° RF2 - O sistema de deve fornecer a possibilidade de Logout e Alteracdo para
outras contas.

° RF3 - O sistema devera permitir aos usuarios de uma cidade criarem dois tipos
de chamado “Catalogo” e “Denuncias” a respeito das arvores presente nas vias
publicas.

° RF4 - O sistema deve de forma intuitiva passar para o usuarios 0S passos
necessarios para o envio dos registros.

° RF5 - O sistema devera solicitar ao usuario o direito autoral das imagens
fotografadas e enviadas em ambos os tipos de chamado. Assim como um termo
de responsabilidade pelas imagens enviadas.

° RF6 - O sistema deve possibilitar a captura de uma imagem ou a inclusédo de
uma imagem ja presente na galeria para os registros do usuario.

° RF7 — O sistema devera conter um tutorial de ajuda, explicando como operar as
funcionalidades do aplicativo.

° RF8 — O sistema deve permitir que o usuario envie informacdes adicionais, além
das informac0@es basicas obrigatérias ja incluidas.

° RF9 — O sistema devera deve manter um historico dos chamados enviados e
possibilitar a visualizacdo do usuério aos itens ja registrados.

° RF10 — Caso o usudrio ndo esteja conectado a internet o sistema devera
armazenar os registros criados, e envia-los quando a conexao for estabelecida.

° RF11 O sistema devera enviar a geolocalizacdo do dispositivo mével no

momento do registro para sinalizar a localiza¢do da ocorréncia.

2.3 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Este topico demonstra os requisitos ndo funcionais do projeto, em outras

palavras, o que o sistema deve fazer, tecnologias e softwares exigidos pelo Cliente.
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Pode-se verificar estes itens por meio da listagem abaixo:
RNF1 - O sistema devera ser desenvolvido na plataforma Android Studio;
RNF2 - O sistema devera utilizar como local de armazenamento dos registros

uma VM disponibilizada pela UFPR.
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2.4 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O caso de uso representado na figura 6 descreve as funcionalidades propostas
bem como a interac&o entre o usuario e o sistema. No diagrama o ator € o usuario,
que podera através do aplicativo: gerenciar empresa, gerenciar avaliagdo e gerenciar

relatorio.

FIGURA 6 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (GERAL)
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usudrio s=zgxtends==

Verificar
Autenticacdo

FONTE: Os autores (2019)
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2.5 ESPECIFICACAO DE CASO DE USO

2.5.1 UCO01 - Verificar Autenticacao.

Descricao

Este caso de uso permite o sistema verificar a autenticacdo do usuério que acessou
a plataforma.

Diagrama de Caso de Uso

FIGURA 7 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (UCO01)

Logar no Sistema
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Verificar
Autenticacdo

FONTE: Os autores (2019)

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O usuario tiver tentado acesso ao sistema.

Pos-condicbes

Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Avaliar o usuario como autenticado.

Ator

Usuério: Qualquer pessoa com acesso a aplicagéo.
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Fluxo basico

FB 1. O usuério acessa o sistema.

FB 2. O sistema realiza a validacdo de autenticagdo do usuério.

FB 3. O sistema valida que o usuério se adequa as verificacbes de seguranca
[FE1]

FB 4. O sistema redireciona o usuario para o UC03 — Manter Solicitacoes.
[RNO1]

FB 5. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo

N&o se aplica.
Fluxo de excecdao
FE 1 - Usuério ndo encontrado
FE 1. O sistema valida que o usuario ndo se adequa as verificacdes de
seguranca.
FE 2. O sistema redireciona o usuario para o UC02 — Login.
FE 3. O caso de uso ¢ finalizado.

Regras de Negocio

RNO1 — Apenas usuérios autenticados tem acesso ao UC — Manter Solicitagdes.
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2.5.2 UCO02 - Login.

Descricao

Este caso de uso permite ao usuario autenticar-se e receber a autorizagao para

acessar as funcionalidades do sistema.

Fluxo de eventos

Este caso de uso se inicia ao acessar o aplicativo e passar pela funcionalidade
UCO1 — Verificar Autenticacao.

Diagrama de Caso de Uso

FIGURA 8 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (UC02)
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FONTE: Os autores (2019)



FIGURA 9 — TO1 — TELA DE LOGIN
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FONTE: Os autores (2019)

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O sistema tiver executado o UC 01 — Verificar Autenticacao

Pos-condicbes

Ap6s o fim normal deste caso de uso o sistema deve:

1. Redirecionar o usuario para o UC 03 — Manter Solicitacdes.

Ator

Usuario: Qualquer pessoa com acesso a aplicagao.

40
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Fluxo basico

FB 1. O usuério acessa o sistema.

FB 2. O sistema realiza a verificacdo de autenticacéo.

FB 3. O sistema identifica que o usuéario ndo esté autenticado. [FA1] [RNO1]
FB 4. O sistema redireciona para a tela de Login. [TO1]

FB 5. O usuario informa os dados necessarios para logar.

FB 6. O sistema valida os dados informados. [FE1] [FE2] [RNO2] [RNO3]

FB 7. O sistema redireciona o usuério o UC03 — Manter Solicitacdes.

FB 8. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo
FA 1 - Usuério ja autenticado
FA 1. O sistema identifica que o usuario ja esta autenticado.
FA 2. O sistema redireciona o usuério ao UC03 — Manter Solicitacdes
FA 3. O caso de uso é finalizado.
Fluxo de excecdo
FE 1 - Dados Invalidos
FE 1. O sistema valida que os dados inseridos pelo usuario ndo correspondem
as mascaras dos campos.
FE 2. O sistema apresenta mensagem [MSGO01]
FE 3. O caso de uso é finalizado.
FE 2 - Dados em branco
FE 1. O sistema valida que os dados nao foram inseridos pelo usuario

FE 2. O sistema apresenta mensagem [MSGO02]

FE 3. O caso de uso é finalizado.



42

Regras de Negd6cio

RNO1 — O usuario sem excecado deve passar pela verificacdo de autenticacao

UCO1 — Verificar Autenticacao

RNO2 — Os campos obrigatérios devem ser preenchidos com dados validos

RNO3 — Apenas usuarios autenticados anteriormente pelo UCO1 — Verificar

Autenticag&o devem ter acesso a esta funcionalidade

Mensagens

MSGO01 — “Dados informados em formato invalido! Digite apenas letras no

campo Nome e apenas numeros no campo Telefone”

MSGO02 — “Os campos obrigatérios ndo podem estar em branco”
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2.5.3 UCO03 - Manter Solicitagoes.
Descricao

Este caso de uso permite ao usuario verificar as solicitacbes ja
enviadas/pendentes, suas informagfes e imagens. Assim como criar novas
solicitagdes do tipo registro/denuncia.

Diagrama de Caso de Uso

FIGURA 10 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (UCO03)
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FONTE: Os autores (2019)



FIGURA 11 - TO2 — TELA DE TERMOS

Termos de Uso

Clausula 1

Eu Li ¢ Concordo com os termos
citados acima

FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 12 — T03 — TELA DE MANTER SOLICITACOES

Bem - Vindo

I Fazar Registro

Aguardande Envig

IC 2231
Localizacio
Data : C2/03/2019

l Fazer Dznuncia ]

IC:2221
Localizacio
Data : C2/03/2019

IC 2231
Localzacio
Data : C2/03/2019

FONTE: Os autores (2019)

44



45

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O sistema identificar que o usuario faz parte de um registro ativo ja

autenticado

Pos-condicbes

ApGs o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Ter o termo de concessdo de direitos autorais aceito pelo usuario ativo e

autenticado da sessao.

Ator

Usuario: Qualquer pessoa com acesso a aplicacdo que ja passou pela etapa
de autenticacdo UCO01 e UCO02.

Fluxo basico

FB 1. O sistema valida o aceite do termo pelo usuario. [FA1] [RNO1]

FB 2. O sistema carrega 0os campos e apresenta a tela Termos. [T02] [RNO2]

FB 3. O usuério visualiza o termo obrigatério referente aos direitos autorais e
responsabilidade fotografica. [ANEXO 1]

FB 4. O usuario marca o checkbox e aciona o botdo <ACEITO>. [FA2] [FE1]

FB 5. O sistema valida o aceite, salva o registro de autorizacdo do usuario.

FB 6. O sistema redireciona o usuério para a tela Manter Solicitac6es [T03]

FB 7. O usuério aciona a op¢do <CRIAR DENUNCIA> [FA4][FA5][FA6]

FB 8. O sistema redireciona o usuario para o UC04 - Criar Denuncia

FB 9. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo

FA 1 —Termo ja aceito anteriormente
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FA 1. O sistema redireciona o usudrio para a tela de manter solicitaces [T03]
FA 2. O caso de uso ¢ finalizado.

FA 2 — Opcdo voltar é acionada
FA 1. O usuério aciona a opg¢éao <Voltar>
FA 2. O sistema redireciona o usuario para a tela anterior.
FA 3. O caso de uso & finalizado.
FA 3 — Opcdo criar registro é acionada
FA 1. O usuario aciona a op¢ao <CRIAR REGISTRO>
FA 2. O sistema redireciona o usuario para o UCO05 - Criar Registro.
FA 3. O caso de uso é finalizado.
FA 4 — Opcéo historico é acionada
FA 1. O usuério aciona a op¢éo <HISTORICO>
FA 2. O sistema redireciona o usudrio para a tela Manter Solicitacdes [T03]
FA 3. O caso de uso é finalizado.
Fluxo de excecdao
FE 1 — Opcao “Li e aceito os termos” nao foi marcada
FE 1. O sistema apresenta a mensagem [MSGO01]
FE 2. O sistema néo redireciona o usuario para tela Manter Solicitacdes [T03]
FE 3. O caso de uso é finalizado.

Regras de Nego6cio

RNO1 — E obrigatorio o termo de direitos autorais e responsabilidade ser aceito

pelo usuario

RNO2 — O termo caso ja aceito ndo é apresentado novamente para o usuario.
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RNO3 — Caso haja mudancas nos termos, a opcéo devera ser apresentada ao
usuario, mesmo gue estes ja tenham aceitado a versdo anterior. As imagens enviadas
antes da alteracéo do termo nao perdem o direito de uso pelo app
Mensagens

MSGO1 “O termo é obrigatorio para prosseguir.”

2.5.4 UCO04 - Criar Denuncia.
Descricao
Este caso de uso permite ao usuario criar uma solicitacdo do tipo denuncia, e

enviar a requisi¢ao junto a suas imagens para o sistema.

Diagrama de Caso de Uso

FIGURA 13 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (UC04)

Verificar
Autenticacdo

FONTE: Os autores (2019)



FIGURA 14 — T04 — TELA DE INSTRUGAO DENUNCIA

Tire uma foto assim:

Ok

FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 15 - TO5 — TELA DE PREVIA DENUNCIA

TENTAR
NOVAMENTE

‘ ENVIAR ‘

FONTE: Os autores (2019)
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FIGURA 16 — T06 — TELA DE MAIS INFORMAGOES

Mais informacgoes

Endereco

Digite aqu ‘

Especie

Detalhes

Diyile aqu

Problema

Qite aqui

FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 17 — TO7 — TELA DE SUCESSO

Sucesso!

Sua solicita¢&o foi criada!l

Vocé pode acompanha-la
em seu historico.

FONTE: Os autores (2019)
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FIGURA 18 — T0O8 — TELA DE FALHA

FALHA!

Nao foi possivel criar
sua solicitag&o!

Tente Novamente em
alguns minutos!

FONTE: Os autores (2019)

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O sistema identificar que o usuério faz parte de um registro ativo ja

autenticado
Pos-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Enviar para o banco de dados da aplicacdo uma solicitacdo do tipo denuncia

junto as imagens adicionadas pelo usuario.

Ator

Usuério: Qualquer pessoa com acesso a aplicacdo que ja passou pela etapa
de autenticacao UCO1 e UCO02.
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Fluxo basico

FB 1. O usuario aciona a opc¢ao <Criar Denuncia> na tela Manter Solicitacoes.

FB 2. O sistema redireciona o usuario para a tela de instrucdo de denudncia.
[TO4]

FB 3. O sistema apresenta a instrugao para o primeiro registro.

FB 4. O usuario aciona o botdo <OK> [FA1]

FB 5. O sistema chama a funcdo camera do dispositivo e redireciona o usuario
para a tela de captura de imagens do sistema operacional.

FB 6. O usuério posiciona a camera conforme instrucdo anterior e captura a
imagem. [FA2]

FB 7. O sistema operacional retorna a imagem capturada para o sistema.

FB 8. O sistema apresenta a prévia da imagem capturada para o usuario. [T05]

FB 9. O usuério visualiza a imagem e aciona a opcao <ENVIAR> [FE1]

FB 10. O sistema armazena a imagem obtida e redireciona para a proxima
instrucao. [T04]

FB 11. O usuério conclui todas as instrucdes e aciona <ENVIAR>.

FB 12. O sistema carrega a tela de mais informacgdes. [T06]

FB 13. O usuério adiciona informacgdes e aciona <ENVIAR>.

FB 14. O sistema valida os dados fornecidos pelo usuério. [RNO1] [FE2]

FB 15. O sistema salva e armazena a denuncia no banco de dados. [FE3]

FB 16. O sistema carrega e redireciona o usuério para a confirmacéo [T07]

FB 17. O usuério realiza um clique no dispositivo.

FB 18. O sistema redireciona o usuario para o UC03 — Manter Solicitac6es

FB 19. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo

FA 1 — Opcdo voltar é acionada

FA 1. O usuéario aciona a opc¢ao <Voltar>

FA 2. O sistema redireciona o usuario para a tela anterior.

FA 3. O caso de uso é finalizado.
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FA 2 — Opcéo pular é selecionada

FA 1. O usuéario aciona a opc¢ao <Pular>
FA 2. O sistema redireciona o usuario para a proxima instrucao

FA 3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecdao

FE 1 — Opcéao tentar novamente € acionada

FE 1. O usuario ndo deseja enviar a imagem anteriormente capturada.

FE 2. O usuério aciona a opgéo <Tentar Novamente>

FE 3. O sistema descarta a imagem anteriormente capturada.

FE 4. O sistema chama a funcédo camera do dispositivo e redireciona 0 uUsuario
para a tela de captura de imagens do sistema operacional.

FE 5. O usuério posiciona a camera conforme instrucao anterior e captura a
imagem.

FE 6. O sistema operacional retorna a imagem capturada para o sistema.

FE 7. O caso de uso é finalizado.

FE 2 — Nenhuma imagem foi adicionada a denuncia

FE 1. O sistema valida a inclusdo de imagens na denuncia.

FE 2. O sistema apresenta a mensagem [MSGO02]

FE 3. O sistema ndo encaminha a denuncia para o BD/Servi¢co
FE 4. O caso de uso é finalizado.

FE 3 — Sem conexao com a internet

FE 1. O sistema valida que o usuario nao tem acesso a rede WI-FI.
FE 2. O sistema armazena a denuncia ha memaoria do dispositivo
FE 3. O sistema disponibiliza a denuncia criada na aba aba ‘Aguardando Envio’

presente no UC03 — Manter Solicitagdes.
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FE 4. O sistema carrega e redireciona o usuario para a confirmacgéao [T08]
FE 5. O sistema mantem o envio pendente da denuncia. [RN02]
FE 5. O caso de uso é finalizado.

Regras de Negd6cio

RNO1 Ao menos uma foto/instrucdo deve ser realizada.

RNO2 O sistema encaminha o chamado ao BD/Servigo quando a conexdo do usuério

a uma rede WI-FI for restabelecida.

2.5.5 UCO05 - Criar Registro 2.0.

Descricao

Este caso de uso permite ao usuario criar uma solicitacdo do tipo dendncia, e

enviar a requisi¢ao junto a suas imagens para o sistema.

Diagrama de Caso de Uso

FIGURA 19 — DIAGRAMA DE CASO DE USO (UCO05)

Criar Registro

Verificar
Autenticacdo

FONTE: Os autores (2019)



FIGURA 20 — T09 — TELA DE INSTRUGAO REGISTRO

Tire uma foto assim:

Ok

FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 21 - T10 — TELA DE PREVIA REGISTRO

TENTAR
NOVAMENTE

‘ ENVIAR ‘
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FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 22 — T11 — TELA DE MAIS INFORMACOES

Mais informacgoes

Endereco

Digite aqu ‘

Especie
l Digite agu ]

Detalhes

Diyile ayu

Problema

FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 23 - T12 — TELA DE SUCESSO

Sucesso!

Sua solicita¢&o foi criadal

Vocé pode acompanha-la
em seu histérico.
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FONTE: Os autores (2019)
FIGURA 24 — T13 — TELA DE FALHA

FALHA!

Nao foi possivel criar
sua solicitag&o!

Tente Novamente em
alguns minutos!

FONTE: Os autores (2019)

Pré-condicdes

Este caso de uso pode iniciar somente se:
1. O sistema identificar que o usuério faz parte de um registro ativo ja

autenticado
Pés-condicbes
Apos o fim normal deste caso de uso o sistema deve:
1. Enviar para o banco de dados da aplicacdo uma solicitacdo do tipo denuncia

junto as imagens adicionadas pelo usuario.

Ator

Usuério: Qualquer pessoa com acesso a aplicacdo que ja passou pela etapa
de autenticacdo UCO01 e UCO02.
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Fluxo basico

FB 1. O usuario aciona a opcao <Criar Registro> na tela Manter Solicitacdes.

FB 2. O sistema redireciona o usuario para a tela de instrucdo de denuncia.
[TO4]

FB 3. O sistema apresenta a instrugao para o primeiro registro.

FB 4. O usuario aciona o botdo <OK> [FA1]

FB 5. O sistema chama a fungé@o camera do dispositivo e redireciona o usuario
para a tela de captura de imagens do sistema operacional.

FB 6. O usuario posiciona a camera conforme instrucao anterior e captura a
imagem. [FA2]

FB 7. O sistema operacional retorna a imagem capturada para o sistema.

FB 8. O sistema apresenta a prévia da imagem capturada para o usuario. [T05]

FB 9. O usuario visualiza a imagem e aciona a op¢ao <ENVIAR> [FE1]

FB 10. O sistema armazena a imagem obtida e redireciona para a proxima
instrucao. [T04]

FB 11. O usuério conclui todas as instrucdes e aciona <ENVIAR>.

FB 12. O sistema carrega a tela de mais informacgdes. [T06]

FB 13. O usuario adiciona informac¢des e aciona <ENVIAR>.

FB 14. O sistema valida os dados fornecidos pelo usuério. [RNO1] [FE2]

FB 15. O sistema salva e armazena a dendncia no banco de dados. [FE3]

FB 16. O sistema carrega e redireciona o usuério para a confirmacéo [T07]

FB 17. O usuario realiza um clique no dispositivo.

FB 18. O sistema redireciona o a usuario para o UC03 — Manter Solicitacdes

FB 19. O caso de uso é finalizado.

Fluxo alternativo

FA 1 — Opcéao voltar é acionada

FA 1. O usuério aciona a opg¢éo <Voltar>

FA 2. O sistema redireciona o usuario para a tela anterior.

FA 3. O caso de uso é finalizado.
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FA 2 — Opcdao pular é selecionada

FA 1. O usuério aciona a opg¢éao <Pular>
FA 2. O sistema redireciona o usuario para a proxima instrucao

FA 3. O caso de uso é finalizado.

Fluxo de excecao

FE 1 — Opcdao tentar novamente é acionada

FE 1. O usuério ndo deseja enviar a imagem anteriormente capturada.

FE 2. O usuério aciona a opgéo <Tentar Novamente>

FE 3. O sistema descarta a imagem anteriormente capturada.

FE 4. O sistema chama a funcédo camera do dispositivo e redireciona 0 usuario
para a tela de captura de imagens do sistema operacional.

FE 5. O usuério posiciona a camera conforme instrucao anterior e captura a
imagem.

FE 6. O sistema operacional retorna a imagem capturada para o sistema.

FE 7. O caso de uso ¢ finalizado.
FE 2 — Nenhuma imagem foi adicionada a denuncia
FE 1. O sistema valida a inclusdo de imagens na denuncia.
FE 2. O sistema apresenta a mensagem [MSGO02]
FE 3. O sistema ndo encaminha a denuncia para o BD/Servi¢co
FE 4. O caso de uso & finalizado.

FE 3 — Sem conexao com a internet

FE 1. O sistema valida que o usuario ndo tem acesso a rede WI-FI.

FE 2. O sistema armazena a dendncia ha memaoria do dispositivo
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FE 3. O sistema disponibiliza a denuncia criada na aba aba ‘Aguardando Envio’
presente no UC03 — Manter Solicitagdes.

FE 4. O sistema carrega e redireciona o usuario para a confirmacao [T08]

FE 5. O sistema mantem o envio pendente da denuncia. [RN02]

FE 5. O caso de uso é finalizado.

Regras de Negocio

RNO1 Ao menos uma foto/instrucdo deve ser realizada.

RNO2 O sistema encaminha o chamado ao BD/Servico quando a conexao do usuario

a uma rede WI-FI for restabelecida.
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2.6 DIAGRAMA DE CLASSES

O diagrama da figura 25 representa as classes existentes no aplicativo: tais

como seus relacionamentos.

FIGURA 25 - T13 — DIAGRAMA DE CLASSES

registro_questao

registro + id_registro_questao: int
+ id_registro: int || +id_registro:int questzo
+ jd_questao: int
tronco + data: date -4 le— | +id_guestao: int
- - + resposta: string
+id_tronco: int + latitude: int + jd_tipo_reqgistro: int
+imagem : imagem
g g + longitude: int tipo_registro + pergunta: string

+id_tipo_registro: int | | +id_tipo_registro: int

arvore ) ) ! et
+ id_usuario: usuario + nome: string

+id_arvore: int
+id_fronco: int

h J

+ imagem : imagem

Y

+id_arvore: int

» + id_folha: int
usuario
folna »{ + id_fruto: int . —
+ id_folha: int »| + id_usuario: int
+ imagem : imagem + login: it
+ password: int
fruto + nome: int
+ id_fruto: int h int
+ phone: in
+ imagem : imagem

FONTE: Os autores (2019)



2.7 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

FIGURA 26 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA - CRIAR REGISTRO
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FONTE: Os autores (2019)

FIGURA 27 — DIAGRAMA DE SEQUENCIA — CRIAR DENUNCIA

FONTE: Os autores (2019)
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3 CONCLUSAO

Desde as primeiras reunides com o Cliente foi enfatizado o quanto € essencial
ter um aplicativo funcional ao término do projeto, ndo somente para atender as
necessidades do mesmo, mas também para disponibilizar as imagens em banco de
dados para as equipes avaliadoras e para a continuidade do projeto.

Optou-se por aplicar a metodologia Agil, implantada de forma gradual, e o
framework de gerenciamento de projetos SCRUM que com poucas praticas pode
aplicar ao desenvolvimento de software. O que nos proporcionou algumas entregas
ao longo do cronograma, gerando assim valor ao Cliente.

Apos compreender as principais necessidades da Cliente, acreditamos que o
objetivo inicial do projeto foi atingido, implementacédo de um sistema que realizasse o
registro fotogréfico e de observacdes das espécies de arvores urbanas, em um unico
aplicativo, versao mobile.

Utilizamos diversas tecnologias gratuitas para o desenvolvimento do aplicativo,
sendo todas elas de extrema importancia para a construcdo e funcionamento do

produto. Foi implementada a metodologia Scrum,
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Como parte de um processo, 0 presente trabalho representa a concluséo de
uma das etapas previstas, onde esperamos que seja aplicado e testado por diferentes
pessoas, especialistas e pessoas comuns, com diferentes modelos de celular, antes
a efetiva disponibilizacéo e implantagéo. Cabe o importante registro, como previsto no
projeto principal, sem o envolvimento e compromisso da Prefeitura em usar os dados
do aplicativo para atender as solicitacfes e a demanda da populacéo, é melhor que o
aplicativo ndo seja disponibilizado, para ndo produzir falsas expectativas e inviabilizar
um importante mecanismo para a sociedade e para os 6rgaos publicos, em outras
palavras, quando for dado publicidade para o uso do aplicativo, € fundamental, que as

instituicbes estejam preparadas para dar as respectivas resposta aos cidadaos

4.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Avaliar a inclusdo de filtros, que controlem o envio e recebimento das
fotografias, impedindo que o sistema seja utilizado para propagacao de imagens fora
do escopo proposto nesse trabalho;

Com a efetiva utilizacdo da aplicagdo, o sistema podera classificar os
usuarios, para aumentar a prioridade das denuncias proveniente de usuarios, que
apresentaram denuncias reais, em detrimento dos usuarios eventuais ou com baixa
taxa de contribuicédo na prestacao de informacdes que favorecam a tomada de deciséo

pelas equipes técnicas.
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ANEXO 1 - TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGENS E
RESPONSABILIDADE FOTOGRAFIC

Pelo presente instrumento as partes celebram acordo que caracteriza a concessao
de licenga de reproducédo de Obras Fotogréficas, conforme o abaixo relacionado, e
se obrigam por si e por seus eventuais sucessores ao cumprimento das clausulas
agui dispostas.

1. CONCEDENTE Nome: Nome do usuéario Telefone: (00) 00000-0000

2. AUTORIZADA Neste ato representadas por seus prepostos, identificados acima
como os Autores do projeto AS ARVORES DA CIDADE.

3. OBRA(S) OBJETO DA LICENCA Qualquer imagem fotografica anexada por esta
ferramenta em um ou mais registros enviados pela plataforma AS ARVORES DA
CIDADE.

4. DIREITOS E OBRIGACOES DA AUTORIZADA:

* A AUTORIZADA tem permisséao para reproduzir a(s) obra(s) fotogréafica(s) discriminada(s)
neste instrumento, no(s) produto(s) e/ou evento(s) indicado(s) nas clausulas anteriores.

* A AUTORIZADA nao se compromete a nao efetuar cessao ou transferéncias dos direitos
autorais inerentes ao objeto do presente termo, ndo permanecendo o CONCEDENTE como
anico e exclusivo titular deste.

* A AUTORIZADA néo obriga-se a indicar, em qualquer utilizacdo, a autoria da obra
licenciada, fazendo expressa mencéo ao nome dos autores e ao Banco de Imagens.

* A AUTORIZADA néo se responsabiliza por imagens as quais a CONCEDENTE enviou.
Sejam estas de conotacao sexista, racista, homofobia ou possa gerar danos a terceiros.

5. DIREITOS E OBRIGACOES DO ORGAO CONCEDENTE:

* O CONCEDENTE declara ser o titular dos direitos autorais e patrimoniais das obras objeto
desta Licencga.

* A concesséo de licenga objeto deste termo importara na cesséao e transferéncia dos
direitos autorais, dos quais 0 CONCEDENTE né&o permanece como Unico e exclusivo titular.

+ O CONCEDENTE obriga-se a disponibilizar gratuitamente a AUTORIZADA, durante tempo
indeterminado, a contar da aceitacdo deste termo, o material descrito no item 3 do presente
ajuste.

* A AUTORIZADA podera reproduzir a(s) obra(s) fotografica(s) discriminada(s) neste
instrumento, no(s) produto(s) indicado(s) no item 4, em todas suas versdes impressas e
eletronicas (internet), em qualquer idioma e/ou area geogréfica, por um prazo indeterminado
a partir da aceitacao deste termo, deste que se comprometa a ndo divulgar imagens e/ou
informacgdes com conotacao sexista, racista, homofobia ou possa gerar danos a terceiros.
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* A AUTORIZADA podera ceder, transferir ou sublicenciar a reprodugao das obras a
terceiros, desde que o CONCEDENTE tenha aceitado este termo ao realizar a autenticagao
na plataforma AS ARVORES DA CIDADE.

6. VALOR E FORMA DE PAGAMENTO: O presente termo sera celebrado gratuitamente,
sem quaisquer custas, repasses orgamentarios ou dispéndio pecuniario, por quaisquer das
partes.

7. PENALIDADES: Caso sejam enviadas obras de conotacéo sexista, racista, homofobia ou
possa gerar danos a terceiros a CONCEDENTE sera cobrado unicamente dos valores
processuais.



