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RESUMO

Atualmente a popularizagdo dos dispositivos méveis vem crescendo em um ritmo
bem acelerado. Cerca de 3 bilhdes de pessoas possuem dispositivos moéveis sejam
eles smartphones, tablets ou qualquer outro dispositivo. Muitos desses dispositivos
possuem uma infinidade de aplicativos e na maioria dos casos sdo indispensaveis
para a humanidade. Grande parte da populacdo deseja e opta por usufruir de
aplicativos que Ihe tragam maior facilidade, flexibilidade e comodidade. As pesquisas
realizadas e detalhadas neste trabalho séo referentes a elaboracdo de um Protétipo
de aplicativo para Gestdo municipal de ocorréncias de ordem publica. O objetivo &
apoiar a Gestdo Publica de uma determinada cidade e consequentemente melhorar
a qualidade de vida dos cidadaos pois os atendimentos e servigos prestados pelas
prefeituras sdo, na maioria dos casos, ineficientes e burocraticos, desse modo, 0s
cidadaos tornar-se-ao verdadeiros protagonistas das melhorias necessarias no meio
publico. Para tal feito e elaboracdo deste protétipo utilizou-se dos diagramas da
Linguagem UML, um modelo conceitual do banco de dados e da ferramenta Android
Studio um ambiente de desenvolvimento integrado bem conhecida no mercado.
Apods a conclusdo futura do desenvolvimento deste trabalho os cidaddos poderéo
através deste aplicativo realizar suas ocorréncias de uma forma mais rapida, clara e

objetiva podendo assim colaborar na gestao da cidade.

Palavras Chave: Android. Aplicativo. Dispositivos moveis. Protétipo. Ocorréncias.



ABSTRACT

Currently a popularization of mobile devices has been growing at a fast pace. About
3 billion people with smartphone devices, tablets or any other device. Often the
devices are a multitude of applications and many of the cases are indispensable for a
humanity. Great part of the population and chooses to take advantage of applications
that greater ease, flexibility and convenience. As research carried out and detailed in
this work are related to the elaboration of an application prototype for municipal
management of occurrences of public order. The objective is to support a public
management of a given city and consequently to improve the quality of life of the
citizens for the services and services rendered to the municipalities are, in most
cases, inefficient and bureaucratic, so the countries will become, Not real
protagonists of improvements not in public. For this, the elaboration of this prototype
used the diagrams of the UML Language, a conceptual database model and the
Android Studio tool an integrated development environment well known in the
market. After a future conclusion of the development of this work, the results of this

study make their occurrences in a fast, clear and objective way.

Words Keys: Android. App. Mobile devices. Prototype. Occurrences
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1. INTRODUCAO

A popularizagdo dos dispositivos moveis, smartphones, tables, Ipads,
Iphones, GPS, notebooks entre outros dispositivos tem apresentado uma evolugao
tecnoldgica notavel. Atualmente os smartphones se tornaram objetos indispensaveis
para a humanidade devido as suas inumeras funcionalidades. Cerca de 3 bilhdes de
pessoas possuem um aparelho celular e com o passar dos anos os dispositivos
mobveis estdo e estardo cada vez mais integrados e hoje a maioria dos usuarios
buscam celulares que possam ser utilizados como: camera fotografica, agenda
eletrbnica, GPS, monitor cardiaco, TV digital, controle remoto, entre outras
finalidades e recursos, segundo Lecheta (2010).

‘O Brasil conta hoje com mais de 168 milhdes de smartphones ativos,
segundo pesquisa realizada pela Fundacdo Getdlio Vargas (FGV). E quase
impossivel imaginar a vida desses usuarios sem a utilizacdo de aplicativos e a
demanda por novidades nesse mercado estd em alta. De acordo com a consultoria
AppAnnie, que analisa o segmento comercial de aplicativos, o Brasil € um dos
paises com maior potencial de crescimento no ramo para 0s proOXimos cinco anos e
deve apresentar aumento de 40% na receita em 2016.” (JORNAL USP, 2016).

Conforme o Dicionario Online de Portugués DICIO (2017), a palavra aplicativo
pode ser definida da seguinte forma, “Tipo de programa de computador
desenvolvido para processar dados de modo eletrénico, de forma a facilitar e reduzir
o tempo do usuéario ao executar uma tarefa”. Nos dias de hoje a maioria da
populacao tem ou depende de um dispositivo movel seja ele um: smartphone, tablet,
padfone ou até mesmo um notebook hibrido. Grande parte dos dispositivos méveis
contém uma variedade enorme de aplicativos.

De acordo com esses fatos a proposta deste trabalho sera a elaboracdo de
um prototipo de aplicativo para o gerenciamento das ocorréncias de ordem publica
para os municipios do interior de Sado Paulo. A modelagem e desenvolvimento deste
prototipo utilizara os diagramas Use Case, Sequence Diagram e Class Diagram da
Linguagem UML, a funcdo dos diagramas é mostrar desde a forma com que o
usuario interage com o aplicativo e também a sequéncia dos eventos ocorridos. Os

diagramas também auxiliam no momento de desenvolvimento e implementacdo do



15

aplicativo, permitindo ao desenvolvedor uma visédo mais clara e estruturada. Este
trabalho esta organizado da seguinte maneira. No Capitulo 2 é apresentado as
Tecnologias utilizadas no projeto. O capitulo 3 expde sobre a Engenharia de
software e os diagramas da UML. O capitulo 4 mostra uma breve introducdo do
Banco de dados e o Modelo conceitual. Ja o capitulo 5 apresenta as telas do
protétipo do projeto. O capitulo 6 finaliza o trabalho com as Consideracdes finais. E

por fim o capitulo 7 traz as Referéncias do trabalho.
1.1. Descricdo do Problema

O estado de Séo Paulo possui uma quantidade de municipios relativamente
grande, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE, o estado
conta com mais de 640 municipios e a maioria dessas cidades tem sérios problemas
no que diz respeito a infraestrutura urbana. Boa parte dos problemas nessas
localidades, sejam eles problemas na rede de 4gua e esgoto ou iluminacéo publica,
deve-se a uma gestdo inadequada, corrupcdo e baixo orcamento, dentre outros
fatores.

Devido a uma grande quantidade de problemas, tanto nas grandes
metrépoles quanto nos municipios do interior de Sdo Paulo, as prefeituras e os
orgaos responsaveis ndo conseguem atender e gerenciar todas as ocorréncias
enviadas pelos meios tradicionais de dendncias. Outro fator relevante é a
morosidade e a burocracia com que o poder publico possui a fim de solucionar os
problemas. A falta de regibes administrativas (subprefeituras), acabam tornando os
Sistemas de Atendimento ao Cidadao (SAC) ainda mais dificeis para os municipes
da cidade, devido ser um processo muito centralizado.

A proposta deste projeto é levantar o problema e posteriormente enviar 0s
dados via smartphone ou tablet aos 6rgdos competentes, tornando assim o0 processo
altamente dindmico. Cabe também a prefeitura obter um sistema web para que os
dados cadastrados e as informacdes geradas pelos dispositivos moveis possam ser
armazenadas de acordo com cada categoria, como por exemplo: Saneamento
bésico, lluminacdo publica, transporte, saltde, conservacéo, entre outras categorias,

sendo assim o aplicativo ficard encarregado de direcionar todas as ocorréncias.
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1.2. Aplicativos Semelhantes

A loja de aplicativos da Google Play Store, contém alguns aplicativos
semelhantes ao que serd proposto neste trabalho. Dentre eles podemos citar o
aplicativo TakeVista, que permite denunciar problemas de uma determinada cidade,
recebendo e enviando informaces como as reclamacgfes dos usuarios para os
orgaos publicos responsaveis. Entre um dos recursos o TakeVista possui um
sistema de Hastags que permite o usuario criar categorias das dendncias e permitir
que elas sejam listadas a partir do acesso a hastags. Na figura 1 apresenta o
TakeVista.

Figura 1 - Aplicativo TakeVista

#DefesaCivil

TakeVista 5 :

fitakevista

Fonte: Autoria Propria
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Outro aplicativo com objetivos e aplicagBes semelhantes é o Vigilante, onde
através de uma determinada rede de usuarios 0s municipes podem tanto registrar
uma nova ocorréncia em prol da melhoria da cidade como até mesmo monitorar as

gue ja estiverem em andamento. Na figura 2 apresenta o aplicativo Vigilante.

Figura 2 - Aplicativo Vigilante

O © 5 il 35 09:48 OOl EE 09:47

Vigilante 82 ) @ %

o O @ B 4 5% 13:25

({ Cadastro de Ocorréncia

Selecicne a Categoria

Descreva o ocorrido

" g e’gﬂ : Data/Hora 17/01/2017  13:25
*

v
Vig i l a n te Sawqa&e ‘ Carregar Imagem

Juntos, em alerta!
Registrar como Andnimo

Denuncia Privada sim .
Realizagdo: H
Ao marcar sua dendncia como Privada, apenas os
Um produto: % argdos parceiros do Vigilante terdo acesso. Considere
ﬂ deixar esta opgao desmarcada, pois denuncias publicas

tém maior apelo socia

Cadastrar Ocorrénci

=3 A _B

Traga seu projeto de inovacéo paraa MAQHIN

< ] O

Fonte: Autoria Propria
1.3. Hipodtese

Suponha-se que uma pessoa esta caminhando em uma determinada rua ou
avenida e identifica um problema com mobilidade, iluminag&o publica ou até mesmo
transporte publico. Ao se deparar com essa situagdo o cidadao teria que ligar para a
ouvidoria do municipio, ou até mesmo ir pessoalmente na regido administrativa do
bairro para tentar abrir um chamado para a solugédo do problema em questdo. Com
esta proposta do aplicativo de gestdo de ocorréncias o cidaddo poderia
simplesmente tirar fotos ou gravar videos com seu dispositivo movel e
automaticamente essa imagem/video seria enviada ao 6rgdo responsavel. Sendo
assim os cidadados podem exercer sua funcédo da cidadania de forma colaborativa
em prol da cidade.
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1.4. Objetivo

Este trabalho tem a finalidade de apoiar a Gestdo Publica de uma
determinada cidade, pois os atendimentos e servicos prestados pelas prefeituras
sdo, na maioria dos casos, ineficientes e burocraticos, desse modo, os cidadaos
tornar-se-ao verdadeiros protagonistas das melhorias necessarias no meio publico.
Desenvolvendo, através de estudos de softwares, tecnologias e diagramas, um
protétipo de um aplicativo para melhorar o gerenciamento das denuncias de
ocorréncias feitas pelos moradores da cidade, como por exemplo: problemas de
mobilidade, desordem urbana, criminalidade, meio ambiente, saneamento basico,
focos de dengue ou até mesmo falhas na rede de fornecimento de agua e energia. O
aplicativo possibilitard ao cidadao registrar quaisquer problemas ocorridos dentro de
tal cidade. Também poderdo acompanhar, classificar e compartilhar suas denuncias
através do aplicativo. Os municipes podem realizar suas denuncias de forma plena e
objetiva, ndo havendo a necessidade de se deslocar até o érgdo competente ou até

mesmo fazendo uso dos sistemas de atendimento computadorizado (SAC).
1.5. Objetivo especifico

O objetivo deste trabalho estd voltado a desenvolver um Protétipo de um
aplicativo para dispositivos mdveis que utilizara como base a plataforma Android. O
desenvolvimento deste aplicativo fornecera aos usuarios as seguintes

funcionalidades:

. Cadastrar e recuperar informacdes de Usuario;

. Cadastrar, atualizar e remover nova ocorréncia;

o Acompanhamento e status das ocorréncias;

. Classificacdo das Ocorréncias, como nivel de satisfacéo;

. Compartilhamento das ocorréncias atraves das redes sociais;
. Opcéao de ocorréncias por categoria;

. Obter Localizacao atual por meio de geocodificacao;
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O servidor a ser desenvolvido pela prefeitura da cidade serd encarregado

pelos seguintes servigos:

. Status das ocorréncias, exemplo: se ocorréncia foi ou ndo atendida;

. Manter dados dos usuérios (CRUD) exemplo: Nome, sobrenome, cpf,

cep, telefone, etc;

. Alteracdo e remocdo das ocorréncias ja criadas, exemplo: alterar

enderecos, datas, ou até mesmo adicionar mais fotos na mesma ocorréncia;

. Manter ocorréncias (CRUD) através de textos, imagens ou video;
. Armazenar mapa da cidade off-line para que usuario opte em baixar;
. Sincronizar o aplicativo com cada departamento dentro da Prefeitura;

1.6. Justificativa

A escolha de propor um protétipo de aplicativo para gestdo publica de

ocorréncias se deu pelo fato de que a busca por novos métodos para se resolver

problemas a partir dos dispositivos méveis vem crescendo cada dia mais.

Falando ainda sobre o aumento significativo da busca por dispositivos moveis

como O smartphone:

O mercado de celulares esti crescendo cada vez mais. Estudos mostram
gue hoje em dia mais de 3 bilhGes de pessoas possuem um aparelho
celular, e isso corresponde a mais ou menos metade da populagdo mundial.
Hoje em dia, os usuarios comuns estdo procurando cada vez mais celulares
com diversos recursos como cameras, musicas, Bluetooth, 6tima interface
visual, jogos, GPS, acesso a internet e e-mails, e agora ainda temos a TV
digital. O mercado corporativo também esta crescendo muito, e diversas
empresas estdo buscando incorporar aplicagbes moéveis a seu dia-a-dia
para agilizar seus negocios e integrar as aplicagbes moveis com seus
sistemas de back-end. Empresas obviamente visam lucro e mais lucro, e 0s
celulares e smartphones podem ocupar um importante espaco em um
mundo onde a palavra mobilidade estd cada vez mais conhecida.
(LECHETA, 2010, p. 19).

Na area de mobilidade urbana, a maioria das ocorréncias refere-se a buracos

no asfalto, mas em muitas localidades as pessoas ja se acostumaram com a

buragueira e nem reclamam mais, pois a burocracia para se resolver qualquer

problema publico € muito cansativa e demorada.

A maior parte do pais esta sofrendo com a crise hidrica e muitas das

ocorréncias se refere a vazamentos de agua, saneamento basico entre outros

problemas e esses problemas s6 chegam as autoridades depois de longas horas.
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Aumentar a quantidade de funcionarios em uma determinada prefeitura ajudaria a
amenizar alguns dos problemas, porém néo é a Unica solugéo.

Atualmente a Prefeitura da cidade de Americana localiza no interior de S&o
Paulo, ainda ndo possui um aplicativo onde os cidaddos possam relatar os
problemas urbanos. O aplicativo em questao ir4 otimizar os sistemas de atendimento
(SAC) da prefeitura utilizando funcionalidades como localizacdo da denudncia através
do GPS enviando imagens ou videos do local relatado, consequentemente o
aplicativo aumentara a confiabilidade dos servicos prestados pela prefeitura e
ajudarad melhorar a qualidade de vida dos cidadaos.

Além disso, se tornara um atrativo para o cidadao pela facilidade em solicitar
e acompanhar os atendimentos solicitados. Com o desenvolvimento deste aplicativo
os cidadaos podem exercer sua cidadania de forma colaborativa melhorando assim
a qualidade de sua propria cidade, provendo uma melhor administracdo urbana
como: infraestrutura, seguranca, saude, acessibilidade, transporte, etc.
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2. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Neste capitulo serdo apresentadas as ferramentas que serdo utilizadas no
decorrer do projeto, bem como a plataforma Android, sua arquitetura e a IDE -
ferramenta de desenvolvimento para aplicativos. Apresentara também o uso de
webservices e 0s aspectos importantes como autenticagdes, segurancga e protocolos
de comunicacdo entre o aplicativo e o servidor que sera de responsabilidade da

prefeitura.
2.1. Android

Segundo Lecheta (2010), o Android € uma plataforma que serve para
desenvolvimento de aplicativos méveis como tablets e smartphones, a plataforma
android conta com um sistema operacional baseado em Linux, uma interface visual
rica com diversas aplicacfes ja instaladas e ainda um ambiente de desenvolvimento

muito eficiente e adaptavel.

2.1.1. Arquitetura Android

A arquitetura do sistema operacional Android, como mostra a Figura 4, é
dividida em camadas, aonde cada parte € responsavel por gerenciar 0S seus
respectivos processos. (LECHETA, 2010).
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Figura 3 - Arquitetura Android
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As cinco camadas demonstradas na Figura 3 sao:

Linux Kernel: O Google usou a versao 2.6 do Linux para construir o kernel do
Android, o que inclui os programas de gerenciamento de memoria, as configuracdes
de seguranca, o software de gerenciamento de energia e varios drivers de hardware
(STRICKLAND, 2009).

Bibliotecas: Nesta camada contém as bibliotecas basicas que sdo usadas
pelo Android, junto a elas a OpenGI/ES para trabalhar com gréaficos e a SQLite que
permite trabalhar com banco de dados. Nessa mesma camada também pode-se
encontrar a Dalvik, que é uma JVM (Java Virtual Machine) para rodar o contetudo
Java. Grande parte destas bibliotecas foi desenvolvida em C e C++ (PRADO, 2011).

Runtime do Android: Runtime € uma juncdo de varias bibliotecas
centralizadas que permite o desenvolvimento de aplicativos para Android, usando
linguagem Java, contendo também uma maquina virtual chamada Dalvik para que
cada aplicativo rode em seu préprio processo, com sua propria instancia, esta
maguina foi projetada especialmente para o Android (LEE, 2011).
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Frameworks: Desenvolvida basicamente por completo em Java, esta camada
é responsavel pela interface com as aplicacdes Android. Ela prové um conjunto de
bibliotecas para acessar os diversos recursos do dispositivo como interface grafica,
telefonia, servico de localizacdo (GPS), banco de dados persistente,
armazenamento no cartdo SD, 20 etc. Fornece blocos de alto nivel de construcao
utilizados para criacao de aplicagfes. O framework vem pré-instalado com o Android
(MOBILEIN, 2010).

Aplicacbes: Nesta camada que ficam as aplicacdes (desenvolvidas em Java)
para o Android. E € um dos grandes segredos do sucesso da plataforma, ja que
possui mais de 250.000 aplicagdes no Android Market, e continua crescendo cada
dia que passa (PRADO, 2011).

2.1.2. IDE - Ambiente de Desenvolvimento integrado

Um ambiente de desenvolvimento integrado (Integrated Developmment
Environment - IDE), ou seja, agrupa varias ferramentas que servem para auxiliar no
desenvolvimento de um software/aplicativo.

Existem algumas opc¢des disponiveis para a linguagem JAVA, dentre as mais
utilizadas estdo o Eclipse, Android Studio que integra o SDK no IntelliJ IDEA e o
NetBeans, no entanto apenas uma IDE para JAVA ndo é o suficiente para o
desenvolvimento de aplicativos para plataforma Android, pois para desenvolver
aplicativos é necessario um conjunto especifico de ferramentas. Atualmente o
conjunto de ferramentas disponivel mais maduro e estavel € o Android SDK (kit de
desenvolvimento do Android da empresa Google. Com isso a IDE mais
recomendada para o uso do kit SDK € o Android Studio, portanto 0 mesmo sera
utilizado para o desenvolvimento deste projeto. Os aplicativos séo escritos usando a
linguagem de programacgédo Java e executados na ART e Dalvik, maquinas virtuais
personalizadas e projetadas para rodar dentro dos dispositivos Android que

funcionam em cima de um kernel Linux (CORDEIRO, 2017).
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Figura 4 - Tela Inicial do Android Studio
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2.2. Definicdo da API

As informac8es contidas neste nivel apresentardo as definicdes de API e qual
seriam as suas utilizacdes no desenvolvimento deste projeto.

Medeiros (2014) afirma que “API significa Application Programming Interface
ou, em portugués, Interface de Programacédo de Aplicativos. Esta interface de
programacao € um conjunto de padrdes de programacéao que permitem a construcao
de aplicativos e a sua utilizacao”.

Segundo Medeiros (2014), na grande maioria das vezes uma APl é
responsavel por se comunica com diversos outros cédigos ou outras plataformas
interligando diversas funcbes em um aplicativo ou site. Um exemplo de uma API
bastante utilizada é a APl do Facebook que tem como finalidade auxiliar a
autenticacdo de usuarios em websites e aplicativos. Atualmente existem varios tipos
de API's que podem ser incorporadas tanto em websites quanto em aplicativos,
dentre elas estdo as API's do Google Maps que permite utilizar a maior parte das

funcionalidades como: wusar requisicdes para acessar informagfes de
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geocodificagOes, rotas, elevagbes e lugares dos aplicativos clientes, segundo
Douglas (2013).

A geocodificacdo é o que permite transformar dados de localizagdo como
coordenadas, enderecos e nomes de estabelecimentos em uma
geolocalizagdo com latitude e longitude. Por meio dessa tecnologia, €
possivel encontrar enderecos, localizacbes de clientes e rotas.
(COGNATIS,2017).

O Google Maps API sera de altissima importancia para o desenvolvimento
deste projeto pois ela permite criar aplicagbes com a capacidade de recuperar
informacdes de latitude e longitude de um determinado endereco quando solicitado
por um usuario.

Baseando-se nessas informacdes o protétipo que sera apresentado, devera
ser implementado a APl do Google Maps, para que ho momento em que 0 municipe

for cadastrar uma nova ocorréncia o aplicativo através das coordenadas possa

automaticamente marcar o local exato da mesma.

2.3. Infraestrutura do Webservice

As informac8es contidas neste capitulo serdo destinadas a apresentacao da
estrutura, definicdo e aspectos importantes de autenticacdo, seguranca e protocolos
de comunicacdo de um webservice. Segundo Menéndez (2002) existe uma definicdo

muito simples para webservices.

E uma aplicagcdo que aceita solicitagbes de outros sistemas através da
Internet, sempre baseado em padrbes para facilitar a comunicacéo entre as
maquinas. Esses padrées sdo baseados em XML (eXtensible Markup
Language). (MENENDEZ, 2002).

As construgbes de webservices séo criadas a partir de “servlets”, ou seja,
classes Java que servem para expandir a funcionalidade de um servidor. Servlets
vém do inglés e podemos chamar de um servidor pequeno cujo principal objetivo é
realizar a comunicacdo entre uma aplicacdo e um banco de dados, recebendo e
enviando requisicdes padronizadas utilizando protocolos de comunicagdo HTTP
para processa-las e responder ao cliente através de arquivos em formato XML
(ZEIGER, 2008).

Para que um aplicativo possa obter dados de um servidor, é necessario que
haja uma infraestrutura preparada para atender as requisi¢cdes do app. Seria
possivel desenvolver um protocolo e utilizd-lo na disponibilizacdo dessas
informacdes, entretanto, utilizar tecnologias padronizadas e altamente
difundidas permite que diversas aplicagfes possam interagir com o servico,
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bem como tornar o sistema mais confiavel e seguro, gracas a utilizacao de
ferramentas desenvolvidas e testadas em ambientes de producdo. Uma das
formas mais comuns para a disponibilizacdo de informacdes a serem
acessadas por outros programas através da Internet € com o uso de
webservices. (MEIRA, 2014, p.28).

Figura 5 - WebService
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Fonte: Autoria Prépria

2.3.1. REST

Toda a comunicacao entre cliente e servidor se dara por meio do Hypertext
Transfer Protocol (HTTP) atualmente o estilo de arquitetura mais utilizado para
desenvolvimento de webservices € o REST (Representational State Transfer),
justamente por trabalhar diretamente sobre o protocolo hipermidia Hypertext
Transfer Protocol (HTTP) e por se tratar de um padrdo mais novo, tem-se mostrado
melhor em alguns testes de performance. REST é um estilo de arquitetura para a
criacdo de webservices que vem sendo largamente adotada atualmente. Embora
nao seja especificado como um protocolo, em geral os servicos RESTful séo criados
sobre o HTTP, mapeando seus meétodos para as operacbes a serem realizadas
sobre recursos, segundo Fielding (2000).

A proposta de Fielding (2000), mostra que as aplicacdes que aplicam os
principios do REST sdo conhecidas como RestFull, o REST possui trés

caracteristicas basicas que sao:
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o Recursos: Sdo elementos de informacdo, que sao identificados na
requisicdo e podem usados na URI. O cliente e o servidor se comunicam através de
uma interface HTTP para poder manipular esse recurso.

o Acdes: O protocolo HTTP possui oito métodos, porém o0s mais
utilizados séo:

GET: Lista membros de uma colecao ou obtém informac&o sobre um membro
especifico da colegéo.

PUT: Substitui uma colecdo ou membro por outro.

POST: Cria um novo membro em uma colecéo.

DELETE: Deleta uma colecdo ou um membro dela.

. Contetdo: Os mime-types sdo utilizados por alguns protocolos para
identificar o que esta sendo trafegado, a identificacdo é feita no header na requisi¢éao
no campo Content-Type, 0s tipos mais comuns encontrados séo: Json e Xml.

No aplicativo ocorrerdo listagens, criacdes, exclusdes e modificacbes de
informacBes, dessa forma, neste trabalho serdo utilizados os métodos mais
utilizados, que sdo: GET, PUT, POST e DELETE. Além disso, seguindo as
recomendacdes do REST, o protocolo deve ser totalmente stateless, ou seja, cada
requisicdo contém toda a informacdo necessaria para ser processada e nao

depende de outras requisicoes.
2.3.2. SOAP

Dantas (2007) afirma que, “SOAP é um protocolo baseado em XML para troca
de informacBes em um ambiente distribuido. E utilizado para troca de mensagens
entre aplicativos distribuidos pela rede”.

Podemos considerar também que “O protocolo de acesso simples a objetos
(Simple Object Access Protocol-SOAP) € um protocolo de comunicacéo baseado em

XML que permite o transporte de informagdes sobre HTTP”. (KUHN, 2012).

Estes aplicativos, ou “webservices”, possuem uma interface de acesso
simples e bem definida. Os webservices sdo componentes que permitem as
aplicacBes enviar e receber dados em formato XML Cada aplicacdo pode
ter a sua propria "linguagem”, que € traduzida para uma linguagem
universal, o formato XML. (DANTAS,2007).
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Sendo assim o protocolo SOAP ¢é projetado para chamar aplicagbes remotas
por meio de trocas de mensagens em ambientes independentes de plataformas e
linguagens de programacdo. Assim como o REST, o SOAP é um padréao
normalmente aceito para utilizar-se com webservices e um elemento principal tanto

da infraestrutura quanto no desenvolvimento de wesbservices.
2.4. Seguranca

No que diz respeito a seguranca 0s webservices referem-se a pontos
importantes. Primeiramente e de altissima importancia € que todos os dados que
foram transmitidos por algum usuario devem ser totalmente confidenciais, de forma
gue somente o usuario proprietario possa acessar seu conteudo. Isto €, somente
sera permitido através do uso de criptografia onde o usuério devera autenticar-se ao
servidor utilizando suas informacdes de acesso, (MEIRA, 2014).

2.5. Criptografia

Toda a comunicacdo entre cliente e servidor sera feita através do protocolo
Hypertext Transfer Protocol Secure, ou HTTPS que tera a funcdo de garantir maior
seguranca dos dados trafegados pela rede. O HTTPS ndo é somente um protocolo,
ele é utilizado sobre um protocolo Transport Layer Security (TLS), segundo Ankit
(2016).

O TLS trabalha com chaves assimétricas permitindo que um cliente e um
servidor possam negociar uma chave simétrica. A chave simétrica tem a finalidade
de criptografar toda a comunicacéo entre cliente e servidor e s6 é valida apenas
para uma Unica sessao. Essa chave simétrica garante que nenhum dos dados
enviados pelo cliente saia do servidor de maneira ndo segura e a fungédo de
seguranca do webservice é recusar todas as conexdes que ndo utilizem HTTPS,
(SINHAL, 2016).

2.6. Autenticacao

Em webservices existem trés formas principais de autenticagéo. A seguir, as
trés formas serdo apresentadas e cabe a prefeitura decidir qual melhor forma de

autenticacao utilizar no desenvolvimento.
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2.6.1. Sessao

Através de uma requisicdo POST o usuario envia ao servidor suas credenciais
para serem autenticadas, esta é a forma de autenticacdo mais utilizada, elas séo
geradas por meio de formularios de websites. Esta forma de autenticacdo permite o
servidor verificar as credenciais informadas pelo usuério, se estiverem corretas o
servidor inicia a sesséo do usuario.

A sessao consiste em um conjunto de dados pertencentes ao usuario que sao
armazenados dentro de um servidor, esse conjunto de dados contém um indicador
que é enviado ao usuério através de um cookie que fica localizado dentro de um
determinado navegador. Esse procedimento pode ser encontrado em lojas virtuais

ou sites que séo acessados por meio de login, (VAMOSI, 2008).
2.6.2. OAuth 2.0

Segundo Ramsey (2016), A autenticacdo OAuth é a tecnologia que permite o
usuario autenticar-se através das contas dos sites Google, Twiter ou Facebook, por
exemplo. Utilizando a funcdo OAuth o usuario decide junto ao servico para que uma
aplicacao tenha acesso aos seus dados. Apds 0 usuario permitir acesso aos seus
dados, a aplicacdo recebe uma sequéncia de nimeros, esta sequéncia € chamada
de token com o qual consegue obter as informacdes desejadas do usuério. Dessa
forma as informacdes do usuario nunca serao fornecidas a aplicacdes de terceiros.
O OAuth é encarregado de gerenciar as autorizacdes concedidas pelos usuarios,
gerar e expirar os tokens. Atualmente existem implementagdes de servidores OAuth

para varias linguagens como Python27, Java25, NodeJS28 e PHP26.
2.6.3. HTTP Basic Auth

Este € o tipo de sesséo € usado por paginas em que o navegador exibe uma
janela solicitando nome de usuario e senha para acessar, comuns em configuracédo
de roteadores domésticos. No caso do acesso via havegador, quando as credenciais
sao informadas, o proprio navegador as armazena durante um tempo e as reenvia a
cada requisicdo. Apesar da sensacdo de que foi criada uma sessao, na verdade

cada requisicao é autenticada individualmente.
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No HTTP Basic Auth, as credenciais sdo enviadas no cabecalho da
requisicdo HTTP. Ao tentar acessar uma URL que necessita de autorizagéo,
o servidor responde com um cédigo 401 Not Authorized. O cliente, entéo,
deve gerar uma string no formato usuario: senha, codifica-la no formato na
Base64 e envia-la no cabecalho Authorization da requisicéo, precedido da
palavra Basic. Por exemplo, um usuario cujo login seja Joao e cuja senha
seja senhal23 deve enviar o seguinte cabecalho: Authorization: Basic
Sm9hbzpzZW50YTEyMw==, (MEIRA, 2014, p.44).

Um detalhe importante deste mecanismo de autenticacdo € que as
credenciais sdo enviadas com uma codificacdo diferente, mas néo sao
criptografadas, de forma que qualquer um que tenha acesso ao cabecalho da
requisicdo podera obter as credenciais desfazendo a codificacdo Base64.

2.6.4. Comparacao dos Métodos Apresentados

Uma das autenticacbes mais utilizadas em websites e aplicativos € a
autenticacdo por sessdo, porém ela ndo segue as recomendacdes do REST de que
cada requisicdo necessita ser stateless. Este tipo de autenticacdo desenvolve uma
dependéncia de requisicdes pois, exige que haja uma requisicdo para o envio de
credenciais e a obtencdo de um cookie para somente depois disso, entdo, obter os
dados do usuario.

Apesar de ser bastante utilizado pelos grandes webservices o OAuth, este
tipo de autenticacdo ainda possui uma certa dificuldade na implantagédo, uma vez
que € necessaria a criagdo de um mini servidor OAuth. Mesmo sendo um método de
eficiente por permitir que usuarios nunca informe suas senhas para aplicativos de
terceiros, a implementacdo deste tipo de autenticacdo esta fora do escopo deste
trabalho.

O HTTP Basic Auth é um tipo de autenticacdo mais dinamica que pode
trabalhar com cada requisicdo de maneira individual, podendo assim atender ao
principio de requisicbes stateless do REST. Apesar deste método enviar as
credenciais sem nenhum tipo de criptografia ndo significa que ha uma falha de
seguranca, uma vez que o servidor sO respondera a requisicdes enviadas por meio
de protocolos HTTPS, garantindo que todos os dados desde os cabecalhos onde as

credenciais sao enviadas, sejam criptografadas.
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3. ENGENHARIA DE SOFTWARE

7

A engenharia de software € uma disciplina ligada ao desenvolvimento e
manutencdo de um software visando qualidade, organizacdo e produtividade, para
atender as necessidades solicitadas pelos clientes.

Para que sejam atendidas essas necessidades o software deve possuir um
bom tempo de resposta e ter como seu principal objetivo a usabilidade em seu alto
nivel para atender as expectativas do usuario, obtendo assim uma melhor qualidade
de software.

Segundo a definicdo também de um dos maiores estudiosos da Engenharia

de Software, lan Sommerville.

A Engenharia de Software é uma disciplina de engenharia que se ocupa de
todos os aspectos da producdo de software, desde 0s estagios iniciais de
especificacdo do sistema até a sua manutengcdo desse sistema, depois que
ele entrou em operagdo. (SOMMERVILLE, 2007, p. 5)

A proposta da Engenharia de software é conciliar organizacdo ao projeto,
portanto com esta organizacdo, permite-se construir softwares de alta qualidade.
Sommerville (2007, p. 5), diz que “[...] os engenheiros de software adotam uma
abordagem sistematica e organizada em seu trabalho, que é, frequentemente, a

maneira mais eficaz de produzir software de alta qualidade.

Na construcdo de sistemas de software, assim como na construcdo de
sistemas habitacionais, também a uma graduacdo de complexidade. Para a
construgdo de sistemas de software mais complexos, também é necessario
planejamento inicial. (BEZERRA, 2007, p. 2).
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Conforme a citagdo, Bezerra compara a engenharia civil com a engenharia de
software, revelando as necessidades de planejamento do projeto para garantir uma

conclusao com sucesso em projetos complexos.
3.1. Projeto (UML)

A UML € uma abreviatura que vem do inglés Unified Modeling Language. Pela
definicdo de seu nome, a UML é uma linguagem que define uma série de méddulos
afim de documentar os sistemas orientados a objetos que desenvolvemos, segundo
Ribeiro (2012).

Ultima impress&o em Criado em O principal produto € um bom software capaz
de satisfazer as necessidades de seus usuarios e respectivos negocios”. (BOOCH,
RUMBAUGH e JACOBSON, 2000, p.03).

A modelagem € uma das partes fundamentais das atividades que d&o inicio a
implantagdo de um bom software. Os modelos s&o utilizados nas mais diversas
formas, tendo em vista a especificagdo e comunicagdo correta entre eles. “Os
modelos ajudam a visualizar o sistema como ele é, ou como desejamos que seja. Os
modelos permitem especificar a estrutura ou comportamento de um sistema.

Os modelos proporcionam um guia para a construcdo do software. Os
modelos documentam as tomadas de decisées”. (BOOCH, RUMBAUGH e
JACOBSON, 2000, p.06).

“A UML é uma linguagem padrao para a elaboracao e construcéo de software.
A linguagem pode ser usada para especificacdo, visualizacdo, construcdo e
documentagéao do sistema”. (BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON, 2000, p.13).

A linguagem UML se adapta para modelar sistemas web, sistemas de
informacdes e até mesmo sistemas mais complexos em tempo real.

Para compreender e implementar a UML em um sistema é fundamental o
entender sobre as trés principais regras; os blocos basicos de construcdo da UML;
as regras de como esses blocos serdo interligados; e 0s mecanismos que se
aplicam a toda a linguagem.

A linguagem UML é destinada a fatores muito importantes no momento de
modelar um sistema. Como foi citado acima a linguagem permite especificar,
visualizar e documentar todos os dados de desenvolvimento tanto de um software

guanto de um aplicativo.
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3.1.1. Diagramas da (UML)

Um diagrama UML é composto basicamente de elementos gréaficos, ou seja,
desenhos. Estes desenhos sédo feitos para uma melhor visualizacdo dos diversos
aspectos de um sistema. Segundo BOOCH, RUMBAUGH e JACOBSON (2000), a

UML fornece os seguintes diagramas:
3.1.2. Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de casos de uso usa um tipo especial de classe, os atores que
representam o0s usuarios. Estes diagramas sao importantes porque apresentam

CcOmo sera a interacao entre o0 usuario e o sistema.

Figura 6 - Diagrama de caso de Uso
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As informacdes detalhadas das interacbes dos atores com o0 sistema serdo

mostradas nos quadros a seguir.

Quadro 1 — Cadastrar dados.

Descricdo

Fluxo

Pré condicdes

P6s condicbes

Cadastro do
Usuario

1. Usuério inicia o seu aplicativo mével.
2. Aplicativo abre com a tela de login.
3. Usuario preenche informacdes de cadastro
e aperta o botdo “Cadastrar”.
4. Aplicativo valida informages e redireciona
para a tela Principal.

Smartphone deve
possuir alguma
conexdo de rede.

Usuéario
cadastrado no
sistema.

Fonte: Autoria prépria de todos os quadros.

Quadro 2 - Efetuar login.

Descricéo Fluxo Pré condicdes Pés condicbes
1. Usuério inicia o seu aplicativo movel.
2. Aplicativo abre com a tela de login.
3. Usuério preenche dados de usuério e Smartphone deve Usuério
senha e aperta o botdo “Efetuar Login”. possuir alguma autenticado no
Autenticacao 4. Aplicativo valida o usuario e senha e conexéo de rede. sistema.
do Usuario redireciona para a tela Principal.

Quadro 3 — Escolher categoria.

Descricdo

Fluxo

Pré condicdes

P6s condicbes

Categoria da
Ocorréncia
escolhida
pelo Usuario

1. Usuario aperta botao “Nova Ocorréncia”.
3. Usuério escolhe qual categoria deseja
registrar a ocorréncia.

4. Aplicativo redireciona para a tela de
cadastrar ocorréncia.

1. Smartphone deve
possuir alguma
conexao de rede.
2. Usuério deve
estar autenticado no
sistema.

Categoria
Selecionada.

Quadro 4 — Registrar ocorréncia.
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Descricéo Fluxo Pré condicdes Pés condigcbes
1. Smartphone deve
1. Usuério aperta botao “Nova Ocorréncia”. possuir alguma
2. Usuério ativa opcao acesso Local do conexdo de rede.
Google. 2. Usuério deve Ocorréncia
3. Usuério escolhe qual opc¢édo de estar autenticado no Registrada.
Usuario imagem/video para registrar a ocorréncia. sistema.
Registra 4. Aplicativo redireciona para a tela de 3. Categoria deve
nova ocorréncias registradas. estar selecionada
Ocorréncia 4. Acesso Local

Quadro 5 - Classificar ocorréncia.

Descricdo Fluxo Pré condicdes P6s condicbes
1. Smartphone deve
1. Usuario aperta botao “Classificar possuir alguma
Ocorréncia”. conexdo de rede.
3. Usuério escolhe a melhor classificacdo 2. Usuério deve Ocorréncia
para a ocorréncia. estar autenticado no | Classificada.
Usuério 4. Aplicativo redireciona para a tela de sistema.
Classifica a compartilhamento de ocorréncias. 3. Ocorréncia deve
Ocorréncia estar finalizada.

Quadro 6 — Compartilhar ocorréncia.

Descricéo Fluxo Pré condicdes Pés condicbes
1. Smartphone deve
possuir alguma
1. Usuario aperta botdo “Compartilhar conexéo de rede. Ocorréncia
Ocorréncia”. 2. Usuario deve Compartilhada.
3. Usuario escolhe qual rede social deseja | estar autenticado no
Usuario compartilhar a ocorréncia. sistema.
compartilha 4. Aplicativo finaliza ocorréncia. 3. Ocorréncia deve
Ocorréncia estar finalizada.

Quadro 7 — Manter cadastros.

Descricdo

Fluxo

Pré condicdes

P6s condicbes
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Prefeitura —
Manter
Cadastros

1. Credenciais dos Usuarios.
2. Informac6es das Ocorréncias.
3. Mapa Off-Line da Cidade.

1. Prefeitura deve
possuir Banco de
Dados.

2. Possuir um
SGBD.

3. Sistema de
Webservices para
interacdo com B.D.

Informactes
dos usuarios e
mapa off-line
da cidade
mantidas.

Quadro 8 — Status das ocorréncias.

Descricéo Fluxo Pré condicdes Pés condigcbes
1. Prefeitura possuir
Prefeitura 1. Servidor da Prefeitura “informa Status das tabelas com Status
Informar Ocorréncias”. ocorréncias Ocorréncias
Status das cadastradas
Ocorréncias

Quadro 9 — Sincronizar ocorréncia.

Descricao Fluxo Pré condicdes P6s condigbes
Prefeitura
sincroniza 1. Prefeitura possuir
secretarias 1. Servidor da Prefeitura encaminha tabelas com Ocorréncia
responsaveis ocorréncias para as secretarias. ocorréncias encaminhada
das cadastradas
Ocorréncias

3.1.3. Diagrama de Classes

Um diagrama de classes mostra um conjunto de classes. Sdo geralmente

usados e encontrados em modelagens orientadas a objetos, onde abrangem uma

visao estatica do sistema.
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Figura 7 - Diagrama de Classes

pkg Class Diagram - AmCity )

Usuario

+Id_Pessoa : int
- Nome : String Telefone
- Endereco : String +1d_Telefone : int
- Cep: char +|d_Pessoa: int
- RG : String - Residencial : int
- CPF : String Ten D - Celular : int
- DataNasc : Dat em

gNane e 1 1.% | + Cadastrar(Telefone : String) : int

- Telefone : Telefone

+ Consultar{Telefone : String) : int

+ Cadastrar(Pessoa : String) : int + Alterar(Telefone : String) : int
+ Consultar(Pessoa : String) : int + Remover(Telefone : String) : int
5 + Alterar(Pessoa : String) : int
Categoria + Remover(Pessoa : String) : int
+Id_Categoria : int
- Nome : String 1 1
Cidade
+ Cadastrar(Categoria : String) : int <Contém
+ Consultar(Categoria : String) : int Caddstra +1d_Cidade : int
+ Alterar(Categoria : String) : int - Nome : String
+ Remover(Categoria : String) : int + Cadastrar(Cidade : String) : int
1 B + Consulttar(Cidade : String) : int
1 + Alterar(Cidade : String) : int
Ocorréncia + Remover(Cidade : String) : int
Pogsui +ld_Ocorrencia : int
+Id_Pessoa : int 1
0. +|d_Cidade : int
+ |d_Categoria : int >
Sub - Categoria + Cadastrar(Ocorrencia : String) : int | 0.* Fertence
o + Consultar(Ocorrencia : String) : int
i ﬁ&i:bgta:n g'nt + Atterar(Ocorrencia : String) : int
+ Remover(Ocorrencia : String) : int
+ Cadastrar(Sub_cat : String) : int
+ Remover(Sub-cat : String) : int 1.4 State U5 OCorTenc
+ |d_Status : int
Possui P> - Nome : String

+ Cadastrar(Status : String) : int

Fonte: Autoria Prépria

3.1.4. Diagrama de Objetos:

Um diagrama de objetos mostra seus objetos e relacionamentos. Traz as
instancias que sao encontradas no diagrama de classes, ou seja, as variaveis.

Também mostram uma visdo estatica de um processo do sistema.
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Figura 8 - Diagrama de Objetos

pkg Class Diagram - AmCity)

Pessoa
-ld_Pessoa:int=08714137
- Nome : String = Jodo
- Endereco : String = Rua Pedro Furlan EleTone
- Cep:char= 13465770 - |ld_Telefone : int= 08714137
- RG: String = 432558415 -ld_Pessoa:int=08714137
- CPF : String = 35452887558 - Residencial : int= 19-3604-4578
- DataNasc : Date = 02/04/1985 - Celular:int=19-99874-6742
- Telefone : Telefone = 19-3604-4578
- Email : String = exemplo@teste.com.br
- Senha:int= 3654265782

Categoria

- |d_Categoria : String = Transporte Plblico -
- Nome : String = Transporte Pablico Cidade
-ld_Cidade : int= 1264908

- Nome : String = Americana
-ld_Pessoa:int= 08714137

Ocorréncia
- |d_Ocorrencia : int= 00032561 /

-ld_Pessoa:int= 08714137
- 1d_Cidade : int= 1264908
- ld_Categoria : int= Transporte Publico

Sub - Categoria Status da Ocorréncia
- ld_Sub-Cat:int= 5469 - |d_Status : int= 000027829348
- Nome : String = Vandalizado - Nome : String = Atendida || Insatisfatdria || Ndo Atendida

Fonte: Autoria Propria

3.1.5. Diagrama de Sequéncia:

Este diagrama pode ser visto como um diagrama de interacdo. Exibe
interacdo dos objetos e seus respectivos relacionamentos. Além disso, inclui as
mensagens trocadas entre 0os objetos. Este diagrama apresenta uma visao dinamica

do sistema.



Figura 9 - Diagrama de Sequéncia
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sdSequence Diagram - AmCity )

Usudrio :

Actor0

1: Inserir Dados() >

| ICadastro reaizado__|

2: Efetuar Login()

: Boundary0

L 1.1: Inserir Dados() 'J_
Ll

| ICadastro realzado__|

3: Inserir Ocorréncia()

2.1: Login() .

Faﬂ‘eﬂaﬂdgirﬁor_ma_cé_es_

I

corréncia ok, CR.UD.

5: Efetuar Login()

3.1: Inserir Ocorréncia( ’

| [Cadastro realizado__|

L 4.1: Atterar Ocorréncia(

=F — — -

: Corlrtrolo

: Pessoa

| | : Ocorréncia | | : Status da Ocorréncia

Consunar(Pessoa:Strinﬁ:J—_i'm
/IDados ok
g — -2 X _

L
L |
o

3.1.1: Cadastrar(Ocorfencia:String) : int o
t

6: Solicita Status() .

[fOcorréncia Atendida(SMN)

'1_f°£"i?5_es_da_°_°°£é£°i<

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Fonte: Autoria Prépria

3.1.6. Diagrama de Estado

Estes diagramas abrangem uma visao dinamica de um sistema. Preocupa-se

em exibir transicdes, eventos e atividades do sistema. S&o importantes porque

analisam os comportamentos que acontecem nas interfaces.




Figura 10 - Diagrama de Estado

stm Statemachine Diagram - AmCity )

GPS desativado

H Cadastrando Usuario
Informa

Ativar
Localizando cidade ]< Reconhecer Cidade Esperando
) _— =
Cadastral
Cadastrando Ocorréncia Editando Ocorréncia
Editar i J
Fim

Fonte: Autoria Prépria

3.1.7. Diagrama de Atividades

40

O diagrama de atividades apresentado na figura 11 basicamente mostra as

atividades do sistema e como os fluxos ocorrem de uma atividade para a outra.

Apresenta uma visdo dinamica do sistema e da énfase no controle de fluxos dos

objetos.
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Figura 11 - Diagrama de Atividades

actActivity Diagram - AmCity)

Usudrio Efetua Login Tela principal

I Cadastrar
sim l Ocorréncia

&

Atendida R Apds 5 dias/ Ndo atendida

Nova

Ocorréncia?ﬁ

Enviar ocorréncia
para emissora de
TViradio

Classificar
Ocorréncia

Atendida

Alterar Ocorréncia

Fonte: Autoria Propria

4. BANCO DE DADOS

Neste capitulo serd apresentado uma breve introducdo sobre o que € um

Banco de dados e o que é um sistema de gerenciamento de Banco de dados
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(SGBD), bem como suas diferencas de seguranca tanto do SQL Server
desenvolvido e comercializado pela Microsoft quanto MySQL adquirido atualmente
pela Oracle.

Primeiramente deve-se entender as diferencas entre Banco de Dados e
Sistema e Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD). A expressdo Banco de
Dados originou-se do termo inglés Databanks. Este foi trocado pela palavra
Databases — Base de Dados — devido possuir significacdo mais apropriada
(SETZER; CORREA DA SILVA, 2005, p. 1).

Segundo DATE (2000, p. 10), “Um banco de dados € uma colecdo de dados
persistentes, usada pelos sistemas de aplicacédo de uma determinada empresa”. Em
outras palavras, um banco de dados é um local onde sdo armazenados dados
necessarios a manutencao das atividades de determinada organizacdo, sendo este
repositorio a fonte de dados para as aplicagBes atuais e as que vierem a existir.

Atualmente existem varios gerenciadores de banco de dados, dentre eles
estdo os que mantém codigo aberto “open source”, porém com algumas diferencas.
Nas versfes gratuitas ha limitacdes quanto ao tamanho dos dados, seguranca,
memoéria e ferramentas reduzidas, mas mesmo tendo algumas deficiéncias os
SGBD’s gratuitos conseguem atender uma boa parte das empresas. Para ELMASRI
e NAVATHE (2005, p. 3), na expressao Banco de Dados estdo subentendidas as

propriedades abaixo:

Um banco de dados representa algum aspecto do mundo real, as vezes
chamado de minimundo ou de universo de discurso (UoD — Universe of
Discourse). As mudanc¢as no minimundo séo refletidas no Banco de Dados.
Um banco de dados e uma colecdo logicamente coerente de dados com
algum significado inerente. Uma variedade aleatéria de dados ndo pode ser
corretamente chamada de banco de dados. Um banco de dados é
projetado, construido é populado com dados para uma finalidade especifica.
Ele possui um grupo definido de usuarios e algumas aplicacdes
previamente concebidas nas quais esses usuarios estdo interessados.
(ELMASRI e NAVATHE, 2005, p. 3)

4.1. Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD)

‘O principal objetivo de um SGDB é proporcionar um ambiente tanto
conveniente quanto eficiente para a recuperacao e armazenamento das informacoes
do banco de dados “(SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 1999, p. 1).



43

Entre o banco de dados armazenado e os usuarios ha4 um conjunto de
programas denominado Sistema Gerenciador de Banco de dados (SGBD) (DATE,
2004, p. 8).

Para tanto, o Sistema Gerenciador de Banco de Dados disponibiliza recursos
para definir, construir, manipular, compartilhar, proteger e manter bancos de dados
(ELMASRI; NAVATHE, 2005, p. 3). Por definicdo entende-se a especificacdo das
estruturas de armazenamento (definicdo dos elementos e respectivos tipos de dados
gue comporao os registros).

Construgdo envolve o armazenamento dos dados (registros e
relacionamentos). Manipulacéo refere-se a recuperacdo e a atualizagcdo — incluséo,
exclusdo e alteracdo — de dados. Por compartilhamento, a permissdo de acesso
concorrente a uma base de dados. Prote¢ao” diz respeito a seguranca contra falhas
de hardware, software e contra acesso ndo autorizado. Por manutencdo, o suporte
para o crescimento do banco de dados (ELMASRI; NAVATHE, 2005, p. 4).

4.2. SQL Server

Segundo OFICINADANET (2007), o SQL Server € um gerenciador de Banco
de dados relacional feito pela Microsoft. E um Banco de dados robusto e usado por
sistemas corporativos dos mais diversos portes.

O SQL Server fornece uma plataforma de dados confiavel, produtiva e
inteligente que permite a execucdo de aplicacdes de missao criticas mais exigentes,
reduz o tempo e o custo com o desenvolvimento e o gerenciamento de aplicacoes e
entrega percepcao que se traduz em agdes estratégicas (HIRT, 2010). O SQL Server
€ um banco de dados robusto, usado por sistemas corporativos dos mais diversos
portes, Segundo Hirt (2010).

A Figura 12 apresenta um exemplo da ferramenta de gerenciamento da base
de dados do SQL Server.
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Figura 12 - SQL Server Management Studio

F.Microsoft SQL Server Management Studio i =l81x]

File Edt View Query Debug Tools Window Community Help
P NewQuery | [y |y |5 i ‘Qi

: 07 137 | Northwind v| YExeats b LI (G B v @M RF| Y : S Rop | F alb | Table View~ | %, | %5 @ | |H %3 2§ ‘—‘ SEREEE.
Object Explorer SQLQuery9.sql..r\Ramel (52))*| 5QLQuery8.sql...rRamel (S5)/* | SQLQuery4.sal...riRamel (S3))* | Object Explorer Detals | s X
Connect ¥ ig -t | T Y -] SELECT Employees.EmployeelID, Employees.FirstName, Ewployees.LastName, Orders.OrderID, Orders.OrderDate I~
5] [ﬂACER(SQLServerlU.SU‘IGUD-Acer\RameI) FROM Employees JOIN Orders ON (Employees.EwployeelID = Orders.EmployeelD) I—
B [ Databases WHERE Orders.orderdate > '5/5/1998'
[ 23 System Databases - ORDER BY Orders.OrderDate
&1 [ Northwind
[ [ Database Diagrams
[l [ Tables
[# [ System Tables |
[# [ dbo.Categories
& [ dbo.CustomerCustomerDemo
[ 2 dbo.CustomerDemographics =
[ 1 dbo.Customers 4 | ),JJ
# 1 dbo.Employees B ~
[ [ dbo.EmployeeTerritories 3 Resuts I BE | Messagesl
#  dbo.Order Details EmployeelD | FirstName | LastName | OrdeiD | OideDate |
& B dbo.Orders il | King 11074 13980506 00.00:00.000
B o Prod 2 |8 Callshan 11075 1936-05.06 00:00:00.000
[# [ dbo.Region 1< |
1 dbo.Shippers 3 |4 Margaret  Peacock 11076 1398-05-06 00:00:00.000
[ [ dbo.Suppliers 4 |1 Nancy Davolio 11077 1998-05-06 00:00:00.000
[# [ dbo. Territories
[ Views
[ [ Synonyms
[ [ Programmability -
[ [ Service Broker (D Query executed successfully. | AcER (10,50 RTH) | AceriRamel (52) | Northwind | 00:00:00 | 4 rows
A Saen
[ Security
[ Security
[ [ Server Objects The thread 'ACER [63]' (0x76c) has exited with code 0 {0x0). a
® (3 Replcation The thread 'ACBR [63]' (0x76c) has exited with code 0 (0x0).
[ [ Management The thread 'ACER [63]' (0x76c) has exited with code 0 (0x0).
The thread 'ACER [52]' (0x20d4) has exited with code 0 (0x0).
The thread 'ACER [52]' (0x20d4) has exited with code 0 (0x0).
The thread 'ACER [$3]' (0x1170) has exited with code 0 (0x0).
The program '([4808] [$QL) ACER: ACER' has exited with code 0 (0x0). )
4 »
Ready tn4 Col26 ch26 S

Fonte: https://visualstudiomagazine.com/Blogs/Data-Driver/2011/05/SQL-Server-Management-Studio-
Alternatives.aspx.

43. MySQL

Segundo site do Mysql (2007), o MySQL € um sistema de gerenciamento de
banco de dados (SGBD), que utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta
Estruturada, do inglés Structured Query Language) como interface. E € atualmente
um dos bancos de dados mais populares, com mais de 10 milhdes de instalacdes
pelo mundo (DB-ENGINES, 2017).

MySQL conta com uma importante vantagem competitiva que o fato de ser
um software livre. Dentre os bancos de dados open source como o postgree, firebird
e outros o Mysgl tem se destacado, principalmente para uso na web, segundo Luis
(2007). A Figura 13 temos um exemplo da ferramenta de gerenciamento da base de
dados do MySQL.
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Figura 13 - MySQL WorkBench

[Z] MySQL Workbench SE=)

# || saLEditor (localhost) x|
File Edit View Query Database Plugins Scripting Help JRACLE

1 ol 51518 £ EEE]

Object Browser SQL Additions

SCHEMAS o

Query1 x

CHIZFA0WIO0R ¢ QTE % va | Wy sweas - |

1 e SELECT * FROM northwind.categories;| tabla simple

Search objects
¥ =] northwind -
w [ Tables
¥ = categories
¥ [&] Columns

» & CategoryD
» 4 CategoryName
» ¢ Description Fiter: ﬁ‘mtlﬁg};|am4d|mmﬁ

HEa

» & Picture

> @ T CategorylD CategoryMame Description Picture ‘S

[ % Foreign Keys » |1 Beverages Soft drinks, coffees, teas, beers, and ales

» B Triggers 2 Condmerts Sweet and savory sauces, rslishes, spreads. and seasonings I =
: E:z:g;::;ﬁ:zzz::ilo 3 Confections Desserts, candies. and sweet breads ‘ ‘l
» customers 4 Dairy Products Cheeses | |
> emp:oyes 5 Grains/Cereals Breads, crackers, pasta, and cereal
: :T;;;:;T:Ito"s 6 Mezt/Pouttry Frepared meats | ] -

> orders categories 1
> products
» regian
» shippers
» suppliers
p = territories
» B Views
» B Routines
» sakila
> test

Snippets

Action Output -
Time Action Message Duration / Fetch
& 1 220236 SELECT * FROM northwind.categories LIMIT 0, 1000 8 row (s} retumed 0.032 sec / 0.000 sec

Information

Object Info

Query Completed

Fonte: http://mysqlworkbench.org/2012/07/migrating-from-ms-sql-server-to-mysql-using-workbench-

migration-wizard/.

4.4. Diferencas de Seguranca entre MySQL e SQL Server

O quesito de seguranca é extremamente importante no que se diz do
gerenciamento de banco de dados. Tanto o SQL quanto o MySQL possuem um
cuidado especial e por isso fazem de tudo para manter seus programas com 0 maior
grau de seguranca possivel.

Ambos, por exemplo, fornecem suporte nesse quesito para seus clientes, que
podem ser pagos ou gratuitos. Indo mais a fundo, o SQL ainda possui uma
ferramenta de seguranca que o MySQL ndo agrega, a chamada Baseline Security
Analyzer.

Ou seja, ele possui essa op¢ao complementar de seguranca que é muito util
para os gerenciadores de banco de dados.

Todos os softwares de um mesmo segmento possuem varias semelhancas e

diferencas. Nao poderia ser diferente com o MySQL e o SQL Server.
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4.5. Modelo Entidade-Relacionamento (ER)

A abordagem deste capitulo sera relacionado a Entidade-Relacionamento que
€ baseada no Modelo Entidade-Relacionamento E-R que foi introduzido por Peter
Pin-Shan Chen, em 1976. E um aprimoramento do modelo originalmente proposto,
sendo uma das técnicas de modelagem semantica mais conhecidas e,
possivelmente, uma das mais utilizadas. DATE (2000, p. 355).

Uma das principais vantagens — talvez seja 0 motivo maior para sua
popularidade — € que além de conceitos o modelo ainda conta com uma técnica de
diagramacdao. Isto permite registrar e comunicar de forma simplificada os principais
aspectos do projeto de banco de dados DATE (2000, p. 358). “O modelo ER
descreve os dados como entidades, relacionamentos e atributos” (ELMASRI;
NAVATHE, 2005, p. 132).

“‘Um relacionamento é uma associagdo entre uma ou varias entidades”
(SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 1999, p. 24).

‘Um conjunto de relacionamentos € um conjunto de relacionamentos do
mesmo tipo (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 1999, p. 25). No modelo E-R
conjuntos de relacionamentos séo representados por losangos. A Figura 14 temos

um exemplo de como relacionar duas entidades.

Figura 14 - Exemplo de Modelo Conceitual

CPF 01 Cédigo .-l

(11)

(0,n)

Usuario Efetua Login

Fonte: Autoria Prépria

Deve-se ler o diagrama anterior da seguinte maneira: Usuario efetua login, da
esquerda para a direita; e login inicia/efetua sessdo de Usuario, da direta para a

esquerda.



CPF .-I
(1,1)
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Figura 15 - Modelo Conceitual

Nome O—
Cep O

RG O
Endereco

Usuario

Cod_Login
l-O DataCadastro
) Email

(0,n) |(1,m)

) Telefone (1,n)
() Senha (0.n) Login
() DataNasc
(1,n)
b . |—®Cod_das
Cadastra Classificagdo ) Nome
i (1,n)
0.1 —O Nome
Cat i
@ i e @ Cod_categoria
(10 (1,1)
n
i — @ Cod_subcCat
Sub-Cat C
ub-Categoria s -~

(o,n) | (1,n)

Cod_Ocorrencia @]

llomeO—

Ocorréncia

(m—@
(0,n)

Contém

Fonte: Autoria Propria



48

5. APRESENTACAO DO PROTOTIPO

Este capitulo tem a finalidade de apresentar as telas do prot6tipo de um
aplicativo de gestao de ocorréncia municipal, bem como alguns exemplos das telas
de login de aplicativos famosos ja existentes. Esses exemplos servirdo como base

para o desenvolvimento futuro do projeto.

Figura 16 - Tela de login de aplicativos conhecidos.

D © ol 77 1027 O @ 5l 7%l 10:28

& Acessar o Mercado Livre

E-mail ou apelido

Senha

NAO SEI A MINHA SENHA

Entrar
Entrar

Esqueci minha senha

USUARIO NOVO? CADASTRE-SE

ENTRAR

ESQUECEU A SENHA?

CRIAR UMA NOVA CONTA DO FACEBOOK

Quero me cadastrar

Fonte: Autoria Propria
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5.1. Telade Login

A figura 17 apresenta como seria a tela de login principal. A tela de login
contém dois campos de textos e um botdo de acesso, sendo um dos campos para
informacdes de usuéario e outro para informacdes de senha. Nesta tela 0 usuério
também tem a opcao de escolher se deseja cadastrar um novo USU&rio ou recuperar

sua senha.

Figura 17 - Tela de Login AmCity

© ® T 4 #(e3% 13:33

N\

AMCITY

AMCITY

E-mail

Senha

Recuperar minha senha

N&o tem uma conta? Crie umal

Recuperar minha senha
N&ao tem uma conta? Crie uma

Fonte: Autoria Propria
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5.2. Telade Menu

Observa-se 0 exemplo da figura 18 de como seria a tela do Menu principal
fragmentada usando a funcéo Navigation Drawer da ferramenta Android Studio. Esta
funcdo permite trabalhar com fragmentos de telas, onde o usuario escolhe qual item
do menu deseja selecionar, seja cadastrar ou acompanhar dados de uma ocorréncia

ou até mesmo modificar dados do perfil.

Figura 18 - Tela de Menu
5 @ @ @ = U 4l #88% 09:00

AMCITY
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Meu Perfil

S Minha Conta

Configuracgdes

e
Q Ajuda e feedback

Fonte: Autoria Propria
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5.3. Telade Cadastro de ocorréncias

Observa-se o exemplo da figura 19 de como seria a tela de cadastro de
ocorréncias, podendo escolher categoria, cadastrar Data, horario e inserir foto tanto

da galeria de imagens quanto da camera referente ao local da ocorréncia.

Figura 19 - Cadastro de ocorréncias

I RCRY 11:34

Escolha Categoria

Vazamento de agua/esgoto ;
DATA 25/4/2018
HORA 15:33

Vazamento de égua]

ENVIARFOTO  CADASTRAR TIRAR FOTO

Fonte: Autoria Propria
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5.4. Telade acompanhamento das ocorréncias.

Observa-se o0 exemplo da figura 20 de como seria a tela de
acompanhamento das ocorréncias podendo verificar se foram atendidas ou

finalizadas.

Figura 20 - Tela de Acompanhamento
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EDITAR EXCLUIR

[] Finalizada

Fonte: Autoria Propria
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5.5. Telade compartilhamento das ocorréncias

Observa-se 0 exemplo da figura 21 de como seria a tela de compartilhamento
de ocorréncias podendo compartilhar as ocorréncias nas redes sociais mais

conhecidas atualmente.

Figura 21 - Tela de compartilhamento das ocorréncias
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OFKe

Lixo acumulado,
Av.Saudade, as 14:29.
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_ N

Fonte: Autoria Propria
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5.6. Telade Mapa de ocorréncias

Observa-se o exemplo da figura 22 de como seria a tela das ocorréncias
mais proximas da cidade, para tal feito foi adicionado APl do Google maps para

informar aos usuarios quais as ocorréncias mais proximas feitas por outros usuarios.

Figura 22 - Tela das ocorréncias recentes
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Google

Fonte: Autoria Propria
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5.7. Telade Cadastro de usuario

Observa-se o0 exemplo da figura 23 de como seria a tela de cadastrar um
novo usuario. A tela de cadastro de usuario possui dois botdes um para cancelar e

outro para confirmar cadastro.

Figura 23 - Tela de cadastro de usuario

@O T " 4 #0200

Cadastro de usuarios

CANCELAR CONFIRMAR

Fonte: Autoria Propria
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5.8. Telade Recuperacao de senha

Observa-se o exemplo da figura 24 de como seria a tela de recuperar senha

de usuario.

Figura 24 - Tela de recuperar senha

QO T M 4 #0% 20:10

AMCITY
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Fonte: Autoria Prépria
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Apés uma breve andlise sobre a grande quantidade de problemas ocorridos
tanto nas metropoles quanto nos municipios do interior de S&o Paulo, sejam eles
problemas na rede de agua e esgoto ou iluminacdo publica, deve-se a uma gestédo
inadequada da cidade.

A partir da apresentacdo e analise desses dados, este trabalho de conclusdo
de curso teve como objetivo principal apresentar a elaboracdo de um protétipo de
um aplicativo para melhorar e apoiar na gestdo municipal de ocorréncias de uma
determinada cidade.

Em relacdo aos objetivos especificos, pode-se afirmar, que a maioria deles
foram atendidos, o aplicativo possibilita ao cidadao cadastrar, atualizar, remover as
ocorréncias, bem como acompanhar, classificar e escolher uma ocorréncia por
categoria ou até mesmo compartilhar a ocorréncia através das redes sociais. Porém
as etapas de desenvolvimento deste protétipo foram bem complicadas, devido a
grande complexidade da ferramenta Android e seus componentes, também por nao
ter experiéncia com desenvolvimento de aplicativos.

O aplicativo por sua vez proporcionou este conhecimento me aprimorando
dos estudos sobre as tecnologias utilizadas atualmente como a plataforma Android
SDK, Diagramas da linguagem UML, WebServices e a APl que sdo componentes
fundamentais para o desenvolvimento de um aplicativo.

Além do levantamento dessas tecnologias, houve também grande
preocupagao com os aspectos de seguranga, como, qual dos tipos de protocolos de
autenticacdo deveriam ser utilizados. Dessa forma percebeu-se que o uso do
protocolo HTTP Basic Auth € a opcado de autenticagdo mais viavel para o
desenvolvimento deste protétipo.

O prototipo foi desenvolvido e testado através de um smartphone, podendo
assim ser apresentado para uma instituicdo Municipal para que possa ser avaliado e
possivelmente implementado. Sugere-se para trabalhos futuros a implementacéo de
novos recursos tais como: nivel de prioridade da ocorréncia, baixo, médio ou alto;

link de dendncia por meio de emissoras de radio ou televisdo; mostrar ocorréncias
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nas proximidades do local. Esses seriam atrativos interessantes para contribuir e

apoiar na gestao das prefeituras municipais.
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APENDICE A - Codigo-Fonte do Prototipo AmCity

Tela Login:

public class Login extends AppCompatActivity {

TextView txtCadastro;

TextView txtRecuperar;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity login);

Button btlogin = (Button)findViewByld(R.id.btlogin);

/[Abrindo nova activity pelo Textview
txtCadastro = (TextView) findViewByld(R.id.txtCadastro);

txtCadastro.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
Intent abrecadastro = new Intent(Login.this, CadastroUsuario.class);
startActivity(abrecadastro);

}

i
txtRecuperar = (TextView) findViewByld(R.id.txtRecuperar);

txtRecuperar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
Intent abreRecuperar = new Intent(Login.this, RecuperarSenha.class);
startActivity(abreRecuperar);

}
b

btlogin.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
TextView tLogin = (TextView) findViewByld(R.id.tLogin);
TextView tSenha = (TextView) findViewByld(R.id.tSenha);
String login = tLogin.getText().toString();
String senha = tSenha.getText().toString();
if (login.equals("Admin") && (senha.equals("Admin"))) {
alerta("Login Realizado com Sucesso");
Intent mudanca = new Intent(Login.this, TelaPrincipal.class);
startActivity(mudanca);

}else{
alerta("Usuéario ou senhaincorretos, tente novamente!"); } }

private void alerta(String s)

{
Toast.makeText(this,s, Toast.LENGTH_LONG).show();

N}
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Tela de Menu - Navigation Drawer:

public boolean onNavigationltemSelected(Menultem item) {
/I Handle navigation view item clicks here.
int id = item.getltemlId();
if (id == R.id.nav_inicio) {
Intent abremapa = new Intent(TelaPrincipal.this, MapsActivity.class);

startActivity(abremapa);
/lInicioFragment iniciofragment = new InicioFragment();

llgetSupportFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id.conteudo_fragment,iniciofragment).c
ommit();

} else if (id == R.id.nav_novaoco) {

Intent abreocorrencia = new Intent(TelaPrincipal.this, NewOcorrencia.class);
startActivity(abreocorrencia);

/INovaOcorrenciaFragment novacorrencia = new NovaOcorrenciaFragment();

1
getSupportFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id.conteudo_fragment,novacorrencia).co
mmit();

} else if (id == R.id.nav_minhasoco) {

Intent abreminhas_oco = new Intent(TelaPrincipal.this, MinhasOcorrencias.class);
startActivity(abreminhas_oco);

} else if (id == R.id.nav_compartilhar) {

Intent abre_compartilhar = new Intent(TelaPrincipal.this, Compartilhar.class);
startActivity(abre_compartilhar);

} else if (id == R.id.nav_conta) {

} else if (id == R.id.nav_config) {

} else if (id == R.id.nav_ajuda) {

}

DrawerLayout drawer = (DrawerLayout) findViewByld(R.id.drawer_layout);

drawer.closeDrawer(GravityCompat.START);
return true;



Tela de Cadastro de ocorréncias:

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _nov);

btData = (Button) findViewByld(R.id.btData);
btHora = (Button) findViewByld(R.id.btHora);
edData = (EditText) findViewByld(R.id.edData);
edHora = (EditText) findViewByld(R.id.edHora);

btData.setOnClickListener(this);

btHora.setOnClickListener(this);

sistemas = (Spinner) findViewByld(R.id.spinSO);

ArrayAdapter adapter = ArrayAdapter.createFromResource(this, R.array.categorias,
android.R.layout.simple_spinner_item);

sistemas.setAdapter(adapter);

TextView ok = (TextView) findViewByld(R.id.msQ);

AdapterView.OnltemSelectedListener escolha = new AdapterView.OnltemSelectedListener() {
@Override
public void onltemSelected(AdapterView<?> adapterView, View view, int i, long I) {
String item = sistemas.getSelectedltem().toString();
Toast.makeText(getApplicationContext(), "ltem Selecionado" + item,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

}
@Override
public void onNothingSelected(AdapterView<?> adapterView) {
Pk
sistemas.setOnltemSelectedListener(escolha);

}

private void alerta(String s)

{

Toast.makeText(this,s, Toast.LENGTH_LONG).show();

public void pegarlmg (View view)

{
Intent intent = new Intent(Intent. ACTION_GET_CONTENT);
intent.setType("image/*");
startActivityForResult(intent, GALERIA_IMAGES);

public void tirarfoto (View view)

{
Intent intent = new Intent("android.media.action.IMAGE_CAPTURE");
startActivityForResult(intent, 0);

YI@Override

public void onActivityResult(int requestCode,int resultCode,Intent data){
if(data != null)

Bundle bundle = data.getExtras();
if(bundle != null)
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{
Bitmap img = (Bitmap) bundle.get("data");

ImageView iv = (ImageView) findViewByld(R.id.imageView3);
iv.setimageBitmap(img);

o
else //MINI BANCO DE DADOS PARA BUSCAR UMA FOTO

if(requestCode == GALERIA_IMAGES)
if(requestCode == RESULT_OK){
Uri imagemSelecionada = data.getData();
String[] colunas = {MediaStore.Images.Media.DATA};
Cursor cursor = getContentResolver().query(imagemSelecionada, colunas, null, null,

null);
cursor.moveToFirst();
int indexColuna = cursor.getColumnindex(colunas[0]);
String pathing = cursor.getString(indexColuna);
cursor.close();
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeFile(pathing);
ImageView campolmagem = (ImageView) findViewByld(R.id.imageView3);
campolmagem.setimageBitmap(bitmap);
Pyl
@Override

public void onClick(View v) {

if(v==btData)
{
final Calendar ¢ = Calendar.getinstance();
dia =c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);
mes =c.get(Calendar.MONTH);
ano =c.get(Calendar.YEAR);
DatePickerDialog datePickerDialog = new DatePickerDialog(this, new
DatePickerDialog.OnDateSetListener(){

@Override
public void onDateSet(DatePicker view, int year, int monthOfYear, int dayOfMonth) {
edData.setText(dayOfMonth+"/"+(monthOfYear+1)+"/" +year);

}
,dia,mes,ano);
datePickerDialog.show();

}
if(v==btHora)

final Calendar c= Calendar.getinstance();
hora = c.get(Calendar. HOUR_OF_DAY);
minutos =c.get(Calendar.MINUTE);

TimePickerDialog timePickerDialog = new TimePickerDialog(this, new
TimePickerDialog.OnTimeSetListener() {
@Override
public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {
edHora.setText(hourOfDay+":" +minute);
}
},hora,minutos,false);
timePickerDialog.show();

}
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Tela de acompanhamento das ocorréncias:

public class MinhasOcorrencias extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_minhas_ocorrencias);
}
}

Tela de compartilhamento das ocorréncias:

public class Compartilhar extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _compartilhar);
}
}

Tela de Mapa de ocorréncias:

public class MapsActivity extends FragmentActivity implements OnMapReadyCallback,
GoogleMap.OnMapClickListener {

private GoogleMap mMap;
private LocationManager locationManager;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_maps);
/I Obtain the SupportMapFragment and get notified when the map is ready to be used.
SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getSupportFragmentManager()
findFragmentByld(R.id.map);
mapFragment.getMapAsync(this);

}
@Override
public void onMapReady(GoogleMap googleMap) {

mMap = googleMap;
mMap.setOnMapClickListener(this);

/lopcao de dar ZOOM + ou -
mMap.getUiSettings().setZoomControlsEnabled(true);
mMap.getUiSettings().isRotateGesturesEnabled();
mMap.getUiSettings().isMyLocationButtonEnabled();
/I cordenadas de americana

LatLng americana = new LatlLng(-22.7388,-47.3319);
MarkerOptions marker = new MarkerOptions();
marker.position(americana);



}

marker.title(" Americana");
mMap.addMarker(marker);

mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newlLatLng(americana));
}
@Override

public void onMapClick(LatLng latLng) {

Toast.makeText(this, "Cordenadas: " + latLng.toString(), Toast.LENGTH_SHORT).show();
}

}
Tela de Cadastro de usuario:

public class CadastroUsuario extends AppCompatActivity {

Button btnCancelar, btnConfirmar;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity cadastro_usuario);

btnCancelar = (Button) findViewByld(R.id.btnCancelar);

btnCancelar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(View view) {
finish();
}
i

Tela de Recuperacéao de senha:

public class RecuperarSenha extends AppCompatActivity {

Button btnVoltar;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _recuperar_senha);
btnVoltar = (Button) findViewByld(R.id.btnVoltar);
btnVoltar.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
finish();
}

b
}
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