UNIVERSIDADE REGIONAL DE BLUMENAU
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E NATURAIS

CURSO DE SISTEMAS DE INFORMACAO - BACHARELADO

ANDAE: REMOCAO, ANALISE DOS DADOS E MELHORA

NA EXPERIENCIA DE USUARIO

BLUMENAU
2018



CLEITON JOEL BENVENUTTI

ANDAE: REMOCAO, ANALISE DOS DADOS E MELHORA

NA EXPERIENCIA DE USUARIO

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado
ao curso de graduacdo em Sistemas de
Informacdo do Centro de Ciéncias Exatas e
Naturais da Universidade Regional de
Blumenau como requisito parcial para a
obtencdo do grau de Bacharel em Sistemas de
Informagéo.

Profa. Luciana Pereira de Araujo Kohler, Mestre - Orientadora

BLUMENAU
2018



ANDAE: REMOCAQO, ANALISE DOS DADOS E MELHORA

NA EXPERIENCIA DE USUARIO

Por
CLEITON JOEL BENVENUTTI

Trabalho de Conclusio de Curso aprovado
para obtengdo dos créditos na disciplina de
Trabalho de Conclusio de Curso II pela banca
examinadora formada por:

fom oo, Y e ‘\L:\A;.\‘“. ktﬁ&lhn

Presidente: Prof(a). Luciana Pereira de Aratjo Kohler — Orientador, FURB
25 = _-">
Membro: Prof(a). Alexander Roberto Valdameri — FURB
e '
Membro: Prof(a). Dalton‘Solafiocd is=

Blumenau, 13 de dezembro de 2018



Dedico este trabalho aos familiares, amigos,
professores, colegas de trabalho e
especialmente aqueles que me ajudaram a
chegar até aqui e realizar este trabalho com
sucesso.



AGRADECIMENTOS

A minha familia pelo apoio durante todos estes anos.

Ao0s meus amigos que sempre estiveram presentes desde o inicio do curso e
forneceram incentivo durante todo o processo, em especial ao Ariel que compartilhou sua
experiéncia e conhecimento nos momentos de dificuldade durante a implementacdo deste
trabalho.

A minha orientadora Prof.2 Luciana Pereira de Aradjo Kohler que foi muito paciente,
atenciosa e prestativa durante todo o desenvolvimento deste trabalho, sempre disposta a

ajudar.



O problema néo € o problema. O problema € a
atitude com relacéo ao problema.

Kelly Young



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo implementar a gestdo do conhecimento colaborativo no
aplicativo de mapeamento dos problemas sociais e urbanos Andaé com o intuito de melhorar
a percepc¢do e interagdo do usuario com o ambiente colaborativo, além de garantir que as
informacdes inseridas sdo validas e atuais. Com este aplicativo, 0s usuarios podem reportar
problemas que encontram na cidade e sua localidade através de sua geolocalizacdo. As
funcionalidades de aplicar filtros, remover ocorréncias e notificar os usuérios garantem que o
usuario fique mais integrado e possa colaborar dentro do ambiente. O aplicativo foi
desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo JavaScript, banco de dados nao
relacional MongoDB e framework Apache Cordova utilizado para gerar aplicativos para
dispositivos moveis. Através de uma avaliacdo heuristica com dois especialistas foi possivel
verificar a usabilidade do aplicativo em ambiente colaborativo e constatou-se que ndo
houveram problemas relacionados diretamente as funcionalidades propostas, porém existem
melhorias que podem ser implementadas em trabalhos futuros para melhorar a usabilidade e

experiéncia do usuario no aplicativo.

Palavras-chave: Gestdo do conhecimento. Ocorréncias. Notificacdo. Filtros.



ABSTRACT

This paper aims to implement collaborative knowledge management in the application
Andaé for mapping social and urban problems with the purpose of improving the user's
perception and interaction with the collaborative environment, as well as ensuring that the
information entered is valid and current. With this application, users can report problems they
find in the city and its locations through its geolocation. The features of applying filters,
removing occurrences and notifying users ensure that the user is more integrated and can
collaborate within the environment. The application was developed using the JavaScript
programming language, MongoDB non-relational database and Apache Cordova framework
has been used to generate applications for mobile devices. Through a heuristic evaluation with
two experts it was possible to verify the usability of the application in a collaborative
environment and it was verified that there were no problems directly related to the proposed
functionalities, but there are improvements that can be implemented in future works to

improve the usability and user experience in the application.

Keywords: Knowledge management. Occurrences. Notification. Filters.
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1 INTRODUCAO

Vive-se em um mundo no qual ndo existe mais uma fronteira entre o digital e o real
(NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011). As coisas comecaram a ganhar inteligéncia
computacional e todas as acfes cotidianas e informacGes estdo conectadas em rede, assim 0s
sistemas passaram a considerar também a realidade e contexto no qual os usuarios estdo
inseridos. Tudo se tornou téo integrado que muitas vezes nem se nota a diferenca entre o local
e o ciberespaco (NICOLACI-DA-COSTA; PIMENTEL, 2011).

Segundo o historiador britanico lan Mortimer, o perigo das noticias falsas hoje é maior
que no passado devido a velocidade espantosa que elas se propagam e a forma como afetam
as pessoas gracas a internet (COSTA, 2018). As chances de criarem guerras é muito maior do
gue quando esse tipo de informacdo era veiculada apenas através de mensageiros ou jornais
(COSTA, 2018). O termo utilizado atualmente para caracterizar essas noticias falsas que sao
produzidas sem verificagdo da realidade e normalmente utilizadas para obter vantagem
pessoal é fake news (ALLCOT; GENTZKOW, 2017, p. 212). Por isso é necessario que as
pessoas utilizem seu senso critico e conhecimentos individuais para questionar as informacoes
que recebem e nao simplesmente continuar compartilhando ideias e conhecimentos sem
fundamento.

A criacdo do conhecimento, segundo Souza et al. (2011), requer a interacdo entre
pessoas. Os individuos trabalham em rede e compartilham conhecimento através de sistemas
colaborativos e precisam gerenciar os documentos, informacgdes e o conhecimento. Devido a
grande quantidade de dados que sdo produzidos diariamente existe uma grande dificuldade de
organizar e recuperar essas informacfes (SOUZA et al., 2011). Possuir diversas informacoes
sobre um assunto ja ndo facilita a resolucdo dos problemas, pois se forem mal avaliadas
dificultam a tomada de decisdo e deixam o avaliador estagnado (SANCHES, 2011). De
acordo com Abel e Oxbrow (2001), a gestdo do conhecimento visa conectar pessoas a
pessoas, conectar pessoas a informacéo, permitir a conversao de informagéo e conhecimento e
incentivar a inovacéo e criatividade.

Matias, Heeman e Santos (2013) afirmam que a interagdo entre humano e computador
passou a ser fundamental na sociedade baseada em conhecimento, no qual os sistemas
precisam mais do que nunca oferecer uma forma de comunicacdo efetiva com 0s usuarios,
pois as pessoas interagem com eles em diversas situa¢fes durante o dia. Para melhorar essa
interacdo com o usudrio deve-se trabalhar em sistemas colaborativos também a percepcao.

Segundo Santos, Tedesco e Salgado (2011) a percepgéo esté relacionada com a capacidade de
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um individuo de um grupo compreender e identificar as a¢cBes dos demais, reduzindo assim a
sensacédo de soliddo (SANTOS; TEDESCO; SALGADO, 2011).

O aplicativo Andaé, desenvolvido por Schaefer (2017), € uma ferramenta colaborativa
que monitora e localiza os problemas sociais e urbanos de uma regido, com foco na coleta e
distribuicdo dos dados (SCHAEFER, 2017). No entanto, assim como em outros aplicativos
similares, ainda ndo sdo aplicadas técnicas de analise, percepcao e gestdo do conhecimento.

Diante do exposto, este trabalho apresenta a implementacdo da gestdo do
conhecimento colaborativo em uma plataforma de mapeamento de informacgdes sobre
incidentes, problemas e areas perigosas em uma determinada localidade. Esta gestdo do
conhecimento tratara a remocao e analise dos dados presentes no aplicativo e ainda aumentara
a interacdo do usuario com o sistema apresentando notificacdes com base em sua

geolocalizacédo e dados adquiridos através da colaboracdo publica.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo implementar a gestdo do conhecimento colaborativo
no aplicativo de mapeamento dos problemas sociais urbanos Andaé (SCHAEFER, 2017).
Os objetivos especificos sdo:
a) apresentar somente as informacdes atuais para a area, filtrando os demais eventos
cadastrados;

b) auxiliar na melhoraria da interagdo com o usuario nas ocorréncias préximas a ele.

1.2 ESTRUTURA

Esta monografia esta dividida em quatro capitulos. O primeiro capitulo trata a
contextualizacdo e inspiracdo para o trabalho através da introducéo. Ele também descreve os
objetivos e estrutura do trabalho.

O segundo capitulo traz a fundamentacéo tedrica utilizada como base na construgdo do
trabalho, abordando assuntos como sistemas colaborativos, gestdo do conhecimento,
percepcdo e modelo 3C de colaboracdo. Neste capitulo também é apresentado o aplicativo
atual e correlatos.

No terceiro capitulo o desenvolvimento é descrito com seus diagramas, trechos de
codigo, especificacdo do que foi implementado. Também os resultados e discussdes sao

apresentados.
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Por fim, o dltimo capitulo relata as conclusbes obtidas, além de apresentar as
limitagdes do trabalho desenvolvido. Ainda, sdo apresentadas as sugestdes de trabalhos

futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aborda os assuntos estudados para a implementacdo da gestdo do
conhecimento no aplicativo Andaé. A secdo 2.1 descreve como funcionam o0s sistemas
colaborativos, a gestdo do conhecimento e como a percepcdo e contexto influenciam os
usuérios, além de explicar o funcionamento do modelo 3C de colaboracdo. Na secéo 2.2 é
descrito o funcionamento do software atual e suas funcionalidades. Por fim, a se¢do 2.3

apresenta os trabalhos correlatos elencados.

2.1 SISTEMAS COLABORATIVOS

Os sistemas colaborativos utilizam a rede para facilitar a execugdo de trabalhos em
grupo (OLIVEIRA, 2006). Eles oferecem aos usuérios diversas forma de interacdo, com o
intuito de facilitar o controle, a coordenacédo, a colabora¢do e comunicacdo entre as partes
envolvidas do grupo, mesmo que em locais geograficamente diferentes ou com interacdes em
tempos diferentes. Com isso, pode-se dizer que os sistemas colaborativos tém como objetivo
diminuir as dificuldades impostas pelo espaco fisico e tempo (CAMARGO; KHOURI,
GIAROLA, 2005).

A cada novo sistema colaborativo criado, cria-se também um novo ciberespaco onde
novas formas de trabalho e interacdo social sdo desenvolvidas devido a convivéncia humana.
Por isso, quem projeta esses sistemas precisa estar atento ndo somente a parte técnica, mas
também as necessidades e caracteristicas de seus possiveis usuarios (NICOLACI-DA-
COSTA; PIMENTEL, 2011).

Segundo Nicolaci-da-Costa e Pimentel (2011), um sistema colaborativo deve ser
adequado a nova sociedade que ird utiliza-lo. A abordagem classica como na linha de
montagem industrial ndo condiz com a necessidade das novas geragdes que desejam
colaborar, interagir e compartilhar, sem uma hierarquia rigida e com flexibilidade de horéarios

e lugares.

2.1.1  Gestdo do conhecimento colaborativo

De acordo com Abel e Oxbrow (2001), a gestdo do conhecimento visa conectar
pessoas a pessoas, conectar pessoas a informacgdo, permitir a conversdo de informacéo e
conhecimento e incentivar a inovacao e criatividade. E possivel agregar valor e conhecimento
a processos de grupos e organizagdes adquirindo e desenvolvendo o conhecimento, mantendo
um registro do conhecimento para a criacdo de uma memoria de grupo, disseminando e
compartilhando o conhecimento (SOUZA et al., 2011).
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Ainda, segundo Souza et al. (2011), todo conhecimento compartilhado por pessoas
necessario para o desempenho de suas funcGes no trabalho pode ser caracterizado como
memoria de grupo. Os principais beneficios da criacdo da memoria de grupo sdo: permitir o
acesso a informacdes internas do grupo; captura, armazenamento e integracdo do
conhecimento gerado pelas interagcbes do grupo; criagdo de uma visdo comum sobre o
conhecimento critico para as atividades do grupo ou organizacbes; e, provisdo de
conhecimento para garantir a continuidade das atividades do grupo (SOUZA et al., 2011).

Os sistemas colaborativos devem levar em consideracdo e trabalhar em conjunto com
trés partes dentro de uma organizacdo: sistemas de informacdo, grupos de usuérios e
processos de trabalho (GUNNLAUGSDOTTIR, 2003). Através da gestdo do conhecimento,
de acordo com Souza et al. (2011), os sistemas colaborativos ddo suporte a comunicacéo,

troca, captura, disseminacao e criacdo de novos conhecimentos.

2.1.2  Percepcéo e contexto em sistemas colaborativos

Santos, Tedesco e Salgado (2011) defendem que a percepcdo estd ligada a
compreensdo, ao conhecimento e a atencdo de um individuo, pois tem relacdo direta com o
estado mental de cada um. E possivel afirmar que ela ocorre quando um usuério nota alguma
varia¢do no ambiente e interage com ela. A percep¢do motiva muito os usuarios na interacéo e
colaboracédo porque faz as pessoas se sentirem parte de um grupo e menos isoladas. Para que
seja possivel assimilar o que ocorre no grupo, o usuario deve ser capaz de responder seis
questdes basicas que compdem o framework conhecido como 5W+1H (SANTOS;
TEDESCO; SALGADO, 2011), conforme descritas a seguir:

a) quem (who): identifica quais séo as pessoas envolvidas nas agoes;

b) o qué (what): informa o que aconteceu durante a interacdo do grupo;

c) onde (where): serve para identificar a localizacdo dos eventos;

d) quando (when): descreve 0 momento em que a acao foi realizada;

e) por qué (why): explica o principal fator que motivou o evento a ocorrer;

f) como (how): é a descri¢do dos acontecimentos no evento e de que forma ocorreu.

De acordo com Santos, Tedesco e Salgado (2011), algumas abordagens também séo
utilizadas para o desenvolvimento das percepgdes. Algumas delas s&o: componentes de
interface para apresentar informacdes de percepcéo; notificagdes automaticas sobre o0s eventos
ocorridos durante as interacfes; anotacdes que possibilitem o registro e ideias; sugestfes e
comentarios; e, consulta a navegacgdo pela memoria do grupo para buscar formas de interaces

e atividades de cada usuério.
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Schilit, Adam e Theimer (1994, p. 23) definem contexto como sendo “localizagao,
pessoas, objetos proximos ¢ as suas alteragoes”. Dey (2001, p. 5) traz uma definicdo mais
abrangente, sendo “qualquer informacdo que pode ser utilizada para caracterizar a situacéo de
uma entidade”. Essa entidade descrita pode ser uma pessoa, lugar ou objeto relevante na
interagdo do usuério com o aplicativo (MANTAU, 2013). Dentro dos sistemas colaborativos,
0 contexto é um instrumento muito importante, pois auxilia na comunicacdo reduzindo a
ambiguidade, aumentando a expressividade e ainda melhorando os servicos e informacdes
fornecidas (SANTOS; TEDESCO; SALGADO, 2011). De acordo com Brezillon et al. (2004),
0s trés principais contextos sdo: o coletivo, que se refere ao grupo; o individual de cada
participante; e o de projeto, com o0s objetivos do grupo.

2.1.3 Modelo 3C

E possivel atingir melhores resultados trabalhando de forma colaborativa em um grupo
do que individualmente, pois um membro do grupo pode complementar e aprimorar 0
conhecimento de outro. Neste ambiente os membros discutem ideias e possuem pontos de
vista diferentes, proporcionando assim uma maior visdo dos problemas e possibilidades de
solucdo (FUKS; GEROSA; LUCENA, 2002).

Para que a colaboracdo seja possivel € necessario que trés elementos base estejam
presentes: a comunicacao, através da qual os individuos trocam as informagdes com 0s outros
membros; a coordenacdo que pode ser caracterizada pela forma como os individuos do grupo
se organizam, como por exemplo o planejamento das atividades e distribui¢do de recursos; e a
cooperagdo que é a acdo conjunta dos membros do grupo no mesmo ambiente (PIMENTEL et

al., 2006). Esses trés elementos formam o modelo 3C de colaboracéo ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - O modelo 3C

comum + acao
Acao de tornar comum

COMUNICAGCAO
[
demanda L - gera compromissos
/Pi-cep.i& gerenciados pela

[ COOPERACAO ] [cooRDENAgioJ

co + ordem + acao
Acdo de organizar
em conjunto

co + operar + acao
Acao de operar
em conjunto organiza as tarefas para

Fonte: Ellis, Gibbs e Rein (1991).
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Na Figura 1 pode-se observar o relacionamento entre os trés elementos presentes na
colaboracdo e nota-se a existéncia de um fator que se relaciona com todos os elementos: a
percepcdao. Ela é importante no ambiente, pois transmite e provoca mudangas no meio,
servindo como controladora da qualidade e evitando trabalhos duplicados (COSTA et al.,
2014).

2.2 SOFTWARE ATUAL

Desenvolvido por Schaefer (2017), o Andaé é um aplicativo de mapeamento de
informacdo sobre incidentes, problemas sociais e areas perigosas em uma determinada
localidade. O aplicativo fornece suporte a colaboracdo publica e visualizacdo de todas as
informacdes em tempo real, utilizando a geolocaliza¢do da informacgdo como base dos relatos
(SCHAEFER, 2017).

O aplicativo tem um funcionamento simples que permite aos usuarios na tela principal
criar novas ocorréncias e visualizar as que estdo cadastradas na area em que se encontra.
Clicando no icone nova ocorréncia, localizado na parte inferior da tela e destacado na tela da
esquerda da Figura 2, sdo exibidos os tipos de ocorréncia disponiveis para o cadastro
(conforme tela central da Figura 2) e ap0s selecionar a opcdo desejada é exibida a tela de

confirmacgéo da geolocalizagéo, conforme a tela da direita da Figura 2 (SCHAEFER, 2017).

Figura 2- Criacdo de ocorréncias

X
@ Hospas Samo Antdeso

Fonte: Schaefer (2017).
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O aplicativo permite também que os usuarios interajam e deixem comentarios nos
eventos j& cadastrados. Para visualizar os detalhes e comentérios feitos, o usuario deve

selecionar uma das ocorréncias e clicar no icone de comentario, conforme destacado na
Figura 3.

Figura 3 - Detalhamento da ocorréncia
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Fonte: Schaefer (2017).
2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Foram selecionados trés trabalhos correlatos que possuem objetivos semelhantes a
este. Todos os trés foram desenvolvidos com o objetivo de identificar e agrupar informacoes
sobre os problemas sociais urbanos de forma colaborativa e propdem diferentes formas de
tratar e analisar esses dados. A subsecdo 2.3.1 detalha o aplicativo Waze (WAZE, 2017),
lancado em 2006 em lIsrael. A subsecdo 2.3.2 detalha o aplicativo Furtivo, criado por um
advogado (O TEMPO, 2015). Por fim, a subsecéo 2.3.3 detalha o aplicativo Cidade Legal da
empresa WBF Mobile (CIDADE LEGAL, 2013).

231 WAZE

O Waze € um dos maiores aplicativos de transito e navegacdo do mundo baseado em
uma comunidade (WAZE, 2017). Ele obtém informacdes compartilhadas pelos usuarios das
vias em tempo real e as utiliza para sugerir uma rota mais rapida e préxima até o destino final

(WAZE, 2017).
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O aplicativo funciona como um Global Positioning System (GPS) mostrando a
navegacdo em tempo real, porém quando os usudrios langcam alertas como bloqueios,
acidentes, engarrafamentos ou obras, automaticamente uma nova rota € calculada e o usuario
é informado na tela (Figura 4a). Para criar um alerta, 0 usuario necessita apenas clicar no
botdo de alerta (Figura 4b), escolher o tipo de alerta que deseja e enviar. Os alertas sdo
validados pelo servidor levando em consideracdo a quantidade e tipo de alertas recebidos e
velocidade meédia de outros usuarios, confirmando assim o que foi reportado (WAZE, 2017).

Figura 4 - Navegacéo e criagéo de alerta
b
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Fonte: Waze Wiki (2015).
O Waze trabalha muito bem a percepcdo e o contexto com os usuarios. E possivel

visualizar na tela de navegacao diversos alertas (Figura 5) existentes no percurso definido e
regibes proximas. Além disso, ele emite notificacdes sonoras alertando sobre trechos de

lentiddo devido a acidentes ou outras ocorréncias.
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Figura 5 - Alertas Waze
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Fonte: Waze Wiki (2015).
2.3.2  Furtivo

O Furtivo tem o objetivo de cobrar o poder publico e dar mais voz aos cidaddos. O
aplicativo funciona de forma colaborativa e permite o cadastro (Figura 6a) de problemas
relacionados a seguranca, salude, transportes, meio ambiente, educagdo e obras. Com base na
geolocalizacdo é possivel cadastrar uma nova ocorréncia ou conferir as que ja foram
concluidas, como buracos em vias publicas, escolas sem professores e hospitais com falta de
médicos (O TEMPO, 2015).

O aplicativo foi desenvolvido pelo advogado Giovani Santos e funciona como uma
rede social colaborativa, sendo necessaria uma conta no Facebook ou Twitter (Figura 6b) para
fazer o login. O aplicativo tem a finalidade de prevenir, colaborar e fiscalizar em tempo real

0s problemas sociais da regido que o usuario se encontra (SALLES, 2015).
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Figura 6 - Cadastro de ocorréncia
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Fonte: elaborado pelo autor.

mail para os 6rgdos responsaveis para que providéncias sejam tomadas a respeito. Apos 90
dias do registro da ocorréncia, o aplicativo gera uma mensagem para o usuario verificar se o

problema foi resolvido e, se o problema persistir, insistir no caso (O TEMPO, 2015).

2.3.3 Cidade legal

O aplicativo Cidade Legal, desenvolvido pela empresa WBF Mobile, busca mapear e
mostrar todos os problemas da cidade que sdo reportados por usuarios. Ainda permite relatar
em uma rede social, como Facebook ou Twitter, o problema ocorrido (CIDADE LEGAL,
2013).

Com as informacdes recebidas de forma colaborativa o aplicativo constr6i um mapa,
como demonstrado na Figura 7, marcando os pontos com problemas, além de permitir anexar
fotos. Quando a solicitagcdo é atendida, os usuarios devem marcar a op¢do dizendo que foi

resolvida para remove-la do mapa.
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Figura 7 - Pontos com problemas mapeados
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Fonte: Cidade Legal (2013).

Uma caracteristica que chama atencdo no Cidade Legal, por aumentar e melhorar a
interacdo com o usuario, € a opcao de visualizar as fotos cadastradas nas ocorréncias da regido
e curtir. Assim, quando o usuério clica no icone com uma forma de coracdo, as fotos das
ocorréncias curtidas sdo exibidas, como mostra a Figura 8.

Figura 8 - Tela de fotos curtidas
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Fonte: Cidade Legal (2013).
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo sdo descritos o funcionamento do aplicativo assim como as
especificacOes e detalhamento de cada funcionalidade desenvolvida. A primeira secdo traz um
levantamento das informacdes, seguida pela especificacdo com seus Requisitos Funcionais
(RF), Requisitos N&o Funcionais (RNF) e Casos de Uso (UC). A segunda secdo apresenta a
implementacdo e ainda as técnicas e ferramentas utilizadas, assim como o detalhamento de
trechos de codigo-fonte das funcionalidades que foram implementadas como filtros, remogéo
de informacGes e notificacdes, além da operacionalidade do aplicativo. Por fim, a dltima
secdo descreve os resultados e discussdes feitas sobre o trabalho através de comparacdes e

avaliagOes realizadas.

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMACOES

Este trabalho continua e implementa novas funcionalidades ao aplicativo Andaé que
foi iniciado em 2017 por Schaefer (2017). O aplicativo tem como objetivo reportar problemas
gue ocorrem na cidade e sdo classificados por tipos como Assalto, Sem energia,
Inundacdo, Risco a vida € outros. As novas funcionalidades implementadas focam em
melhorar a interacdo do usuéario com o ambiente colaborativo, a percepcao das ocorréncias e
também remogdo das informagdes.

A melhora da interacdo com o ambiente colaborativo e percepcdo das ocorréncias
ocorre devido a implementacdo das notificacbes que alertam o usuério sobre as novas
ocorréncias de acordo com o que foi definido no aplicativo. O usuario somente recebera
notificagdes dos tipos que foram selecionados no filtro do aplicativo e se ela for cadastrada
dentro da area de interesse definida pelo usuario.

As informacdes sdo removidas do aplicativo de trés formas, sendo elas: tempo,
colaboracdo de outros usuarios e quando o usuario desativa suas proprias ocorréncias. Cada
tipo de ocorréncia possui um tempo pre-definido: Assalto, Sem energia € Risco a vida
sdo desabilitados automaticamente e o usuario criador é notificado um dia apds a data de
criacdo, ja os tipos Tnundacao € outros ficam disponiveis por cinco dias. A colaboragdo dos
usuarios para a desativacdo se da atraves dos likes e dislikes, quando a diferenca entre os

mesmos for maior que 5 o evento é desativado e o usuéario criador € notificado.
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3.2 ESPECIFICACAO

Esta secé@o aborda a especificacdo do aplicativo desenvolvido, contendo seus requisitos
funcionais e requisitos ndo funcionais, assim como o diagrama de casos de uso. Para o

desenvolvimento do diagrama de casos de uso foi utilizada a ferramenta on-line Draw.io.

3.2.1  Requisitos

Essa subsecdo apresenta os Requisitos Funcionais (RF) e Requisitos N&do Funcionais
(RNF) do trabalho. O aplicativo apresentado neste trabalho deve:

a) possibilitar a remocdo das ocorréncias desatualizados (de acordo com os critérios
apresentados na sec¢do anterior) ou resolvidas (RF);

b) exibir notificacbes de nova ocorréncia cadastrada quando outros usuarios
cadastrarem ocorréncias relevantes nas proximidades (RF);

c) exibir notificacdes de ocorréncia finalizada quando a sua ocorréncia cadastrada for
removida do mapa (RF);

d) filtrar as informacdes exibidas no mapa por tipo de ocorréncia (RF);

e) utilizar as normas de usabilidade voltadas a aplicacbes moveis (RNF);

f) ser implementada na linguagem de programacdao JavaScript e Node.js (RNF);

g) ser implementado sobre o sistema atual Andaé construido com o framework
Cordova (RNF);

h) aplicar técnicas de Sistemas Colaborativos para a gestdo da informacéo (RNF).

3.2.2 Casos de uso

Na Figura 9 sdo apresentados os casos de uso que foram desenvolvidos no presente
trabalho. A implementacdo deles teve como finalidade melhorar a percepcéo e experiéncia do
usuario, sendo possivel notar as mudancas e interagdo de outros usuarios que colaboram no
ambiente.

Os atores representados no diagrama S0 usuario € sistema. O usuario é capaz de
UC01 - filtrar as ocorréncias por tipo apenas selecionando quais ocorréncias deseja
visualizar, uc03 - Marcar ocorréncia como resolvida clicando em pesativar na tela
Meus eventos, UC06 - Configurar o raio para receber notificacdes através do
Filtro de distancia (ue estd na tela Filtrar Ocorréncias € UCO7 - Selecionar
tipo de ocorréncia que deseja ser notificado NO filtro de ocorréncias que tambem

esta localizado natela Filtrar Ocorréncias.
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Sabe-se que sistema ndo é classificado como ator, contudo no diagrama da Figura 9 o
ator sistema foi utilizado para representar as acdes temporais e de mudancas que ocorrem no
ambiente. O mesmo possui trés casos de USO: UC02 - remover ocorréncias
desatualizadas Que remove as ocorréncias com base no tempo desde a data de criagéo,
sendo um dia para 0s tipos Assalto, Risco a vida € Sem energia € Cinco dias para 0s
tipos Tnundacao € outros POr serem casos que normalmente levam mais de 24 horas para
serem normalizados. uco4 - Notificar ocorréncia removida Informa o usuério através
de notificacdo que sua ocorréncia foi removida, pois além do tempo o sistema leva em
consideracdo a diferenca de likes e dislikes da ocorréncia, quando a diferenca for maior que 5
as ocorréncias sdao removidas. Por fim, ucos - Notificar nova ocorréncia préxima
envia notificacBes para cada ocorréncia criada dentro do raio escolhido pelo usuario no
Filtro de distancia. Dessa forma, o aplicativo além de ser colaborativo, é sensivel ao
contexto, pois apresenta somente as informacdes relevantes para o usuario conforme a regido
em gque 0 mesmo se encontra.

Figura 9 - Diagrama de casos de uso
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Fonte: elaborado pelo autor.

3.3 IMPLEMENTACAO

Esta secdo contem as técnicas e ferramentas que foram utilizadas para a
implementacdo do trabalho desenvolvido, assim como a apresentacdo de trechos das
principais partes implementadas de forma detalhada. Por fim, é especificado a
operacionalidade do aplicativo contendo suas telas e forma como o usuario ira interagir com

as mesmas.
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3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

Esta subsecdo apresenta as principais técnicas e ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do aplicativo, sendo elas as seguintes:

a) Visual Studio Code como plataforma de desenvolvimento;

b) MongoDB para o gerenciamento e manipulacgdo dos dados;

c) Apache Cordova como framework para compilar o aplicativo;

d) Node.js para o backend do aplicativo;

e) Ember.js no front-end do aplicativo;

f) REpresentational State Transfer (REST) na comunicacdo do aplicativo com o

servidor;

g) Arquitetura Model-View-Controller (MVC) no desenvolvimento do aplicativo;

h) Amazon EC2 para hospedar o servidor;

1) Firebase para o gerenciamento das notificagoes;

j) Draw.io para criar os diagramas.

As novas funcionalidades foram desenvolvidas dando continuidade ao trabalho de
Schaefer (2017) utilizando em grande parte as mesmas tecnologias e técnicas, como
linguagem de programacéo Javascript, ferramentas Ember.JS e Node.JS, arquitetura MVC,
banco de dados MongoDB e Apache Cordova para compilar o aplicativo para dispositivos
Android. Mais informagdes sobre arquitetura e funcionamento tem-se no Anexo A com 0

diagrama de componentes desenvolvido por Schaefer (2017).

3.3.2 Filtros

A filtragem das ocorréncias esta dividida em dois passos: primeiro as informacdes séo
separadas por tipo e depois pela distancia. No Quadro 1 € possivel visualizar com mais
detalhes como séo filtradas as informagdes de acordo com os tipos de ocorréncia. Na 1inha
146 a variavel user recebe a informacdo do usuario que esta autenticado no aplicativo e logo
apos nas linhas 148 € 149 sd0 inseridas as informacOes atualizadas de localizagdo do
usuario através da latitude e longitude. A variavel distance armazena a distancia que foi
definida pelo usuério para a visualizacdo das ocorréncias, caso isso ndo tenha sido feito, sera
considerada a distancia padrdo de 10 quildmetros.

Nas 1inhas 160 até 163 0s eventos sdo verificados, separados e armazenados na

varidvel eventTypeFilteredEvents Oe acordo com o0s tipos recebidos na variavel
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EventTypes Que foram de escolha do usuario. Caso ndo exista selecdo no filtro de tipos,

todos os eventos irdo diretamente para a verificagdo da distancia conforme Quadro 2.

Quadro 1 - Filtro de tipos

{THTHT}

wvar user = auth.user;
user.lastlat = lat;
user.lastlong = longi:

user.save() !

var distance;

if {""user.eventDistance) {

distance = user.ewventDistance:
} else |

distance =

}
var eventIypes = user.eventlypes;
var eventIypeFilteredEvents = []:
if {fuser.eventTypes.length > 0){
for (index = 0; index <« filteredEvents.length; ++index) {
if (eventIypes.indexOf (events [index] .eventType.className) '= -1){
eventTypeFilteredEvents.push (events [index]) ;
}
}

res.json({svents: filterEventlList(lat, longi, ewventlIvyvpeFilteredEvents, distance)}):

lelse |
res.json({events: filterEwventlList({lat, longi, filteredEwents, distance)}):

}

Fonte: elaborado pelo autor.

A segunda verificacdo feita € a de distancia, como é possivel ver no Quadro 2. A

funcdo recebe as informacdes de localizacdo, lista de eventos e distancia do filtro para que a

verificacdo seja feita (1inha 34) e retorne apenas as ocorréncias solicitadas. A fungéo

calcCrow Que € executada na 1inha 34 Serve para calcular a distancia entre o evento e a

posicdo atual do usuario.

Quadro 2 — Filtro de distancia

[T oS ]

function filterEventList(currentlLat, currentlLong, eventlist, distance)

=R

-1

var =vents = [];
for (index = 0; index < eventList.length; ++index) {
var event = eventlList[index];

if (calcCrow(currentlat, currentLong, event.latitude, event.longituds) < distance){

events.push (event) ;
1
1

return esvents;

Fonte:

3.3.3

elaborado pelo autor.

Remocéo da informacao

A remocdo automatica das ocorréncias ¢é feita através de dois parametros: tempo e

diferenca entre likes e dislikes. Inicialmente sdo criadas variaveis para o controle do tempo

dos eventos (1inha 104 até 107), em seguida sdo contabilizados a quantidade de likes e

dislikes de cada uma das ocorréncias. A verificagdo logica para a remogéo inicia na 1inha
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121 e vai até a 1inha 124 do Quadro 3. Através dessa verificacdo, as ocorréncias sao
removidas da seguinte forma: se houver uma diferenca maior que 5 entre likes e dislikes ou
quando o tempo for superior a um dia desde a data de criagdo das ocorréncias, exceto para 0s

tipos inundacao € outros que 0 tempo € cinco dias.

Quadro 3 — Parametros de remogao

104 var dateOfY¥esterday = new Dates();
105 var datelnundacao = new Date() ;

106 dateCfYesterday.setDate (dateCfYesterday.getDate() - 1) ;
107 dateInundacao.setDate (dateInundacao.getDate() - 5);

109 var f£iltersdEvents = [];

110 [ for (index = (; index < events.length; ++index) {

111 var event = events[index];
112 var positiveLikes
113 wvar negativeLikes ;
114 [ for (likesIndex = 0; likesIndex < event.likes.length; ++likesIndex) {
g if (event.likes[likesIndex].isPositive) {

11¢ positivelikes++;

¥

11 telze{
negativelLikes++;
F }
= }
if ((event.creationDate.getTime () > dateOfYesterday.getTime ()
|| (event.eventType.className = "cutros” || event.eventType.className = "inundacac”))
&& (event.creationDate.getTime() > dateInundacaoc.getTime())
&& (negativelikes - positiveLikes) < 5){
filteredEvents.push (event) ;
} el=ze{
event.isDisabled = true;

3 =

LN W Lo

event.save () ;

= if (!levent.user && !levent.user.notificationToken){

130 sendNotification(event.user.notificationToken, "Evento: "+ event.description + " desabilitado");
131 r }

Fonte: elaborado pelo autor.

b
T T T T T T o S )
e ot -
i
il

3.3.4  NotificagOes

Para que os usuarios tenham uma melhor percepcdo e interacdo com o ambiente
colaborativo foi implementada a funcionalidade de notificacbes no aplicativo. Para a
implementacdo das notificacfes foi usada a API Firebase Cloud Messaging do Google como
pode ser visto no projeto ilustrado na Figura 10. Essa APl é responsavel pelo servico de
notificagdes do usudrio, sendo que para cada cliente ela gera um token de identificacdo e

notifica os usuarios de acordo com a ldgica estabelecida.
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Figura 10 — Projeto Firebase
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Fonte: elaborado pelo autor.

No Quadro 4 é possivel ver como foram implementadas as notificacdes de quando uma
nova ocorréncia € adicionada. Este método recebe um novo evento e realiza as verificacfes de
distancia e tipos de ocorréncia que o usuario definiu no filtro de sua preferéncia antes de
notifica-lo, pois segundo Santos, Tedesco e Salgado (2011) os maiores problemas
relacionados com as informacgdes de percepc¢do sdo o excesso de informacao, intrusividade e
violagdo da privacidade. O excesso de informagdo acontece quando o usudrio recebe Varios
tipos de informac&o que sdo desnecessérias ou irrelevantes. A intrusividade ocorre quando o
sistema perturba o usuario ao ponto de tirar o foco do mesmo com informagdes sobre o que
ocorre no ambiente. Por fim, a violagdo de privacidade ocorre quando ha a publicacdo de
informagdes que deveriam ser sigilosas.

A fim de evitar esses problemas, antes do usuario ser notificado primeiramente é
verificado a distancia entre o evento cadastrado e o usuario, conforme 1inha 71 do Quadro 4.
Se estiver de acordo com o que foi definido a proxima verificacdo é a de quais tipos sdo de
interesse do usuério com base no filtro que ele tem aplicado para a visualizacdo dos eventos
(1inna 72 € 73). No fim, se tudo estiver de acordo a notificacdo é enviada para o usuario

conforme 1inha 75.
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Quadro 4 — Notificacdo nova ocorréncia

Ffunction notifyUsers (event){

H EventType.findById(event.sventType) .exec(function(err, eventType){
T H User.find({ notificationToken: { $ne: null } }).exec(function(err, users){
H for (index = 0; index < users.length; ++index) {
var user = users[index];
0 H if (event.user.username |= user.username) {

1 { if (calcCrow(user.lastlat, user.lastlong, event.latitude, event.longitude) < user.eventDistance)(
if (user.eventTypes == null || user.eventTypes.length =

|| user.eventTypes.indexOf (eventType.classNane) != -7){
74 1 nyn,

4 var message = "Nova ocorréncia (" + eventType.eventTypeName + )",
sendNotification(user.notificationToken, message);

8B B
g2 )
Fonte: elaborado pelo autor.

3.3.5  Operacionalidade da implementacao

Nesta secdo serd demonstrada a operacionalidade do aplicativo através das novas
funcionalidades desenvolvidas. Sendo elas a possibilidade de filtrar ocorréncias por interesse,
definir uma &rea para visualizar, receber notificagdes e desativar as ocorréncias criadas.

Logo apo6s o login o usuario pode visualizar todas as ocorréncias cadastradas e ativas
préximas a localidade onde se encontra, conforme Figura 11a. Ao clicar no novo icone com
formato de uma lupa seré exibida a tela igual Figura 11b. Na tela filtrar ocorréncias, O
usuério pode filtrar as ocorréncias de acordo com seu interesse e também definir um raio para
que elas sejam exibidas, apenas selecionando uma das opcBes em quildémetros disponiveis na

pare inferior indicada como filtro de distancia.
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Figura 11 - Telas do filtro
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Fonte: elaborado pelo autor.

As informacgdes de preferéncia do usuério definidas na tela filtrar ocorréncias
(Figura 11b) sdo utilizadas também para definir quais tipos de ocorréncia e distancia devem
ser notificadas ao usuério, pois séo as informacdes que o usuario julga relevantes para ele. Na
Figura 12 ¢ possivel visualizar as notificacOes de ocorréncias desabilitadas e novas de acordo
com as preferéncias previamente definidas. Todas as vezes que uma ocorréncia for criada do
tipo e na érea de interesse do usuério, ele serd notificado. As notificagdes que a ocorréncia foi
desabilitada serdo enviadas quando o tempo pré-definido para cada tipo for atingido ou,
quando devido a colaboracao de outros usuarios, houver uma diferenca de likes/dislikes maior
que cinco.

Figura 12 - Notificagdes
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Fonte: elaborado pelo autor.
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A Figura 13 mostra a tela meus eventos, a qual lista todos os eventos criados pelo
usuario com uma descricdo detalhada do status atual e a possibilidade de desativa-los pelo
préprio usudrio. Isso pode ser realizado caso estejam resolvidos ou possuam alguma
incoeréncia.

Figura 13 - Lista de ocorréncias
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Fonte: elaborado pelo autor.

3.4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O Quadro 5 apresenta uma comparacgdo entre o trabalho apresentado e os correlatos
descritos. As colunas representam os trabalhos correlatos e as linhas as caracteristicas. Pode-
se observar que todos os trabalhos sdo capazes de remover os dados desatualizado ou
ocorréncias resolvidas tomando como parametro as informagdes recebidas dos usuarios. Os
aplicativos Cidade Legal e Furtivo permitem compartilhar as informagdes em redes sociais,
com o objetivo de dar mais visibilidade ao problema existente.
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Quadro 5 - Comparativo entre trabalhos correlatos e aplicativo Andaé

Caracteristicas/ Trabalhos Waze Furtivo Cidade Legal | Andaé
relacionados (WAZE (SALLES, | (2013)

WIKI, 2015) | 2015)
Remove as ocorréncias X X X X

desatualizadas/ resolvidas com
base em informagGes
colaborativas

Remove as ocorréncias X X
desatualizadas/ resolvidas com
base em um periodo de tempo
Notifica usuarios de novas X X X
ocorréncias em areas proximas
Informa quando problemas foram X
solucionados
Integrado com redes sociais X X
Permite configurar notificacdes X
com base nas preferéncias do
usuario

Permite comentar e interagir com X
ocorréncias cadastradas
Fonte: elaborado pelo autor.

Como tem-se no Quadro 5, os aplicativos Waze (WAZE WIKI, 2015), Furtivo
(SALLES, 2015) e Andaé (SCHAEFER, 2017) sdo capazes de notificar os usuarios de

ocorréncias em areas proximas. Contudo, somente o software Furtivo (SALLES, 2015)

informa os usuarios quando os alertas cadastrados sdo solucionados, pois 0s demais
aplicativos ndo estdo conectados com nenhum oOrgdo responsavel pela resolugcdo das
ocorréncias. A principal caracteristica do trabalho apresentado é que ele possibilita que outros
usuarios interajam e comentem as ocorréncias cadastradas, além de levar em conta
informacdes de preferéncia do usuario para as notificagdes, ndo somente de contexto. Todas
as caracteristicas avaliadas foram desenvolvidas nesta versdo do trabalho, exceto a
possibilidade de inserir comentarios nas ocorréncias.

Além da comparacao com os trabalhos correlatos, foi realizada uma avaliacédo heuristica
com dois especialistas que analisaram e avaliaram o aplicativo desenvolvido. Essa avaliagdo é

apresentada nas secOes seguintes.

3.4.1  Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica € uma forma de verificar a usabilidade de um sistema com base
em um conjunto de heuristicas pré-definidas, em que especialistas avaliam cada elemento do
sistema e julgam se estdo de acordo. Utilizando essa técnica de avaliagdo é possivel identificar
problemas relacionados a usabilidade do sistema e propor solugfes alternativas para 0s
mesmos (NILSEN; MACK, 1994).
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Os especialistas convidados a participar da avaliacdo do aplicativo possuem perfis
diferentes sendo um académico do curso de Ciéncia da Computagdo da FURB que faz
trabalhos de extensdo na universidade sobre supervisdo da professora orientadora Luciana
Pereira de Aradjo Kohler e um Engenheiro Eletricista formado na FURB e atua na area de
programagdo para microcontroladores e Internet das Coisas. Ambos foram considerados
especialistas do aplicativo, pois compreendem de dispositivos moveis e aplicativos, entendem
de programacdo e conheciam a respeito das regras de negocio. O processo de avalicdo foi
feito com os dois especialistas e se deu atraves de um formulario on-line elaborado pelo autor
na ferramenta Google Forms. O Apéndice A contém o formulario na integra com todos os
pontos avaliados pelos especialistas.

A seguir sdo descritas brevemente o conjunto de heuristicas utilizadas com o objetivo de
avaliar a usabilidade em sistemas colaborativos. Essas heuristicas sdo adaptadas de Nielsen e
Mack (1994) por Mantau et al. (2013), sendo:

a) H1 - visibilidade do estado do sistema: o sistema deve manter o usuario informado
sobre o0 que esta acontecendo no ambiente;

b) H2 — compatibilidade do sistema com o mundo real: as informacgdes devem ser
exibidas de forma légica e natural com termos familiares para o usuério;

c) H3 - consisténcia e Mapeamento: a interacdo do usuario com o ambiente deve
estar de acordo com o contexto;

d) H4 — reconhecimento ao invés de memorizacdo: o usuario ndo deve ter que
lembrar das informacdes, elas devem estar visiveis ou com acesso facil;

e) H5 — flexibilidade e eficiéncia de uso: deve permitir a personalizacdo de acOes
frequentes e configuracdo do sistema conforme necessidade;

f) H6 — design estético e minimalista: ndo deve conter informacdes irrelevantes ou
desnecessarias;

g) H7 — gerenciamento de erros: mensagens de erro escritas de forma clara com a
indicacdo do problema e sugestéo de solucéo;

h) H8 — facilidade de entrada, visualizacdo, e leitura da tela: oferece entrada de
dados, apresentacéo e leitura de forma facil;

i) H9 — convencdes esteticas, sociais e privativas: leva em consideracdo aspectos
emocionais e estéticos nos dispositivos moveis e deixa claro a seguranca da
informacao;

j) H10 - fornecer comunicacdo de artefatos compartilhados: disponibiliza

informagdes sobre outros usuarios e suas agdes no ambiente;
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k) H11l — fornecer protecdo: o aplicativo deve conter mecanismos que evitem
conflitos devido ao acesso simultaneo;

I) H12 — gerenciamento de colaboracdo de baixo e alto acoplamento: representa o
quanto uma pessoa consegue trabalhar sozinha antes de precisar discutir, consultar
ou pedir informag&o a outra pessoa;

m) H13 — permitir que as pessoas coordenem suas agdes: permite que o usuario realize

as tarefas na ordem e momento certo, sem ignorar as restricbes impostas.

A avaliacdo ocorreu em duas etapas, primeiramente os avaliadores utilizaram
simultaneamente a ferramenta pelo periodo de 30 minutos e logo apds responderam ao
questionario elaborado com as heuristicas, podendo utilizar o aplicativo enquanto respondiam
0 mesmo. Para cada heuristica o avaliador deveria dizer se o aplicativo atende, atende
parcialmente ou ndo atende o conceito descrito. Caso a avaliacdo fosse negativa era
necessario fazer uma avaliacdo da gravidade do problema de O até 4, sendo O considerado
uma gravidade nula e 4 muito alta. Existia ainda a possibilidade de comentar cada heuristica

relatando os problemas encontrados com mais especificidade.

3.4.1.1 Resultados

No processo de avaliagdo heuristica foram encontrados 5 problemas classificados
como atende parcialmente, sendo que um dos avaliadores ndo teve problemas com nenhuma
das heuristicas. A seguir, a Tabela 1 demonstra em quais heuristicas foram sinalizados 0s

problemas e suas respectivas gravidades.

Tabela 1 — Resultado das heuristicas, problemas e gravidade.
Heuristica | Problemas | Gravidade

H1 — ~
H2 1
H3 2 1
H4 - -
H5 - -
H6 3 2
H7 - -
H8 4 2
H9 - -
H10 - -
H11 5 2
H12 - -

H13 -- --
Fonte: elaborado pelo autor.




39

Como pode ser observado na Tabela 1 nenhum dos problemas encontrados foi
classificado com gravidade 3 ou 4, o que segundo Nielsen e Mack (1994) seria considerado
uma catéstrofe de usabilidade. Destaca-se ainda o fato de que nas heuristicas #1, 14, 1S5, H7,
H9, H10, H12 € H13 ndo foram identificados problemas e por isso pode-se dizer que o
aplicativo Andaé atende os parametros avaliados nelas. O avaliador 1 ndo encontrou nenhum
problema e classificou todas as heuristicas como atende. O avaliador 2 apontou cinco
problemas ao todo relacionando as heuristicas n1, 13, Hé, H8 € H11 € todos foram classificados
como atende parcialmente. A seguir, na Figura 14, é possivel ver a distribuicdo dos problemas

identificados e logo abaixo, no Quadro 6, sdo detalhados os principais problemas encontrados.

Figura 14 — Distribui¢do dos problemas encontrados

Avaliador 1 Avaliador 2

Fonte: elaborado pelo autor.
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Quadro 6 — Principais problemas encontrados

Problema 1 Falta de informacdes visuais nas ocorréncias. Este problema ndo atende
completamente a heuristica H2, por isso foi classificado como atende parcialmente e
gravidade 2. Solucdo: incluir imagens junto as ocorréncias para que tenham maior
proximidade com o mundo real

Problema 2 Falta de botdo confirmar natela filtrar ocorréncias. Os filtros sdo aplicados
somente com a selecdo dos mesmos e nao existe um botéo de confirmacéo para salvar
a configuracdo escolhida pelo usuério, isso acabou causando duvidas na interagdo
com o aplicativo, ndo contemplando 13 e sendo classificado como atende
parcialmente e gravidade 1. Solucédo: adicionar um botéo de confirmacdo na tela
filtrar ocorréncias.

Problema 3 Posicéo da barra de digitacdo de enderego. A barra poderia estar posicionada na barra
azul proxima ao icone de sele¢do do menu, otimizando assim a rea de visualizacdo
do mapa. Este problema atende parcialmente a heuristica H6 - Design estético
e minimalista e tem gravidade 2. Solugdo: reposicionamento da barra de
digitacdo de endereco.

Problema 4 Visualizagdo prejudicada quando ha muitos eventos em uma area. Se a distancia de
visualizagdo do mapa utilizada pelo usuario for longe da &rea em que as ocorréncias
estdo cadastradas ou elas estiverem muito préximas, as ocorréncias se sobrepdem e
por isso dificultam a visualizag&o. Este problema viola 18, foi classificado como
atende parcialmente e gravidade 2. Solucgdo: redesenhar os icones para que sejam de
melhor visualizagdo no mapa ou dar um zoom maior na area desejada.

Problema 5 Ocorréncias iguais podem ser cadastradas na mesma area. Este problema atende
parcialmente a heuristica 11 e foi classificado como gravidade 2. Soluc&o: criar um
filtro que identifique ocorréncias iguais em areas proximas para unifica-las.

Fonte: elaborado pelo autor.

O primeiro problema apontado pelo avaliador 2 se refere a compatibilidade do sistema
com o mundo real (12). Nele o avaliador argumenta que seria interessante adicionar alguma
informacdo visual nas ocorréncias cadastradas, pois nem sempre 0 usuario estara no local do
evento para visualizar o ocorrido ou sabe somente a localidade por um ponto de referéncia e
ndo o endereco especifico.

Nos problemas encontrados nas heuristicas 13, H6 € H8 0 especialista faz observacdes
com relacdo a estética, posicionamento de botdes e dificuldade de visualizacdo das
ocorréncias quando as mesmas sdo cadastradas em areas muito proximas, pois dependendo da
distdncia que esta sendo visualizado no mapa elas acabam se sobrepondo. Um ponto
levantado, em H3 - consisténcia e mapeamento, questiona a falta de um bot&o confirmar
no filtro de ocorréncias que acaba gerando davidas se os filtros selecionados serdo aplicados
apos o fechamento da tela.

Na heuristica H11 - fornecer protecado, O avaliador classificou-a como
parcialmente atendida, porém ndo fez nenhuma critica com rela¢do a conflitos ocasionados
por acesso simultaneo as ocorréncias e trabalhos de outros usuarios. O avaliador sugeriu a
criagdo de um filtro para quando as ocorréncias do mesmo tipo forem criadas em locais

proximos as mesmas se somem, porém, a sugestdo ndo &€ muito viavel porque apesar das
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ocorréncias serem classificadas com o mesmo tipo, elas ndo tratardo necessariamente do
mesmo problema. Para isso, seria preciso implementar uma avaliagdo mais detalhada de cada
ocorréncia cadastrada.

Através da avaliacdo heuristica aplicada sobre este trabalho, foi possivel verificar que
existem melhorias que podem ser feitas no intuito de melhorar a usabilidade e experiéncia dos
usuarios ao utilizarem o aplicativo. Contudo, grande parte dos pontos levantados tem relacéo
com a estética do aplicativo que pode ser aperfeicoada em trabalhos futuros e ndo afetam

diretamente as melhorias propostas neste trabalho.
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4 CONCLUSOES

Neste trabalho foi apresentado um aplicativo com o objetivo de reportar problemas
urbanos através de um ambiente colaborativo, em que 0s usuarios podem verificar as
ocorréncias proximas a sua localizacdo. Pode-se afirmar que os objetivos propostos foram
alcangcados com sucesso, pois as novas funcionalidades permitem ao usuario ndo so visualizar
informagdes atualizadas como também receber notificacdes que melhoram sua percepgéo e
interacdo com o ambiente. Além disso, o aplicativo leva em consideracdo os interesses do
usuario antes de notifica-lo sobre algo, através dos filtros selecionados.

Uma grande dificuldade encontrada durante o desenvolvimento do trabalho foi a falta
de experiéncia e conhecimento do autor com relagdo as tecnologias utilizadas que foram
mantidas do trabalho inicial. Apesar disso, algumas tecnologias como a API Firebase do
Google e Apache Cordova se mostrou bastante facil de utilizar e agregou valor ao trabalho
devido as notificacOes e possibilidade de estender o trabalho para outras plataformas.

O objetivo geral definido por esse trabalho foi atingido pois todos os requisitos
elencados foram concluidos. O primeiro objetivo especifico que tinha como foco apresentar
somente as informacgdes atuais para a area, filtrando os demais eventos cadastrados foi
atingido e ele ndo s6 exibe informacdes atualizadas com base no tempo em que foram criadas,
como também leva em consideracdo as avaliacdes dos usuarios sobre as ocorréncias para se
certificar que a informacao é verdadeira e atual.

O segundo objetivo especifico que procurava melhorar a interacdo do usuario com as
ocorréncias proximas a ele também foi concluido com sucesso. Agora o aplicativo auxilia na
melhora da interacdo do usuario com o ambiente porque o0 usuario consegue perceber o que
estd mudando no ambiente em tempo real através de notificaces que estdo de acordo com 0s
filtros aplicados, logo conclui-se que sdo de interesse do usuario. Apesar de terem sido
encontradas oportunidades de melhorias na usabilidade através de alguns pontos da avaliacédo
heuristica que foram classificados como atendidos parcialmente, o usuario ndo tem problemas
com relacao a percepgéo e experiéncia no ambiente colaborativo.

E possivel concluir que este trabalho possibilitou ao usuario uma nova forma de
perceber e interagir com as informagdes que sdo disponibilizadas no ambiente, tendo a
seguranca de que sdo informacdes atuais, validas e de acordo com o contexto do usuario. A
contribuicdo tecnoldgica que ele apresenta € a de possibilitar que o usuario veja e receba
ocorréncias somente atraves das notificacbes que forem de seu interesse, ndo precisando

assim optar entre ser bombardeado com informagdes ou ndo receber nada como grande parte
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dos aplicativos atuais. Ainda, uma contribuicdo cientifica é em relacdo a aplicacdo do

conjunto de heuristicas para sistemas colaborativos adaptado por Mantau et al. (2013).

Como limitagbes do trabalho tem-se alguns problemas relacionados a estética e

visualizacdo dos dados conforme identificado na avaliagdo heuristica. Além da falta de

informacdes visuais sobre as ocorréncias, 0 que seria interessante para aproxima-las ainda

mais do mundo real e agregar confiabilidade a informagao disponibilizada.

4.1 EXTENSOES

Como sugestdes para possiveis extensdes ao trabalho desenvolvido citam-se:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)

h)

geracdo de relatorios de regides e problemas mais recorrentes;

utilizacdo dos comentérios para remocéo de informacdes;

filtro de palavras ofensivas nos comentarios e descri¢do das ocorréncias;
integracdo com Orgaos publicos responsaveis pela resolucéo dos problemas;

gerar rotas com base em informacdes relacionadas a seguranca do trajeto;

inserir imagens e/ou videos das ocorréncias conforme sugestdo na avaliacdo
heuristica.

exibir as informacdes no mapa de diferentes formas como mapa de disperséo,
calor, etc.

controle de perfil de usuario para promover usuarios que colaboram e punir 0s que
nédo ajudam.

aumentar o tempo de vida da ocorréncia quando receber um like proximo ao tempo

de exclusdo da mesma.
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APENDICE A — Formuléario de avaliacdo heuristica

Este apéndice contém o formulério de avaliacdo heuristica aplicado para o0s

especialistas. Este contetdo foi gerado com o auxilio da ferramenta Google Forms.

Figura 15 - Introducdo ao questionario

Avaliacao de usabilidade Andaé

0 aplicativo movel avaliado € um trabalho de conclusdo do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo, na instituigdo de ensino Universidade Regional de Blumenau (FURE), no 2° semestre
de 2018.

Este aplicativo ndo esta disponivel publicamente, sendo acessado através de download do arquivo
de aplicagéo (.apk) em url disponibilizada pelo autor e instalagdo em smartphone dos
participantes.

Ma proxima secdo, serdc apresentados os objetivos da aplicacdo avaliada.

PROXIMA

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 16 - Objetivos do questionario

Avaliacao de usabilidade Andaé

Objetivos da aplicagdo

Esta avaliacdo tem por objetivo avaliar o aplicativo Andaé, avaliando sua
usabilidade e propondo solugdes para possiveis problemas encontrados.

Esta avaliacdo servira como base para as futuras melhorias e mudangas pelas quais a
aplicagdo avaliada possa vir a passar, e também levantar a viabilidade da continuagéo
do projeto.

VOLTAR PROXIMA

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 17 - Andaé

Andaé

O aplicativo tem como objetivo reportar problemas que ocorrem na cidade e sdo classificados
por tipos como Assalto, Sem energia, Inundagdo, Risco & vida e Qutros. As novas
funcionalidades implementadas focam em melhorar a interagdo do usuério com o ambiente
colaborativo, a percepcao das ocorréncias e também remocéo das informacgdes.

A melhora da interagdo com o ambiente colaborativo e percepgdo das ocorréncias ocorre
devido a implementacio das notificagdes que alertam o usuario sobre as novas ocorréncias
de acordo com o que foi definido na aplicagdo. O usuario somente recebera notificacdes dos
tipos gque foram selecionados no filtro da aplicagdo e se ela for cadastrada dentro da drea de
interesse definida pelo usuario.

As informagdes sdo removidas do aplicativo de trés formas, sendo elas: tempo, colaboragao
de outros usuarios e quando o usuario desativa suas proprias ocorréncias. Cada tipo de
ocorréncia possui um tempo pré-definido: Assalto, Sem energia e Risco a vida sé&o
desabhilitados automaticamente e o usuario & notificado 1 dia apos a data de criagao, ja os
tipos Inundagdo e Outros ficam disponiveis por 5 dias. A colaboragdo dos usuarios para a
desativagdo se dd através dos likes e dislikes, quando a diferenga estre 0s mesmos for maior
que 5 o evento sera desativado e o usuario notificado.

VOLTAR PROXIMA

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 18 — Termo de consentimento |

Termo de consentimento

Eu, usuario que esta avaliando este projeto, estou sendo convidado a participar de um estudo
denominado Avaliagdo de usabilidade do aplicativo BlumenBus, cujos objetivos e justificativas
sao: avaliar a aplicagdo mencionada a partir da utilizagao do aplicativo e, posteriormente, da
realizagdo da avaliagdo de usabilidade. Esta avaliagdo servira como base para as futuras
melhorias e mudangas pelas quais a aplicagdo avaliada possa vir a passar, e tambeém levantar
a viabilidade da continuacgéo do projeto.

A minha participagdo no referido estudo sera no sentido de executar o aplicativo Andaég,
utilizar o aplicativo por no minimo 30 minutos e executar a avaliagdo heuristica da aplicagao
por meio de um formulario de perguntas definidas.

Recebi os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis desconfortos e riscos decorrentes
do estudo, levando-se em conta que € uma pesquisa, e 0s resultados positivos ou negativos
somente serdao obtidos apos a sua realizagao. Assim, estou sujeito a utilizagdo do aplicativo
Andaé por no minimo 30 minutos. Ainda, a minha avaliagdo podera ou ndo ser considerada no
resultado final da aplicagao, dependendo de como eu irei responder a avaliagdo.

Estou ciente de que a minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer outro
dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera mantido em sigilo.
Também fui informado de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu
consentimento a qualguer momento, sem precisar justificar, e que por desejar sair da
pesquisa, ndo sofrerei qualquer prejuizo.

Fonte: elaborado pelo autor.



Figura 19 - Termo de consentimento Il

Estou ciente de gque @ minha privacidade seré respeitada, ou seja, meu nome ou qualguer outro
dado ou elemento que possa, de gualguer forma, me identificar, serd mantido em sigilo.
Também fui infermado de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu
consentimento a gualguer momento, sem precisar justificar, € que por desejar sair da
pesquisa, ndo sofrerei gualquer prejuizo.

0= pesquisadores envolvides com o referido projeto sdo; Cleiton Jos| Benvenutti, da
Universidade Regicnal de Blumenau (FURE), com a qual pesso entrar em contato pelo e-mail
benvenutti.cleiton@omail.com e Professora Luciana Pereira de Araujo Kohler, da Universidade
Regional de Blumenau (FURE), com a qual pesso entrar em contato pelo e-mail [pa@furb.br.

E assegurada a assisténcia antes e depois da avaliagdo, bem como me € garantide o livre
acesso & tedas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
conseguéncias.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o agui mencionado, e compreendidoe a
natureza € o objetive do referido estudo, manifesto me livre consentimento em participar,
estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econdmico, & receber ou pagar, por
minha participagdo.

Em caso de reclamacao ou gualguer tipo de dendncia sobre este estudo devo entrar em
contato com Professora Luciana Pereira de Aradjo Kohler, da Universidade Regional de
Blumenau (FURB), através do e-mail [pa@furb_br.

Blurmenau, 2% de novembro de 2018.
Cleiton Joel Benvenutti, Académice - Universidade Regional de Blumenau (FURB)

YVocé concorda com termo de consentimento? *
O sim
O Nio

VOLTAR PROXIMA

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 20 - Avaliacdo Heuristica

Avaliacio Heuristica

E uma técnica de inspecio de usabilidade utilizande um cenjuntoe de heuristicas em gue
especialistas avaliam se os elementos da interface com o usudrio estdo de acordo com os
principios.

Tem como objetivo antever potenciais problemas, buscar por problemas de usabilidade e
propor solucdes para elas.

A avaliacdo é composta por trés etapas:

Avaliagao

Cada especialista passa por no minimao 30 minutos inspecionando o aplicativo. O avaliador
deve olhar todos os detalhes de forma minuciosa, identificando problemas potenciais de
usabilidade. E interessante gue o avaliader utilize cada tela mais de uma vez para que possa
sentir o fluxo de interagdo e o escopo do aplicativo, @ também poder focar em elementos
ezpecificos da imerface.

Responder questiondrio

Os avaliadores respondem um conjunto de 13 heuristicas que se encontram nas secdes a
sequir, informando se o aplicativo Andaé atende, atende parcialments ou ndo atende a elas.
Para cada heuristica atendida parcialmente ou ndo atendida, os avaliadores informam uma a
gravidade do problema encontrade e uma justificativa. A gravidade varia de 0 a 4, sendo:

0) Mo € encarado come um problema;

1) Problema estético gue ndo tem necessidade de ser corrigide;
2) Problema pegqueno com baixa prioridade na corregio;

3) Problema grande, com alta pricridade de corregie;

4) Problema catastrofice, onde € indispensavel sua comegio.

0 avaliador pode vohtar a testar o aplicativo caso necessite @ & imprescindivel gue a avaliagdo
seja feita de forma sincera para que possa ser validada.

Dizcussdo dos resultados
0= avaliadores se retnem a fim de discutir o que descobriram, pricrizam os problemas que
encontraram & sugerem solucdes.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 21 - H1 - Visibilidade do estado do sistema

H1 - Visibilidade do estado do sistema

O sistema deve fornecer feedback adequado aos usuarios dentro de um temporazoavel.
Através do dispositive movel o sistema deve manter o usuario informadosobre o gue esta
ocorrendo. Além disso, o sistema deve priorizar mensagens arespeito de informagdes criticas
e de contexto, como status da rede, bateria econdigdes do ambiente (Nielsen e Mack, 1994;
Bertini et al,, 2009).

O aplicativo Andaé atende a heuristica H17 *

() atende

() atende Parcialmente

() N3o atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 22 - H2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real

H2 - Compatibilidade do sistema com o mundo real

O sistema deve usar termos familiares ao usuério ao invés de termos orientados ao
software. Devemn ser seguidas convengdes do mundo real de modo gue as

infarmacgdes aparegam numa ordem sequencial e logica (Mielsen e Mack, 1994;

Bertini et al., 2009). As informagdes devern ser apresentadas de forma natural e em
uma ordem ldgica, & sempre que possivel o sistema deve ter a capacidade de perceber
as mudangas no ambiente e adaptar-se a ele (sistemas conhecidos como contextaware
systems).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H27 *
() atende
() atende Parcialmente

() MEo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 23 - H3 - Consisténcia e mapeamento

H3 - Consisténcia e mapeamento

Um usuario ndo deve adivinhar que diferentes palavras, situagoes ou agdes significam
a mesma coiza. 0 modelo conceitual de interagdo do usudrio com o sistema deve
estar de acordo com o contexto. O mapeamento entre as agoes e interagdes do usuario
(e.g. controles de navegagdo) e a tarefa real correspondente (e.g. navegacio no

mundo real) deve ser consistente (MNielsen e Mack, 1994; Bertini et al., 2009).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H37? *
() atende
(O Atende Parcialmente

(O MNzo atende

Gravidade

@) O @) @) O

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 24 - H4 - Reconhecimento ao invés de memorizagdo

H4 - Reconhecimento ao invés de memorizagio

Tornar chjetos, agdes e opgdes visiveis. 0 usuario ndo deve ter gue lembrar uma
informacao de uma parte para outra do didlogo. Instrucdes devem estar visiveis ou ser
de facil recuperagdo guando necessarias (Nielsen eMack, 1994).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H47 *
() atende
(O Atende Parcialmente

(O NZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 25 - H5 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Frover meios para usuarios experientes acelerarem a interagdo e de apoiar usuarios
novatos. Permitir que os usuarios personalizem agdes frequentes, bem como
configurem o sistema de acordo com a necessidade do contexto (Mielsen e Mack,
1994; Bertini et al,, 2009).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H57 *

(O Atende

(O Atende Parcialmente

(O MNZo atende

Gravidade

Justificativa

H5 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 26 - H6 — Design estético e minimalista

H6 — Design estético e minimalista

Didlogos ndo devemn conter informacdes irrelevantes ou raramente necessaras. Exibir
apenas as informacdes gue sejam importantes & necessariaz. 0= recursos de tela =30
propriedades escassas e devem ser utilizadas com sabederia (Nielsen e Mack, 1994;
Bertini et al., 2009).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H67? *

(O Atende

(O Atende Parcialmente

(O Nio atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
Figura 27 - H7 - Gerenciamento de erros

H7 - Gerenciamento de erros

Mensagens de erro devem ser expressas com linguagem clara indicando o problema e
construtivamente sugerindo uma solucdo. Proteger os usudrios dos erros que podem
ocorrer. Auxiliar o usuario a reconhecer, diagnosticar e se possivel recuperar-se do
erro ocorrido (Nielsen e Mack, 1994; Bertini et al., 2009).

O aplicativo Andaé atende a heuristica H7? =

() atende

() atende Parcialmente

() MNZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 28 - H8 - Facilidade de entrada, visualizacao, e leitura da tela

H8 - Facilidade de entrada, visualizagao, e leitura da tela

Dispositivos moveis devemn fornecer meios facilitados para entrada de dados, os
dados apresentados na tela devem ser faceis de serem lidos e navegados. E ideal
apresentar apenas informagdes cruciais sobre o sisterna (Bertini et al., 2009).

O aplicativo Andaé atende a heuristica H87 *
() Atende
(O atende Parcialmente

(O Nio atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 29 - H9 - Convencdes estéticas, sociais e privativas

H9 - Convengoes estéticas, sociais e privativas

Levar em consideragio aspectos estéticos e emocionais & serem apresentados nos
dispositivos moveis. Deixar claro gue as informactes do usuario estdo seguras
(Bertini et al., 2009).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H97 *
() Atende
() Atende Parcialmente

() NZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 30 - H10 - Fornecer comunicacdo de artefatos compartilhados (i.e. feedthrough)

H10 - Fornecer comunicagio de artefatos compartilhados (i.e.

Feedthrough)

Uma importante necessidade de um groupware € disponibilizar infermagées sobre as
agoes dos outros usuarios, reconhecer o que os outros estao fazendo com os artefatos
compartilhades (Baker et al., 2001).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H10? =
() Atende
() Atende Parcialmente

() NZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 31 - H11 - Fornecer protecédo

Em workspaces compartilhados o acesso simultdneo a um mesmo conjunto de
artefatos pode ocasionar conflites. Em alguns casos, as agdes de um usuario podem
vir a interferir nas atividades dos demais, e assim sendo, o sistema deve disponibilizar
mecanismos para gue estes conflitos ndo ocorram (Baker et al., 2001).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H117 *
() Atende
() Atende Parcialmente

() NZo atende

Gravidade

Justificativa

H11 - Fornecer protegao

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 32 - H12 - Gerenciamento de colaboracdo de baixo e alto acoplamento

H12 - Gerenciamento de colaboragao de baixo e alto acoplamento

0 acoplamento € o grau gue as pessoas trabalham em conjunto, & representa a
gquantidade de trabalho gue uma pessoa pode realizar antes de precizar discutir,
consultar ou pedir uma informagdo para outra pessoa (Baker et al,, 2001).

O aplicativo Andaé atende a heuristica H12?7 *
() Atende
() Atende Parcialmente

() NZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 33 - H13 - Permitir que as pessoas coordenem suas acoes

H13 - Permitir que as pessoas coordenem suas agoes

Um dos problemas encontrados ao longo da colaboracdo face a face € como o grupo
media suas interagtes, Agdes de coordenagdo envolvemn realizar as tarefas na ordem
CErta, no Momento Certe, sem ignerar as restrigdes impostas (Baker et al, 2001).

0 aplicativo Andaé atende a heuristica H137 *
(O atende
() atende Parcialmente

() NZo atende

Gravidade

Justificativa

Fonte: elaborado pelo autor.
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ANEXO A - Diagrama de componentes

A Figura 34 apresenta o diagrama de componentes que representa a estrutura da
aplicacdo desenvolvida. Nela sdo ilustrados os relacionamentos que cada componente possuli,
assim como o grupo em que cada componente esta localizado. Os componentes existentes na
aplicacdo estdo divididos em dois grupos, aplicacio € Servidor.

No grupo aplicacio estdo contidas as interfaces gerenciadoras de tela, que séo
responsaveis pela exibicdo da interface grafica e pela comunicagdo com o componente
service AJAX. Ainda neste grupo esta listado o componente service aJax que fornece os
servigos para os gerenciadores de interface e consome os dados do componente APT REST.
Dessa forma, este componente faz a ponte de comunicacdo entre o grupo de componentes
Aplicacdo € Servidor. Também ¢é listado no grupo aplicacao qualquer consumo de
servigos externos ao universo da aplicacdo desenvolvida, desde que este consumo tenha como
origem um componente do mesmo grupo. Um exemplo de servigos externos € 0 Google Maps
API, componente responsavel pela integracdo com mapas.

No grupo servidor esta ilustrada a interface de comunicacao utilizada pelo servico de
comunicacdo da aplicacdo. Ainda, é exibido o componente de gerenciamento de banco de

dados, responsavel por realizar a persisténcia de dados de toda a aplicacéo.

Figura 34 - Diagrama de componentes

Aplicacio J

Gerenciador de Denlincias Gerenciador de Ocorréncias —C Google Maps API

%

Service AJAX —10C Gerenciador de Comentarios

Gerenciador de Usudrios

5

o)

Servidor J

APIREST

:

Sistema de Gerenciamento de
Banco de Dados

Fonte: Schaefer (2017).



