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RESUMO

O corpo de bombeiros possui grande influéncia para a seguranca e bem estar da sociedade,
por esse motivo é imprescindivel que a comunicacao efetuada pelo cidaddo com a corporagéo
seja a mais precisa, fornecendo dados de suma importancia, de maneira que essa troca de
informacgdo seja a mais interativa possivel. Diante disso, 0 objetivo do presente estudo €
evolucionar o processo de requisicdo de servico ao corpo de bombeiros através do
desenvolvimento de um sistema distribuido (dois softwares para celular, uma aplicacdo web e
um Web Service) que possibilite o envio de informacbes pertinentes a corporacdo e esta
disponibilize a posigdo da viatura encaminhada ao atendimento. Para tal, foram efetuadas
entrevistas com perguntas abertas a corporacdo sobre o processo desde a solicitagdo até a
chegada a ocorréncia. A aplicacdo do projeto, de fato, proporcionou melhora na compreenséo
de todos os envolvidos através da distribuicdo das informacdes referentes ao incidente e assim

sendo, favoreceu um atendimento do corpo de bombeiros mais agil a sociedade.

Palavras Chave: Sistemas distribuidos, Corpo de bombeiros, Android.



ABSTRACT

The fire department has great influence to safety and welfare of society, therefore it's
essential that the communication between citizen and corporation be the most accurate,
providing very important data, so that exchange of information be the more interactive as
possible. Thus, the aim of this study is to evolve service request process to fire department by
developing a distributed system (two software for mobile, a server, a web application and a
Web Service) to allow sending of relevant information to corporation which makes available
the vehicle's position sent to service. To this end, interviews were conducted with open
questions to corporation about the process from the request to the arrival to occurrence. The
implementation of the project provided better understand of all stakeholders through
distribution of incident information and therefore foster a more agile service of fire

department to society.

Keywords: Distributed systems, Fire department, Android.



RESUMEN

El departamento de bomberos tiene una gran influencia en la seguridad y el bienestar de la
sociedad, por lo tanto, es esencial que la comunicacién hecha por el ciudadano con la
corporacion sea el mas preciso, proporcionando datos muy importantes, por lo que este
intercambio de informacion es lo mas interactivo posible. Por lo tanto, el objetivo de este
estudio es desarrollar el proceso de solicitud de servicio a los bomberos mediante el
desarrollo de un sistema distribuido (dos software para moviles, un servidor, una aplicacion
web y un servicio web) para permitir el envio de informacién correspondiente a la
corporacion y esto pone a disposicion de la posiciéon de la cabina enviado al servicio. Con
este fin, se realizaron entrevistas con preguntas abiertas de la empresa sobre el proceso
desde la solicitud hasta la llegada de la ocurrencia. La implementacién del proyecto previsto
una mejor comprension de todas las partes interesadas a través de la distribucion de
informacion relacionada con el incidente y, por tanto, favorecié un servicio més agil del

cuerpo de bomberos con la sociedad.

Palabras Clave: Sistemas distribuidos, Corpo de los Bomberos, Android.
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1 INTRODUCAO

Desde que o ser humano deixou de ser ndmade, junto com a adaptagdo, surgiram
novas necessidades, uma delas foi o combate ao fogo. Para suprir tal necessidade, com o
tempo, surgiu a corporacdo hoje conhecida como corpo de bombeiros (CORPO DE
BOMBEIROS PARANA, 2016a).

Durante séculos, a forma de solicitar atendimento foi aprimorada, iniciando com
sentinelas noturnas, posteriormente com o0s sinos das igrejas e finalmente o sistema de
alarmes Gamewell, caixas de avisos que funcionaram por pouco mais de quatro décadas até a
chegada do telefone, o qual é utilizado até hoje juntamente com a radio — meio de
comunicacgéo entre a central e as viaturas — para a troca de informacdo entre os envolvidos na
ocorréncia (POLICIA MILITAR-SP, 2016).

Com o intuito de novamente evolucionar o processo de requisi¢cdo do servi¢co dos
bombeiros, foi buscada informacao referente a metodologia utilizada pela corporacéo, desde a
solicitacdo do cidaddo até a chegada da viatura ao local. Com a finalidade de aprimorar a
comunicacgéo da sociedade com o corpo de bombeiros, a fim de compartilhar informacdes de
forma reciproca, foi entdo proposto um sistema distribuido.

Um sistema distribuido é a unido de computadores independentes que trabalham
juntos, interligados em rede e se comunicam através de mensagens, dando a aparéncia ao
usuario de ser um sistema Unico (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007
TANENBAUM; STEEN, 2007; MAGRI, 2013). A crescente importancia dos sistemas
distribuidos é incontestavel. O fato de possibilitar a divisdo de suas responsabilidades em
subsistemas que ao se comunicarem através da rede podem estar em maquinas distintas, onde
cada hardware fornece o melhor recurso que dispde, concede beneficios como, por exemplo,
a conservagéo do sistema funcional mesmo que uma das maquinas pare de funcionar.

Com o avango da tecnologia e o aparecimento dos smartphones, surgiu uma nova fase
da computacdo movel, a qual viabilizou ainda mais a criacdo de sistemas distribuidos
concedendo-o énfase na area de processamento de dados (MACHADO JUNIOR, 2014). O
que proporcionou destaque para integracdo dos dispositivos mdveis com 0s sistemas
distribuidos ndo foi apenas o fato da miniaturizacdo de um computador, mas a possivel
comunicacgéo atraves da rede sem fio (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007).
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Uma grande desvantagem imposta pela criacdo de sistemas distribuidos é a sua
complexidade, para o desenvolvimento correto desse conjunto de softwares é imprescindivel
0 uso de técnicas para potencializar a organizacédo e gestdo do projeto.

As metodologias ageis tém sido cada vez mais adotadas por inddstrias de software
(MUSHTAQ; QURESHI, 2012), devido ao seu respaldo a administracdo de projetos, além de
proporcionar estratégias para mudancas constantes, fator imprescindivel atualmente no
desenvolvimento de sistemas.

Diante da quantidade de recursos fornecidos atualmente pela tecnologia, foi possivel
sistematizar o processo de atendimento efetuado pelo corpo de bombeiros e atraves disso,
distribuir, entre os envolvidos (sociedade, viatura e central), as informacgdes referentes a

ocorréncia de maneira mais célere.

1.1 Justificativa

A diversidade de sistemas disponiveis as empresas, que visam reduzir o tempo gasto
em determinada tarefa para obtencdo de lucros com menos funcionarios, é muito grande. O
presente trabalho é justificado ndo por possuir o objetivo dessa reducdo, visto que ndo impede
o trabalho bracal dos bombeiros, mas sim sistematizar 0 processo de requisicdo de
atendimento até a chegada da viatura no local da ocorréncia, antecipando os bombeiros
operacionais sobre a situacdo e através disso possibilitar uma assisténcia mais agil no

salvamento de vidas, que € mais valoroso do que o lucro de uma corporacao.
1.2 Importancia
1.2.1 Académica
Utilizou-se o aprendizado da vida académica na instituicdo além do aperfeicoamento
do conhecimento adquirido no desenvolvimento de softwares para aplicacdo e utilizacdo da
sociedade.

1.2.2 Social

A aplicacdo desenvolvida possui subsidios para um atendimento amplo, prestando

assisténcia de forma integral a cidade Lages e regido. O aplicativo possibilita o envio de



16

informagdes importantes para a melhora na eficécia do atendimento efetuado pelo corpo de
bombeiros.
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2 OBJETIVO

2.1  Objetivo Geral

Desenvolver um sistema distribuido (dois softwares para celular, uma aplicacdo web e
um Web Service) para proporcionar ao corpo de bombeiros maior agilidade através da troca
de informacao entre os envolvidos nos incidentes e melhorar a comunicacéo entre a viatura, a

central e a sociedade.

2.2 Obijetivos especificos

Os objetivos especificos sdo:

A) Desenvolver um software para celular, com o intuito de possibilitar ao usuario o
envio de incidente com imagem para a central do corpo de bombeiros e conhecer a posicao da
viatura encaminhada a atendé-lo;

B) Desenvolver um software para uso da central de bombeiros a fim de identificar o
atendimento adequado para cada incidente recepcionado;

C) Desenvolver um software para celular, para uso dos bombeiros com o objetivo de
informéa-los sobre o incidente identificado pelo usuario e proporcionar uma rota até o local

especificado.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Essa revisao de literatura esta subdividida em sec¢des que promovem todo o escopo de
entendimento sobre o tema proposto. Na secdo Corpo de Bombeiros Militar é ressaltada a
importancia desse profissional na vida social do cidaddo comum, assim como a evolugdo do
processo de solicitacdo de atendimento efetuado pelo cidaddo. Em sistemas distribuidos séo
dispostos alguns conceitos desses sistemas, bem como a arquitetura cliente-servidor escolhida
para a execucdo do projeto. Mais adiante, no topico Android, sdo destacados alguns pontos
pertinentes sobre esse sistema operacional e sua predominancia no mercado. Logo apos, €
entdo mencionado a linguagem de programacdo usada pelo Android e os conceitos de
orientacdo a objetos. Na secdo de metodologias de desenvolvimento &gil sdo referidos dois
métodos ageis e outro que € consequente da unido dos dois primeiros. Mais adiante, séo
expostos 0s conceitos de testes automatizados e sua importancia no desenvolvimento de
software. Na sequéncia, serd apresentada uma breve historia sobre a Web. Por fim, os
conceitos de XML e JSON, que serdo usados como transporte de dados e as ferramentas do

projeto.

3.1  Corpo de Bombeiros Militar

Desde que o ser humano deixou de ser némade, passaram a surgir novas necessidades,
uma delas foi o combate ao fogo. Com o tempo foi dado inicio a uma corporacdo, hoje
conhecida como Corpo de Bombeiros, que teve inimeras evolugBes e cada uma tornou o
trabalho dos bombeiros mais eficaz. Com o decorrer dos anos, deixou de atender apenas
incéndios e tornou sua principal missao a de salvar a vida alheia (CORPO DE BOMBEIROS
PARANA, 2016a).

Na Grécia, o sistema de atendimento funcionava por meio de sentinelas noturnas, as
quais tocavam alarmes ao ocorrer incéndio, no Brasil, a historia iniciou no dia 2 de julho de
1856 com o decreto assinado pelo imperador Dom Pedro 11, que instituiu o Corpo Provisorio
de Bombeiros da Corte, no Rio de Janeiro. A partir de entdo, a cidade ja se mobilizava de
maneira mais ordenada, possuindo orientacbes de medidas de socorro juntamente com a
equipe técnica, a qual fiscalizava os trabalhos de salvamento e extingdo de fogo (CORPO DE
BOMBEIROS PARANA, 2016b).

No Brasil, por volta de 1888 os avisos de incéndio eram feitos por batidas dos sinos

das igrejas ou comunicacdes verbais até chegar ao quartel. Mas em 1896, a companhia
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telefonica da época montou um sistema de alarmes para tornar mais eficiente o aviso dos
incidentes, que consistia em 50 caixas de aviso dos incéndios, com cerca de 70 quildmetros de
extensdo. Somente em 1911, foi entdo inaugurado o sistema de alarmes Gamewell, com 146
caixas de avisos que funcionou por pouco mais de quatro décadas até que em 1955, para
facilitar a comunicacéo entre as viaturas e o quartel, foi entdo inaugurado a rede de rédios, a
qual era responsavel por informar o melhor caminho e a evolugdo da ocorréncia. Um ano
depois foram eliminadas as caixas de alarmes e dado inicio ao sistema sucessor, o telefone, ao
qual ndo foi dada a atencdo necessaria, pois havia poucos aparelhos telefénicos e o niumero
ndo era de facil memorizagdo, porém em 1979 entrou em funcionamento o 3° sistema de
alarmes, o telefone 193 (POLICIA MILITAR-SP, 2016).

No Estado de Santa Catarina, o inicio do corpo de bombeiros foi através da lei
estadual n° 1.288, sancionada pelo governador Hercilio Luz em 16 de setembro de 1919, a
qual criava a secdo de bombeiros no estado, hoje conhecida como Corpo de Bombeiros
Militar de Santa Catarina - CBMSC, constituida de integrantes da for¢a publica, entretanto foi
inaugurada apenas em 26 de setembro de 1926 (CBMSC, 2016a).

3.2 Sistemas Distribuidos

Nos ultimos anos houve grandes avancos da tecnologia, dentre eles destacou-se 0s
voltados ao desenvolvimento para dispositivos moveis, bem como o aumento na velocidade
de acesso a rede, permitindo o usuario se conectar com a internet a qualquer momento, o que
fez com que os sistemas distribuidos tivessem énfase na area de processamento de dados
(MACHADO JUNIOR, 2014).

Sistemas distribuidos podem ser definidos como a jungdo de computadores
independentes que trabalham junto, interligados em rede, dando a aparéncia ao usuario de ser
um sistema unico (COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007; TANENBAUM,;
STEEN, 2007; MAGRI, 2013) e possui a comunicacdo entre tais computadores efetuada por
troca de mensagens, as quais também sdo responsaveis por coordenar as a¢bes do sistema
(COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007).

Sendo assim, a parte mais importante de um sistema distribuido é a colaboracéo entre
0s computadores, ndo tendo relevancia o seu tipo, podendo variar desde aparelhos simples até
centrais de processamento de alto desempenho (TANENBAUM; STEEN, 2007), tendo sua
principal motivagdo o compartilhamento de recursos (COULOURIS; DOLLIMORE;
KINDBERG, 2007).
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3.2.1 Cliente=Servidor

Cliente-servidor € uma arquitetura centralizada onde os seus processos sdo divididos
em duas partes, conhecidas como: cliente e servidor (TANENBAUM; STEEN, 2007;
COMER, 2007; BARRETT; KING, 2010), visto que cliente se refere a um programa
(processo), que demanda um servigo do servidor, que é um programa semelhante, porém com
a funcdo de processar as mensagens recebidas pelos clientes respondendo adequadamente
(COULOURIS; DOLLIMORE; KINDBERG, 2007).

O objetivo principal dessa arquitetura é que as funcGes sejam divididas entre o cliente
e o servidor, de modo que potencialize os recursos do sistema permitindo seu
compartilhamento (STALLINGS, 2005). Devido o programa referido como cliente estar
funcionando em um computador distinto do servidor, ele é responsavel apenas por mostrar 0s
dados ao usuério e solicitar processamento, enquanto o servidor tem a funcdo de processar
dados ou recupera-los e fornecer ao cliente (BARRETT; KING, 2010).

3.2.2 Web Service

Com o surgimento de diversas linguagens de programacéo e cada uma destas com sua
maneira propria de processar dados, torna-se impossivel a comunicacdo entre elas sem um
mediador. E, portanto, para solucdo de tal problema pode ser utilizado um Web Service, o
qual efetua a troca de mensagens entre aplicacfes através do protocolo SOAP (Single Object
Access Protocol) (MAGRI, 2013).

Sendo assim, Web Service € uma aplicacdo distribuida, que ndo possui interface
grafica, hospedada na internet e projetada para fornecer um servico a outro programa,
podendo atender diferentes tipos de dispositivos (figura 1) (MAGRI, 2013; MACHADO
JUNIOR, 2014). Desta maneira, em sua simplicidade, Web Service é uma classe hospedada
na internet que pode ser acessada por qualquer tipo de aplicagdo, fornecendo servigos ao

solicitante através de seus métodos.
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Figura 1: Web Service.

Fonte: https://community.dynamics.com/crm/b/microsoftdynamicscrmatoz/archive/
2015/10/22/why-wrap-bridge-tunnel-crm-web-services

3.2.3 Protocolo SOAP

Consiste em um protocolo padrdo baseado em XML, utilizado pelo Web Service para
remover sua dependéncia com a plataforma em que esta funcionando, bem como a linguagem
de programacdo utilizada para a sua criagdo (MAGRI, 2013). Toda mensagem SOAP ¢é
formada por um envelope, e este é constituido por um cabecalho (header), onde as
informacdes referentes ao servidor SOAP sao inseridas, e um corpo (body), que contém 0s
dados da mensagem a ser transportada (LACERDA, 2007).

3.3 Android

Com a evolucéo da tecnologia, hoje cerca de trés bilhdes de pessoas tém um celular e
pelo menos um terco estd conectado a internet (OPEN HANDSET ALLIANCE, 2016),
também ha a previsdo de que em 2016 serdo lancados mais de um bilh&o e meio de novos
smartphones (CANALYS, 2016), isto ocorre devido grande parte dos usuarios estar a procura
de um dispositivo moével moderno, com grandes quantidades de recursos, bem como a
facilidade em sua navegagdo, jA o0s desenvolvedores buscam uma plataforma de
desenvolvimento eficiente para a criacdo de novos aplicativos (DEITEL et al., 2013;
LECHETA, 2013).

Em resposta a essa busca, surgiu o sistema operacional Android, baseado em Linux,
que teve sua primeira versdo lancada em 2008, por possuir o seu codigo fonte aberto e
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gratuito, que permite ver como seus recursos sao desenvolvidos, o que possibilita a criacdo de
aplicativos que extraiam o maximo que o aparelho tem para oferecer, tal sistema operacional
foi desenvolvido inicialmente pela Android Inc., e posteriormente adquirida pela Google
(DEITEL et al.,, 2013; LECHETA, 2013). Em 2015, Android foi o sistema operacional
hospedado em mais de 80% dos smartphones (figura 2) (IDC, 2015).

Figura 2: Quantidade de smartphones vendidos separado por sistema operacional.
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Fonte: IDC, 2015.

E importante ressaltar que se em determinado momento o desenvolvedor deseja
utilizar de algum artificio do dispositivo como GPS e Bluetooth, é possivel devido seus
recursos serem acessiveis de qualquer parte do sistema, aprimorando o desenvolvimento de
aplicativos dindmicos (PACHECO JUNIOR; CASTRO, 2011).

3.4 Java

Java é uma linguagem de programacdo orientada a objetos, versatil e muito segura,
onde o software gerado ndo depende da estrutura fisica do computador nem do sistema
operacional em que esta funcionando, por este motivo um programa originado pelo Java é
considerado independente de arquitetura (WINDER; ROBERTS, 2009; BONAN, 2008).
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Além disso, Java possui um compilador que transforma o codigo escrito pelo usuério
em bytecodes que sdo interpretados por sua maquina virtual, a qual é responsavel por traduzi-
los para o aparelho em que o aplicativo esta sendo executado (WINDER; ROBERTS, 2009).

3.5  Programagcao orientada a objetos

O estilo de programacéo orientado a objetos se tornou muito popular nos dias de hoje
por possuir uma série de ferramentas que possibilitam um codigo mais gerenciavel e
adaptavel a mudancas, assim como a manutencdo de um sistema legado (DIAS, 2009), além
de ter inimeras funcionalidades poderosas que auxiliam em um cédigo mais legivel tornando
o sistema mais confiavel (WINDER; ROBERTS, 2009).

Entretanto, para que um programa seja orientado a objetos ha a necessidade de utilizar
objetos e estes sejam instancias de classes, as quais devem se relacionar uma com a outra
através de heranga, se ao menos um dos trés pontos ndo for encontrado, entdo tal programa
ndo é orientado a objetos (AGUILAR, 2008).

Neste modelo, os atributos e acGes de um elemento sdo agrupados em um Unico objeto
(FARINELLI, 2007), que faz sua comunicagdo com outro objeto através de troca de
mensagem (TUCKER; NOONAN, 2008).

Figura 3: Os pilares da programacéo orientada a objetos.
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Fonte: http://www.devmedia.com.br/artigo-clube-delphi-93-orientacao-a-objetos-no-delphi-
for-php/10635

Conforme o quadro a seguir, serdo demonstradas as fun¢des primordiais que norteiam

a orientacdo a objeto.
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Quadro 1: Funges primordiais da orientagdo a objetos.

Classe E um modelo, encontrado através da abstracio, de caracteristicas e
comportamentos de um objeto.

Objeto O resultado de uma construcdo utilizando uma classe como modelo é um objeto,
ou seja, objeto é a forma concreta de uma classe.

Abstracao E encontrar o essencial, o que cada objeto tem de mais significativo, removendo
detalhes irrelevantes, os quais ndo irdo auxiliar na resolucdo do problema em
questao.

Encapsulamento | E a divisdo do codigo de um programa em partes menores, onde cada parte tem
um contexto proprio independente, é também responsavel por restringir o acesso
aos dados de uma classe.

Heranca Permite que as caracteristicas comuns das classes filhas sejam colocadas em uma
classe mae, onde todo o comportamento da superclasse é passada para as
subclasses.

Polimorfismo E um método hospedado na superclasse onde suas subclasses podem reescrevé-lo

de maneiras diferentes, fazendo com que esse método possua varias formas.

Classe abstrata | E um modelo de objeto que ndo pode ser instanciado por apresentar
métodos que ndo possuem corpo, declarados na classe “mae” e definidos
na classe “filha”.

Interfaces Sdo utilizadas quando o resultado da abstracdo gera um comportamento
gue € comum a varios objetos que ndo possuem relacao entre si.

Fonte: Fowler, 2004; Farinelli, 2007; Aguilar, 2008; Bonan, 2008; Tucker; Noonan, 2008; Schach, 2009;
Winder; Roberts, 2009; Melo, 2010; Sbrocco, 2011; Sebesta, 2011; Guerra, 2013; Microsoft, 2016a.

3.6 Metodologias de desenvolvimento agil

Em fevereiro, apds um encontro em Utah nos Estados Unidos da América, no ano de
2001, foi criado um novo conceito em gerenciamento de projetos, o termo “agil” que deu
inicio a “Agile Alliance” (MARCAL, 2009), essa que segundo Beck et al. (2001) propde no
manifesto agil “Individuos e interacao entre eles mais que processos e ferramentas, software
em funcionamento mais que documentacdo abrangente, colaboracdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos, responder a mudangas mais que seguir um plano”.

Seguindo esses conceitos, metodologias ageis se adaptam as mudancas constantes do
produto com mais facilidade (MULLER NETO, 2009), visto que no periodo de
desenvolvimento a documentacdo ainda estara sendo criada e a equipe compartilhando mais
conhecimento entre seus membros (LIBARDI; BARBOSA, 2010). Seu uso estd sendo
adotados cada vez mais por industrias de software por entregar produtos com mais qualidade
e eficiéncia (MUSHTAQ; QURESHI, 2012).

Outro ponto pertinente € ndo tentar encontrar todos os problemas e mapear

previamente tudo que possa ocorrer durante o processo de desenvolvimento do produto, com
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isso, ha reducdo do tempo da andlise e planejamento antecipado que na maioria das vezes é
alterado durante o desenvolvimento (LIBARDI; BARBOSA, 2010).

Scrum

Criado por Ken Schwaber e Jeff Sutherland, Scrum é um método &gil que possui uma
série de atividades que ddo o monitoramento e feedback tanto a equipe quanto aos
stakeholders, essas atividades levam a tona as deficiéncias e impedimentos a todos o0s
envolvidos no projeto, possibilitando tomadas de decisGes estratégicas de mais valor
(MARCAL, 2009).

Além disso, Scrum procura entregar um produto de valor desenvolvendo somente o
que é importante para o cliente, também procura eliminar a burocracia desnecessaria como
formalizacbes e documentacbes em excesso, assim como 0 planejamento exagerado
(MULLER NETO, 2009).

Segundo Godoy Neto (2014), Scrum é um gerenciamento agil de projetos iterativo e
incremental (figura 4) que pode ser dividido em trés fases: a primeira consiste em elaborar o
planejamento da préxima sprint, a qual é a segunda etapa, onde € desenvolvido o incremento

do sistema e entdo somente na terceira parte séo elaborados os manuais e documentos.

Figura 4: Ciclo de vida do método Scrum.
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Fonte: Godoy Neto, 2014.
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Extreme Programming (XP)

Direcionada para pequenas e médias equipes, XP é uma metodologia agil que conduz
0 desenvolvimento de softwares que possuem requisitos vagos e constante mudanca
(MULLER NETO, 2009; LODDI et al., 2010), possui 0 objetivo de entregar o produto com o
maior valor possivel ao cliente, para isso, utiliza um conjunto de préaticas que trabalham em
conformidade (TELES, 2014).

O uso dessa metodologia melhora o projeto de software em pelo menos quatro lugares,
sendo eles, na comunicacéo, feedback, simplicidade e coragem (MULLER NETO, 2009),
onde a comunicacdo é feita com o cliente durante todo o processo de desenvolvimento
(TELES, 2014), pelo qual é fornecido o devido retorno aos envolvidos no projeto através do
feedback (LODDI et al., 2010), o qual também pode ser concedido por meio de testes
automatizados (MULLER NETO, 2009) que quando criados através do desenvolvimento
guiado por testes, trazem a simplicidade e auxiliam na seguranga do codigo.

Meétodo &gil hibrido

Método agil hibrido é a combinacdo de préticas que provém de metodologias ageis
diferentes, ou seja, busca as melhores praticas de cada metodologia e as unem em uma nova
(MUNDACA; ABARCA, 2015).

A integracdo dos modelos XP e Scrum é justificada devido o modelo XP fornecer
grande suporte em projecdo do produto contribuindo com as melhores préaticas da engenharia
de software, mas deixando a desejar em praticas de gestdo de projetos, e por outro lado o
Scrum possuir uma série de atividades voltada ao gerenciamento de projetos, mas nao possui
suporte a préticas de programacdo para o desenvolvimento do software (MUSHTAQ;
QURESHI, 2012, AHMAD; SOOMRO; BROHI, 2014). O metodo &gil hibrido resultante da
integracdo dessas metodologias contém as boas préaticas de desenvolvimento de software do
XP com a gestdo de projetos do Scrum e consequentemente ha melhoria na produtividade, no
gerenciamento do projeto e na qualidade do produto a ser entregue ao cliente (MUSHTAQ;
QURESHI, 2012).
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3.7 Testes automatizados

Muitos desenvolvedores ndo ddo a devida atencdo ao cddigo que estd sendo
implementado, simplesmente o escrevem para conseguir terminar uma determinada
funcionalidade do sistema e entrega-la, esquecendo muitas vezes da estrutura do codigo e da
seguranca de que a funcionalidade foi desenvolvida corretamente. O fato de ndo tomar esse
cuidado pode acarretar serios problemas no futuro. Devido a falta de seguranca, o cédigo é
mais suscetivel a erros que ao se deparar com o cédigo fonte mal estruturado, o programador
levara um tempo maior para a correcao.

Durante todo o processo de desenvolvimento, nota-se que uma pequena parcela do
tempo € gasta em projetar e escrever o cddigo, a maior parte do tempo é gasta em sua
depuracdo, visto que na maioria das vezes, corrigir o erro € uma tarefa facil, trabalhoso é
encontrar onde ele esta, além do fato de que ao arrumé-lo ha uma grande possibilidade de
fazer com que surjam novos erros (FOWLER, 2004).

Os testes sempre estardo presentes no desenvolvimento de um software devido a
necessidade de entrega de qualidade ao usuario, sabe-se que ndo é possivel remové-los, porém
ha a alternativa de automatiza-los, tendo o beneficio de executar os mesmos testes que uma

pessoa faria, todavia muito mais rapido.

3.7.1 Test-Driven Development

O processo tradicional, primeiro criar o cddigo e depois testar, acostumou grande parte
dos desenvolvedores, porém ao esquivar deste processo, encontramos 0 TDD que consiste em
primeiro testar para depois desenvolver o codigo (ANICHE, 2012).

Parece ndo fazer sentido testar algo que ainda ndo existe, porém quando se cria o teste
para certa funcionalidade antes da sua implementagéo, o desenvolvedor deixa de pensar em
como a classe sera feita e passa a pensar no que ela deve fazer, permitindo o encontro de mais
cenarios de teste e aprimorando a seguranga do codigo em questdo, alem do beneficio de ter a
certeza de que foi implementado ao menos um teste para cada funcionalidade do codigo
criado (ANICHE, 2012).

Outro beneficio de desenvolver guiado por testes € de permitir alternar entre avancar
rapidamente em sua implementagédo e progredir em passos pequenos, essa maleabilidade pode
ser usada conforme a complexidade do codigo, utilizando passos pequenos em criacdo de

novas funcionalidades complexas e passos longos em codigo simples com pouca regra de
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negécio (BECK, 2010), além de que o uso do TDD faz com que o desenvolvedor busque
sempre a simplicidade, escrevendo apenas o cddigo necessério para resolver os cenarios dos
testes criados, auxiliando também o desenvolvedor a pensar em como a funcionalidade que

estd sendo implementada ird funcionar dentro do sistema como um todo (ANICHE, 2012).

Figura 5: Comparacéo de feedback do desenvolvimento tradicional com o TDD.

Feedback dos testes no projeto de classes

! ' ! {
I Cédigo I Codigo ICMQO I Codigo Desenvolvimento

guiado por testes

Cédigo | | Codigo | | Cadigoe | | Cadigo Abor'd'agem
tradicional

Feedback dos testes no projeto de classes

Fonte: Aniche, 2012.

Segundo Aniche (2012) e Borges (2006), os desenvolvedores sabem que ha maior
facilidade em alterar um cddigo que foi criado pouco tempo atrds do que esperar um longo
tempo, pelo fato de receber feedback constante ainda em fase de desenvolvimento (figura 5),
0 TDD acaba mostrando ao desenvolvedor os problemas com antecedéncia, diminuindo o

custo de manutencéo e dando ao cédigo mais seguranca.
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Figura 6: Ciclo do TDD
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Fonte: Aniche, 2012.

O ciclo do TDD (figura 6) é: o desenvolvedor escrever um teste rapidamente, vé-lo
falhar, mudar uma pequena parte do codigo para fazer o teste passar, rodar todos os testes e
entdo refatorar, removendo a duplicacdo de codigo. Sendo assim, esse fluxo ndao permite o
desenvolvedor se acomodar com um cédigo limpo, mas sim melhora-lo a cada ciclo (BECK,
2010). Esse fluxo conhecido como “vermelho, verde, refatora” divide o trabalho a ser
executado em partes pequenas e gerenciaveis, forcando o desenvolvedor a pensar
minuciosamente sobre o c6digo ao escrevé-lo (WINDER; ROBERTS, 2009).

Testes indicam a qualidade do produto, por esse motivo quando é criado um novo teste
é imprescindivel que seja planejado cuidadosamente para evitar testes improvisados e
irreproduziveis que ao invés de auxiliar o desenvolvedor, acabam dificultando seu trabalho
(PAULA FILHO, 2005).

3.8 World Wide Web

Desenvolvida pelo fisico e engenheiro de software Tim Berners-Lee com a
colaboracdo do fisico belga Robert Cailliau, a Web foi criada no Conselho Europeu de
Pesquisa Nuclear (CERN), de maneira que suportasse uma grande variedade de computadores

e redes, com o intuito de disponibilizar o conteddo do laboratério de pesquisa para ser
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acessada por todos (CARVALHO, 2006) possibilitando aos cientistas das universidades e de
institutos de todo o mundo a trocarem informacdes (CERN, 2016).

Para a criacdo da Web, Berners-Lee desenvolveu também a linguagem de marcacéo
HTML, o protocolo HTTP e o Browser WorldWideWeb, necessarios para sua utilizacéo
(CARVALHO, 2006).

HTML

HTML é uma sigla em inglés para HyperText Markup Language, sua tradugdo significa
linguagem para marcagdo de hipertexto, teve aprovacdo no CERN e no mundo por ser simples
de entender e escrever, além de ser baseada em SGML que era preferéncia da comunidade
internacional direcionada a pesquisas sobre hipertextos (CARVALHO, 2006), sua funcédo

primordial é a estruturacdo do documento (SILVA, 2011).

HTTP

O HTTP (Hipertext Transfer Protocol) é um protocolo orientado a conexdes usado
para a comunicagdo entre o servidor Web e o browser (COMER, 2006; TANENBAUM,;
STEEN, 2007), onde o navegador envia requisicdes ao servidor, através desse protocolo,
mediante solicitacdo do usuario (KUROSE; ROSS, 2006).

WorldWideWeb Browser

Em 1990, quando a Web foi criada, a unica maneira de ter acesso a ela era pelo
navegador WorldWideWeb que inicialmente ndo possuia interface grafica e funcionava
apenas no computador NeXTcube, posteriormente foi renomeado para Nexus com o intuito
de nédo gerar confusdo com a World Wide Web (BERNERS-LEE, 2016; CARVALHO, 2006).

39 XML

O XML (Extended Markup Language) € uma linguagem de marcagdo que permite a
especificacdo dos dados no documento criando suas proprias marcagdes (figura 7),
representando dados de uma forma textual e dando sentido a cada pedaco da informacéo
(ALMEIDA, 2002; NARDON, 2002), tendo como alguns de seus objetivos os de ser legivel a
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qualquer individuo, suportar grande diversidade de aplicativos e ser de facil criagdo (W3C,
2008).

Figura 7: Exemplo de XML.

<?xml wversion="1.0" encoding="UTF-8" 2>

<IncidentMarker:>
«Id>2</Id>
zLatitude>-27.8217587</Latitude>
«Longitude>-50.2641505</Longitude>
«TitlerIncéndio</Title>
«Description>Fogo em arvore</Description>
“GoingUsers>0</GoingUsexr>
thotivestrue</Lotiver
«Icons>0</Icon>

«/IncidentMarkexr>

Fonte: Arquivo do Autor.

3.10 JSON

Assim como 0 XML, o JSON (JavaScript Object Notation) € legivel e independente
de plataforma, porém é muito mais simples (figura 8), principalmente aos desenvolvedores ja
familiarizados com JavaScript, também possui uma sintaxe sucinta além de produzir um texto
formatado, o qual remove a maioria dos espagos do documento, tornando-o mais leve
(MICROSOFT, 2016b). Por usar convencdes entendiveis por inumeras linguagens de

programacdo, JSON se tornou um 6timo meio de troca de dados (JSON, 2016).
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Figura 8: Exemplo de JSON.
{B

"IncidentMarkers":[ =
{B
"Id"-2,
"Latitude":-27.8217587,
"Longitude":-508.26415605,
"Title":"Incéndio”,

"Description”:"Fogo em arvore",
"GoingUser" -0,

"Active":-true,

"Icon" -0

}

Fonte: Arquivo do Autor.

3.11 Ferramentas do projeto

Na sequéncia do trabalho, serdo descritas as principais ferramentas a serem utilizadas

no desenvolvimento do projeto.

Android Studio

Android Studio refere-se a IDE oficial voltada para desenvolvimento de aplicativos
Android, essa ferramenta disponibiliza emulador de smartphones e tablets que possuam o
sistema operacional Android, assim como para Android Wear (ANDROID DEVELOPER,
2016). Além disso, disponibiliza um ambiente agradavel e agil para o desenvolvimento de

novos aplicativos.

Visual Studio

Visual Studio é definido como um conjunto de ferramentas unidas que formam um
ambiente de desenvolvimento voltado para criacdo de cddigo, testes, anélise de qualidade,
desempenho e depuracdo (MICROSOFT, 2016c).

Visual Studio tem suporte para integragdo com o Team Foundation Server que sera

explicado no proximo tépico.
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Team Foundation Server

A comunicacdo entre todos os membros da equipe envolvida é essencial para que todo
projeto seja bem sucedido, para isso, 0 TFS possibilita o controle de versdo do cddigo em
desenvolvimento e permite que sua alteracdo seja vinculada a tarefas o que proporciona,
juntamente com o kanban e o burndown, a gestdo visual da evolucdo do projeto de forma
mais interativa (BLANKENSHIP et al., 2012). Além disso, também disponibiliza o
agendamento de execu¢do automatica dos testes automatizados.

Sublime Text 3

O editor Sublime Text, atualmente em sua terceira versdo, possui uma série de
funcionalidades que auxiliam o desenvolvimento do software, entre elas, a paleta de
comandos, indentacdo automatica, intellisense, gerenciador de pacotes e suporte para
inimeras linguagens (HAUGHEE, 2013).

Trello

Trello é uma ferramenta que possibilita a organizacdo de projetos de maneira simples
e gratuita. Disponibiliza um kanban personalizavel, que permite adicionar membros, selecionar
a data de entrega e anexar arquivos conforme a necessidade do usuério, além de disponibiliza-
lo para todos os interessados pelo andamento do projeto.

O andamento do desenvolvimento desse projeto ja estd disponivel em:
https://trello.com/b/cuZdHQxr/tcc
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4 METODOLOGIA

4.1  Documentacgio

Pesquisa documental tem por finalidade posicionar o pesquisador de maneira que entre
em contato com todo o conteudo que exista sobre determinado assunto, englobando por
completo a bibliografia e documentos publicos (MARCONI; LAKATOS, 2010). A utilizagédo
desses documentos é voltada para explicacGes e fonte de informacdes, tendo em vista o
esclarecimento, bem como a afirmagio de determinado assunto (SA-SILVA; ALMEIDA,;
GUIDANI, 2009).

4.2  Natureza da pesquisa

A natureza da pesquisa utilizada foi a qualitativa, que segundo Gibbs (2009) visa
analisar as experiéncias dos individuos, tanto abordagens cotidianas ou profissionais,
examinar interacGes e comunicacBes em desenvolvimento através da observacdo, além de
investigacdo de documentos.

A pesquisa qualitativa procura gerar novas teorias e conceitos durante toda a coleta de

dados e assim ampliar o conhecimento e a visdo do pesquisador (GIBBS, 2009).

4.3  Método da pesquisa

O método usado nessa pesquisa foi o estudo de campo, o qual de acordo com Marconi
e Lakatos (2010) trata-se de uma metodologia que tem por objetivo alcangar respostas através
das informacdes sobre determinado problema, utilizando a observacdo de fatos e fenémenos

assim como a coleta de dados referentes ao tema.

4.4  Tecnicas da pesquisa

Foi utilizada a técnica de observacdo como condutora da pesquisa, a qual conforme
Marconi e Lakatos (2010) é um elemento bésico da investigagdo cientifica, voltada a coleta de
dados, com o propdsito de auxiliar o pesquisador a identificar determinados objetivos que

inconscientemente orientam seu comportamento.
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45 Coleta de dados

Entrevista € utilizada na investigacdo social para a aquisi¢do de dados e tratamento de
problemas sociais, é definida como o encontro de duas pessoas com o proposito de obtencéo
de informagdes sobre determinado assunto através de didlogo de natureza profissional
(MARCONI; LAKATOS, 2010).

A coleta de dados iniciou-se por meio de entrevistas com perguntas abertas através de
um contato direto, pessoalmente, sem o uso de formuléarios impressos, com o intuito de
coletar informacdes referentes a comunicagédo entre os integrantes do corpo de bombeiros ao
surgir um novo incidente.

Em seguida, para a coleta de informacdes referente a viabilidade, foram efetuadas
reunides com o Tenente Varela e com o Sargento Airton Pires. Ap6s a aceitacdo do projeto

pelo corpo de bombeiros de Lages - SC foi dado inicio ao projeto.



CRONOGRAMA

O seguinte cronograma foi utilizado para o desenvolvimento deste trabalho.

Quadro 2: Cronograma

Atividade

Fevereiro

Marco

Abril

Maio

Junho

Julho
Agosto

Setembro

Outubro

Novembro

Dezembro

Revisdo de literatura

Estudo de técnicas

Especificacdo do prototipo

Ajustes metodologia

Entrega do TCC 1 a coordenagédo

Defesa TCC 1

Desenvolvimento do sistema

Reunido com bombeiros

Hospedagem no servidor de testes

Hospedagem no servidor de produgao

Entrega do TCC 2 & coordenacgéo

Defesa TCC 2

Fonte: Arquivo do Autor.

36
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6 PROJETO

Em um incidente, o cidaddo possui a informacdo referente ao local da ocorréncia, o
estado das vitimas, em fim, a visdo completa do ambiente. O corpo de bombeiros por sua vez
conhece as viaturas e para quais incidentes estdo encaminhadas.

O intuito deste projeto é distribuir a informacdo, que ambas as partes possuem
isoladamente, com finalidade de fornecer ao cidaddo informacdes que apenas os bombeiros
possuem e vice-versa.

Com os dados obtidos através das entrevistas, foi conhecido o fluxo de atendimento do
incidente, o qual consiste em um cidad&o entrar em contato com a central pelo telefone 193,
sendo que esta, por sua vez, se comunica — por intermédio do radio — com o bombeiro
operacional, o qual se direciona ao incidente. Esse fluxo ocorre na maioria dos estados, com
excecdo de alguns municipios de Santa Catarina, 0s quais possuem o Firecast cuja
metodologia seré detalhada posteriormente.

Com o intuito de possibilitar a troca da informacdo com mais agilidade e precisao, foi
desenvolvido um sistema distribuido, o qual possui dois softwares para celular, uma aplicacédo

Web e um Web Service que serdo descritos apés os diagramas UML.

6.1  Diagramas UML

UML é uma linguagem de modelagem que visa auxiliar na projecdo do sistema como
um todo, assim como entender o seu comportamento através de modelagem visual
(SBROCCO, 2011), além de possibilitar uma forma padrdo de conceituar tanto regras de
negdcio quanto as fungdes do sistema (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006).

A propdsito, € uma linguagem expressiva que possibilita a visdo necessaria para o
desenvolvimento de sistemas (BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2006). “Esta linguagem
se tornou, nos ultimos anos, a linguagem-padrdo de modelagem de software adotada

internacionalmente pela industria de Engenharia de Software” (GUEDES, 2007, p.13).
Caso de uso
Utilizado como auxiliador para a analise dos requisitos, assim como na compreensao

do sistema como um todo (GUEDES, 2007), o diagrama de caso de uso é responsavel por

descrever as a(;(”)es que o sistema cedera aos atores e expressar seu comportamento ou parte
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dele (MELO, 2010), como demonstra a figura 9 a qual aponta os procedimentos exercidos

pelo usuario ao interagir com o sistema.

Figura 9: Diagrama de caso de uso.

Cidadao

Registra
incidente

Vincula
viatura ao
incidente

Atualiza
incidente

Busca
incidente

Fornece

localizacao

O

Central

Viatura

Fonte: Arquivo do Autor.

Diagrama de sequéncia

Com base nos casos de uso, o diagrama de sequéncia é responsavel por enfatizar a

sequéncia temporal das a¢des através da representacdo do comportamento dos objetos, que se

relacionam uns com 0s outros através de trocas de mensagens (SBROCCO, 2011). Procura

definir os objetos envolvidos em determinado processo, mostrando seu desfecho (GUEDES,

2007).
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A figura 10 demonstra o fluxo das atividades que o aplicativo do cidaddo podera
exercer, sendo elas o envio e atualizagdo do incidente, como também a busca das atualizaces

feitas pela central.

Figura 10: Diagrama de sequéncia referente ao sistema FireHunter.

Aplicativo do cidadao Web Service Banco de dados
Envia incidente() Insere incidente()
N\ N
q d
Busca atualizagdo do
incidente() Busca incidente()
N\ N
7 7
Retorna incidente Retorna incidente
Atualiza incidente() \l Atualiza incidente() \I
7 4

Fonte: Arquivo do Autor.

Diagrama de atividade

A partir da versdo 2.0 da UML, o diagrama de atividade deixou de ser um caso
especial do diagrama de estados passando a se basear em redes de Petri (GUEDES, 2007).
O proposito desse diagrama é descrever 0s passos a serem executados para concluir
uma tarefa especifica (GUEDES, 2007; SBROCCO, 2011).
A figura 11 é referente ao fluxo feito a partir do envio de um incidente pelo cidadao,

passando pela central até a chegada do incidente registrado a viatura encaminhada ao local.
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Figura 11: Diagrama de atividade.

@ @

Mavo Incidente

Seleciona tipo do Fornece posicao

incidente

Escreve descricio Encaminha viatura

= 5im =
Captura imagem

/‘|\

dentificou trote?

Captura posicio Analisa incidente

Envia para a central

Fonte: Arquivo do Autor.

6.2 FireHunter

FireHunter é o aplicativo disponivel ao cidadao para o envio de incidentes.

Esse programa tem como o objetivo o envio da posicdo atual do usuéario, juntamente
com uma imagem da ocorréncia, requisitando atendimento. Apds o aplicativo referente a
central encaminhar a viatura até o incidente, o solicitante receberd a posicdo da viatura que
esta se dirigindo até o local.

A figura 12 refere-se a tela inicial do aplicativo. Por objetivar agilidade, sua interface é
simples e com pouca entrada do usuario, visto que sera enviada a posi¢do automaticamente e
0 tipo do incidente, que estard em um combobox, além de permitir o envio de uma breve
descricdo caso necessario. Depois de pressionado o botdo de envio serd solicitado que o



41

usuario fotografe o acidente. Além disso, possui um botéo para buscar incidente préximo, o
qual fornece aos usuérios proximos do acidente uma maneira de visualizar o andamento do

mesmo, bem como atualiza-lo, ndo limitando tais agdes ao usuario que o registrou.

Figura 12: Tela inicial do FireHunter.

...

Incéndio \

Pescricdo do incidente

Fonte: Arquivo do Autor.

Na figura 13, é mostrada a tela de visualizagdo do andamento do incidente, a qual é
acessada ap0s a central encaminhar uma viatura a ocorréncia, nessa tela sao disponibilizadas a

localizacdo e a possivel rota da viatura encaminhada. Também é fornecido ao usuério um
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menu com dois botdes, referentes a atualizagdo e centralizacdo do incidente na tela,

respectivamente.

Figura 13: Tela de visualizagdo do andamento do incidente.

OB ¥ 4L 1959

Fonte: Arquivo do Autor.

A figura 14, por sua vez, apresenta a tela para atualizacdo do incidente, a qual permite
atualizar a descri¢do, imagem e localizacdo da ocorréncia. Apenas os itens fornecidos pelo
usudario serdo atualizados. A permissdo da atualizacdo do local do incidente foi concedida
devido a falta de precisdo do localizador dos dispositivos moveis em alguns momentos, sendo
assim, nesta tela o cidaddo podera visualizar a posi¢cdo em que o marcador sera atualizado no
mapa.
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Figura 14. Tela de atualizagéo do incidente.

Q0O ¥ 411452

Atualizar incidente

Enviar nova imagem

[7] Atualizar localizaggo

Fonte: Arquivo do Autor.

6.3 FireWorker

FireWorker € o aplicativo disponivel apenas ao corpo de bombeiros, localizado nas
viaturas, com o intuito de mostrar no mapa os incidentes e veiculos da corporacao registrados,
além disso, permite, através de um menu, o bombeiro operacional a visualizar a imagem,

centralizar o marcador do incidente, fotografar e encerrar a ocorréncia.
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Figura 15: Tela de gerenciamento do incidente do FireWorker.

A
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li28ri0 Rames

Google™ =2

Fonte: Arquivo do Autor.

6.4  Sistema localizado na central do corpo de bombeiros

O sistema localizado da central possui a finalidade de proporcionar a analise do
incidente recepcionado e permitir a selecdo de quais viaturas irdo atendé-lo. Mostra uma visao
mais ampla de todos os incidentes.

Conforme a figura 16, o responsavel por gerenciar o aplicativo da central pode
navegar entre os incidentes através da lista, além de visualizar todas as viaturas. E

encarregado de vincular os veiculos operacionais aos incidentes enviados pelos cidadaos.
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Figura 16: Tela de monitoramento dos incidentes pela central.

Lista de incidenles

"~ Incéndio em edificagdo
rata

Mal subito / Desmaio

Mal subito / Desmaio

Mal subito / Desmaio

Outro

Incéndio em vegetacao

Acidente de transito
fog

Fonte: Arquivo do Autor.

Ao clicar no botdo “Encaminhar viatura”, é aberto um pop-up para a escolha dos

veiculos a serem enviadas para a ocorréncia selecionada, como demonstra a figura 17.
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Figura 17: Pop-up para encaminhamento de viaturas ao incidente.

Encaminhar viatura

Titulo Descrigio Tipo

Camnhio 2 Bom para 323 pessogs Bomba Tanque Dspoahel

Camnhio 1 Bom para apagar neéndio Boroa Tanque Ocupads

Fonte: Arquivo do Autor.

6.5 Web Service

O Web Service do projeto é responsavel por fazer a comunicacdo entre as diferentes
linguagens de programacao utilizadas, além de processar as mensagens e retornar os dados

solicitados pelos sistemas clientes.
6.6  Banco de dados
O banco de dados atua como responsavel por armazenar 0s dados dos incidentes, das

viaturas e dos usuarios. Como sistema gerenciador de banco de dados foi utilizado o SQL

Server para coordenar as insercdes, alteracdes, exclusdes e busca de dados.
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6.7 Hardware

No inicio do desenvolvimento do sistema, os softwares foram instalados em maquinas
pessoais.

Os softwares hospedados nos dispositivos mdveis foram testados nos seguintes
aparelhos:

- Celular Moto E com 1GB de memoria RAM, capacidade de armazenamento de 8GB,
processador Quad-Core de 1.2 GHz e resolucdo de 540 x 960 pixels;

- Celular LG L70 com 1GB de memdéria RAM, capacidade de armazenamento de
6GB, processador Dual Core 1.2 GHz e resolugéo de 400 x 800 pixels;

- Tablet Positivo YPY com 1GB de memoria RAM, capacidade de armazenamento de
16GB, processador Cortex A9 1GHz e resolucdo de 600 x 1024 pixels.

Além dessas configuracdes, todos os dispositivos mdveis possuem WI-Fi, GPS e
camera, componentes necessarios para que os softwares funcionem corretamente.

O Web Service, o banco de dados e a aplicagdo Web ficaram hospedados em um
notebook Asus K45VM-VX105H, com processador Core i7, memdéria RAM de 8GB, HD
750GB, com placa de video GeForce 630M.

A partir do momento em que os softwares estavam com sua primeira versao finalizada,
0s programas instalados no notebook passaram a estar em um servidor na nuvem adquirido da
empresa BH Servers, a qual disponibilizou um servidor com 2GB de memdria RAM,
processador Intel Xeon v2 e HD de 40GB.
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7 TRABALHOS CORRELATOS

7.1 Firecast

Firecast € um aplicativo desenvolvido com o intuito de possibilitar a comunicacéo
entre a central de operacdes e a guarnicao, disponibiliza detalhes sobre determinado incidente
e possiveis rotas para a viatura encaminhada pela central. Atualmente, o aplicativo esta sendo
utilizado nos municipios de Barra Velha, Canoinhas, Balneario Camboril, Sdo José e
Floriandpolis (CBMSC, 2016b).

O diferencial do presente projeto é possibilitar a sociedade a interagir com a central
ndo apenas pelo telefone 193, mas por um aplicativo disponivel ao cidaddo, podendo
acompanhar o andamento do incidente automaticamente através do software, ou seja, saber
qguando uma viatura for encaminhada para a ocorréncia e a partir de entdo receber atualizagtes

sobre sua posicao.
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8 LIMITACOES DA PESQUISA

O projeto limita-se na troca de informacéo referente ao incidente desde a solicitacao
do cidad&o até a chegada da viatura ao local, informacdes posteriores ndo serdo abordadas.

Além disso, h& inimeros dispositivos que usam o sistema operacional Android,
consequentemente os aparelhos possuem diversas resolugdes, onde algumas seréo testadas no
simulador fornecido pelo Android Studio, porém em dispositivos fisicos serdo testados apenas
nos aparelhos mencionados no topico hardware.

Também ndo serd desenvolvido envio de audio e video por falta do suporte de rede
para os dispositivos moveis.

Referente ao atendimento social, o sistema possuird a limitacdo para Lages - SC e
regido.

No tocante ao hardware, 0 GPS do celular ndo possui exata precisdo da localiza¢éo do
dispositivo, podendo variar em alguns metros.

Com o auxilio da metodologia Scrum, as funcionalidades dos sistemas foram limitadas
até a quantidade maxima suportada pelas sprints até o prazo final da entrega do trabalho,

demais acOes dos softwares serdo abordadas em projetos futuros.
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9 RESULTADOS

Ap0s a criacdo do primeiro prototipo apresentado aos oficias do corpo de bombeiros,
foi dado o inicio a criacdo do software para aplicacao final.

Com a aplicagdo do sistema foi obtido melhora na compreensdo de todos os
envolvidos no incidente pelo auxilio na distribuigdo da informac&o fornecido pelo sistema.

Em relacdo a comunidade, foi possivel reduzir as ligacOes referentes a0 mesmo
incidente através do acompanhamento por parte do cidaddo da viatura encaminhada a atendé-
lo, como também pelo sistema ter a capacidade de identificar tentativas de envios do mesmo
incidente.

No tocante a central de operacGes, tornou-se mais simples o gerenciamento das
viaturas e incidentes, além de proporcionar um melhor acompanhamento das ocorréncias.

A respeito do sistema localizado nas viaturas, foi proporcionado melhora no
conhecimento prévio da situacdo do incidente, visto que o sistema disponibiliza o local exato,
assim como a imagem fornecida pelo cidaddo. Além disso, a rota criada a partir do local atual

da viatura até o incidente auxiliou no deslocamento dos veiculos até o local.
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APENDICE A - Classe de recepcéo de evento de cancelamento de incidente

public class CancelincidentEvent : EventBase

{

private CancellncidentDao incCancDao;

public CancellncidentEvent( ComponentContext context) : base(context)

{
¥

public override ResponseBase Process()

{

incCancDao = new CancellncidentDao(context.DataAccess);

Logger.Info("Iniciando cancelamento do incidente");

try
{

var parameters = Body.Parameters.FromJson<IncidentCancelationParams>();
Validate(incCancDao, parameters.Incidentld);
incCancDao.CancelIncident(parameters);

Logger.Info("incidente com o id: {0} - cancelado com sucesso”,
parameters.Incidentld);

return new IncidentCancelationResponse((int)ComponentState. SUCCESS,
"Incidente cancelado com sucesso.");

}

catch (EventException ex)

{
Logger.Info(""Né&o foi possivel cancelar o incidente");
Logger.Info("Nao foi possivel cancelar o incidente: {0}", ex.Message);

return new IncidentCancelationResponse((int)ComponentState. ERROR,
ex.Message);

¥

catch (Exception ex)

{
Logger.Errorinfo("Ocorreu um erro ao cancelar o incidente™);
Logger.Error("Ocorreu um erro ao cancelar o incidente: {0}", ex.ToString());

return new IncidentCancelationResponse((int)ComponentState. ERROR, "Ocorreu
um erro ao cancelar o incidente.");

¥
¥
¥
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APENDICE B — Classe de recepcdo de evento de encaminhamento de viaturas

public class ForwardEvent : EventBase

{

ForwardDao _dao;

public ForwardEvent(ComponentContext context) : base(context)

{

_dao = new ForwardDao(context.DataAccess);

}

public override ResponseBase Process()

{

Logger.Info("Iniciando processo de encaminhamento de viatura");

try
{

ForwardModel model = Body.Parameters.FromJson<ForwardModel>();
Validate(_dao, model.Incidentld);

Logger.Info("Iniciando execucdo da query no banco de dados");
_dao.Forward(model);

Logger.Info("Encaminhamento da(s) viatura(s) com o(s) id(s): {0} para o incidente
com o id: {1} realizado com sucesso™
, String.Join("",", model. TeamMarkerlds), model.Incidentid);

return new ForwardResponse((int)ComponentState. SUCCESS, "Viatura(s)
encaminhadas com sucesso.");

}

catch (EventException ex)

{
Logger.Info(""Né&o foi possivel encaminhar a viatura™);
Logger.Info("Nao foi possivel encaminhar a viatura: {0}", ex.Message);

return new ForwardResponse((int)ComponentState. ERROR, ex.Message);

}

catch (Exception ex)

{
Logger.Errorinfo(*Ocorreu um erro ao encaminhar a viatura™);
Logger.Error("Ocorreu um erro ao encaminhar a viatura: {0}", ex.ToString());

return new ForwardResponse((int)ComponentState. ERROR, "Ocorreu um erro ao
encaminhar a(s) viatura(s).");
¥
}
¥



APENDICE C - Classe de recepcéo de evento de atualizacio de incidentes

public class UpdatelncidentEvent : EventBase

{

private UpdatelncidentDao _dao;

public UpdatelncidentEvent(ComponentContext context) : base(context)

{

_dao = new UpdatelncidentDao(Context.DataAccess);

}

public override ResponseBase Process()

{

Logger.Info("Iniciando processo de atualizacdo de incidente™);

try
{

UpdatelncidentParams model =
Body.Parameters.FromJson<UpdatelncidentParams>();

Validate(_dao, model.Incidentld);

if (model.ShouldUpdatelmage())
{

Logger.Info("Iniciando inser¢do de nova imagem para o incidente : {0}",
model.Incidentld);

_dao.Insertimage(model);

Logger.Info("Insercdo de nova imagem realizada com sucesso");

}

if (model.ShouldUpdateDescription())
{

Logger.Info("Iniciando atualizacdo da descrigéo incidente: {0}",
model.Incidentld);
_dao.UpdateDescription(model.Incidentld, model.Description);

Logger.Info("Atualizacdo da descrigéo realizada com sucesso");

if (model.ShouldUpdatePosition())
{

Logger.Info("Iniciando atualizacdo da localizagéo do incidente: {0}",
model.Incidentld);

_dao.UpdateLocation(model);
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Logger.Info("Atualizacdo da localizagéo realizada com sucesso");

}

Logger.Info("Processamento referente a atualizacdo do incidente realizado com
sucesso");

return new UpdatelncidentResponse((int)ComponentState. SUCCESS, "Incidente
atualizado com sucesso™);

}

catch (EventException ex)

{
Logger.Info("Nao foi possivel atualizar o incidente™);
Logger.Info(""Né&o foi possivel atualizar o incidente: {0}", ex.Message);

return new UpdatelncidentResponse((int)ComponentState. ERROR, ex.Message);

}

catch (Exception ex)

{
Logger.Errorinfo("Ocorreu um erro ao atualizar o incidente");
Logger.Error("Ocorreu um erro ao atualizar o incidente: {0}", ex.ToString());

return new UpdatelncidentResponse((int)ComponentState. ERROR, "Ocorreu um
erro ao atualizar o incidente.");

¥
¥
¥
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APENDICE D - Classe dos aplicativos mobiles responsavel por requisitar o Web Service

public class GmsWebService

{

Gson _gson = new Gson();

public CrossTalkResponse sendMessage(String message)

{

BaseServerConfig config = null;
try

{
config = BaseServerConfig.getinstance(ConfigurationType.LOCAL);

} catch (Exception e)

{
e.printStackTrace();

}
try
{

SoapObject soap = new SoapObject(config.getNamespace(), "SendMessage");
soap.addProperty("message"”, message);

SoapSerializationEnvelope envelope = new
SoapSerializationEnvelope(SoapEnvelope.VER11);

envelope.setOutputSoapObject(soap);
envelope.dotNet = true;
HttpTransportSE httpTransportSe = new HttpTransportSE("http://"
+ config.getServerlp()+ "/
+ config.getPath()
+"/" + config.getAsmxName() + ".asmx");
httpTransportSe.debug = true;
httpTransportSe.call(config.getNamespace() + "SendMessage", envelope);

Object result = envelope.getResponse();

return _gson.fromJson(result.toString(), CrossTalkResponse.class);
} catch (Exception ex)
{
return new CrossTalkResponse(ResponseStateConst. ERROR
, "Conexao perdida, tentando reconectar...", null);



APENDICE E — XML da tela de login do aplicativo FireWorker

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:weightSum="1">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:orientation="vertical">

<EditText
android:id="@+id/txtUser"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"
android:layout_alignParentTop="true"
android:layout_column="0"
android:layout_marginTop="0dp"
android:layout_row="0"
android:layout_weight="1"
android:ems="10"
android:hint="Usuario"
android:inputType="textPersonName"/>

<EditText
android:id="@+id/txtPassword"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"
android:layout_below="@+id/txtUser"
android:layout_column="0"
android:layout_marginTop="0dp"
android:layout_row="1"
android:layout_weight="1"
android:ems="10"
android:hint="Senha"
android:inputType="textPassword"/>

<com.dd.CircularProgressButton
android:id="@+id/btnLogin"
android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="16dp"
android:textColor="#ffffff"

android:textSize="18sp"

app:cpb_cornerRadius="48dp"
app:cpb_selectorldle="@drawable/pb_idle_state_selector"
app:cpb_selectorComplete="@drawable/pb_complete_state selector"
app:cpb_selectorError="@drawable/pb_error_state_selector"
app:cpb_textComplete="@string/loginComplete™
app:cpb_textError="@string/loginError"
app:cpb_textldle="@string/loginDefault"
android:layout_weight="2"

/>

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="8"
android:orientation="vertical">
</LinearLayout>
</LinearLayout>

</LinearLayout>



APENDICE F - XML da tela principal do aplicativo FireHunter

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1">

<Spinner
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:id="@-+id/typeSpiner"
android:layout_weight="5"/>
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:orientation="horizontal"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="9">

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:inputType="text|textMultiLine"
android:ems="10"
android:textSize="25dp"
android:id="@-+id/txtDescription”
android:hint="Descri¢do do incidente"
android:padding="0dp"
android:layout_margin="0dp"
android:gravity="top"/>
</LinearLayout>

<LinearLayout

android:orientation="horizontal"

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"

android:gravity="center_vertical|center_horizontal"

android:layout_weight="5">

<at.markushi.ui.CircleButton
android:id="@+id/btnCloseApp"
android:layout_width="match_parent"



android:layout_height="match_parent"
android:layout_gravity="left"
android:gravity="left"
android:src="@android:drawable/ic_menu_save"
app:cb_color="@android:color/holo_blue_dark"
android:layout_weight="100"/>

<at.markushi.ui.CircleButton
android:id="@+id/btnSendIncident"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:src="@android:drawable/stat_sys_upload_done"

android:layout_gravity="right"
android:gravity="right"
app:cb_color="#99CC00"
android:layout_weight="50"/>
</LinearLayout>

</LinearLayout>
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