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RESUMO

MAIOQUE, Giovanna. Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos. 2015. 42 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagéo) — Curso Superior de Tecnologia em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Universidade Tecnoldgica Federal do

Parana. Cornélio Procopio, 2015.

Diariamente os alunos perdem e encontram objetos por toda a universidade.
Visando mitigar esse problema, foi desenvolvido em um sistema web, para auxiliar
no controle e na rapida divulgacdo dos itens encontrados e perdidos dentro do
espaco da universidade. O sistema disponibiliza uma ferramenta de busca para
facilitar o acesso dos usuéarios ao banco de dados. Para desenvolver este projeto foi
utilizado o processo de desenvolvimento Scrum Solo, na implementacéao foi utilizada

a linguagem PHP e o banco de dados MySQL, para o armazenamento de dados.

Palavras-chave: software de gerenciamento; achados e perdidos; busca de objetos.



ABSTRACT

MAIOQUE, Giovanna. Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos. 2015. 42 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagéo) — Curso Superior de Tecnologia em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Universidade Tecnoldgica Federal do

Parana. Cornélio Procopio, 2015.

Every day the students lost and found objects throughout the university. To mitigate
this problem, it was developed into a web system to assist in the control and rapid
dissemination of items found and lost within the university space. The system
provides a search engine to facilitate user access to the database. To develop this
project we used the development process Scrum Solo, implementation we used the

PHP language and the MySQL database for data storage.

Keywords: management software ; lost and found; search objects.
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1 INTRODUCAO

Em diversos locais € muito comum pessoas perderem objetos a todo o
momento e serem encontrados por alguém que quer devolvé-los. A Companhia
Paulista de Trens Metropolitanos (CPTM) recebe cerca de 6.500 objetos perdidos
mensalmente, aproximadamente 80% foram devolvidos gracas a informacdes nos
objetos que identificam o dono. Os funcionarios da CPTM entram em contato com o
dono informando que encontraram o objeto perdido. Deste modo, a pessoa entra em
contato para haver uma devolugdo. Contudo, muitas pessoas nado tentam recuperar
o que foi perdido (SILVA, 2012).

A CPTM mantém um sistema visando a ligacdo entre quem perdeu e
encontrou o0s objetos. Os objetos ficam guardados em setores por tempo
determinado pelas instituigoes.

O sistema de Achados e Perdidos da Universidade de Sao Paulo, do aluno
Everton Topan da Silva e seu orientador Dr. Alfredo Goldman, localiza objetos
perdidos dentro da universidade (SILVA, 2013). No entanto, o sistema nao possuli
um controle sobre onde o0s objetos encontrados estdo armazenados, na
Universidade de S&do Paulo ndo ha um setor responséavel pela armazenagem do
objeto. Neste sistema, o proprio aluno que encontra o objeto fica de posse até que o
dono visualize o objeto no sistema e entre em contato. Observamos a desvantagem
do aluno que n&o conseguir entrar em contato, pessoalmente, com o aluno que
encontrou o0 objeto ou poder ndo encontrar 0 objeto no sistema, considerando
também, o uso de palavras incorretas na busca.

O sistema gerenciador de achados e perdidos visa suprir a necessidade de
um software no setor da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR).
Atualmente, os objetos ficam armazenados no Departamento de Recursos Didaticos,
em uma prateleira, caso o dono apareca, ele retira 0 objeto sem nenhum controle do
setor. O gerenciador de achados e perdidos desenvolvido possui um controle sobre

guem achou, quem resgatou, o local e a data onde o objeto foi encontrado.
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1.2 JUSTIFICATIVA

O sistema web implementado visa atender as necessidades dos alunos,
professores e servidores, que perdem seus objetos dentro da UTFPR, Campus
Cornélio Procopio, centralizando a procura e entrega dos objetos, em um s6 local.

O sistema permite que os objetos perdidos sejam buscados e encontrados
com maior praticidade e agilidade. Ainda, oferece ao setor responsavel um maior
controle, no caso da CPTM, os objetos sdo arquivados de forma manual, em ordem
alfabética, no caso de documentos e papéis, dentro de envelopes, causando demora
em sua procura. O objeto perdido, como acontece na Faculdade Campo Limpo
Paulista (FACCAMP), permanece por 90 dias, e depois sera doado para instituicées
assistenciais, exceto os documentos.

O sistema podera ser utilizado para atender inclusive outros campus da
universidade, em muitos casos com as caracteristicas similares, recolnem os
objetivos esquecidos e 0 armazenam em um setor ou departamento. Deste modo,
pretendemos melhor a rotina dos departamentos responsaveis dos respectivos

locais.

1.3 OBJETIVO GERAL

O objetivo geral deste trabalho € desenvolver um software para realizar o
gerenciamento de objetos achados e perdidos na UTFPR, Campus Cornélio
Procépio.

1.3.1 Funcionalidades do Sistema

e Create, Read, Update e Delete (CRUD) de Usuéarios: permite ao usuario se
cadastrar, ler, atualizar e deletar seus dados pessoais. Visando o controle

sobre sua conta. Os usuarios sdo divididos em: usuario comum com
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funcionalidades restritas para seu cadastro e usuario administrador com
acesso a todas as funcionalidades do sistema. Os usuarios comuns nao
poderdo excluir suas contas.

e CRUD de Objetos perdidos: Permite ao usuario, desde que logado no
sistema, cadastrar um objeto perdido, consultar, atualizar e excluir o mesmo.
O usuario comum, apos cadastrar um objeto, somente pode consulta-lo. O
usuario administrador tem acesso pleno aos objetos criados por ele e por
outros usuarios.

e CRUD de Objetos encontrados: Permite ao usuario, desde que logado no
sistema, cadastrar um objeto encontrado, consultar, atualizar e excluir o
mesmo. O usuario comum, apos criar um objeto, somente pode consulta-lo. O
usuario administrador tem acesso pleno aos objetos criados por ele e por
outros usuarios.

e Comunicar ao usuario que um objeto foi encontrado: O sistema permite o
administrador enviar uma mensagem ao usuario que criou um objeto perdido,
avisando-o que o objeto foi encontrado. O dono pode se dirigir ao setor
responsavel para retira-lo.

e Buscar um objeto: O sistema permite ao usuario buscar um objeto perdido
ou encontrado no banco de dados, antes de cadastra-lo, ou realizar uma

consulta.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O segundo capitulo é destinado a fundamentacédo teorica abordada neste
trabalho: busca inteligente, objetos perdidos e uma breve explicacdo sobre os
setores de achados e perdidos.

O terceiro capitulo apresenta a metodologia que foi aplicada ao projeto,
descrevendo o modelo de processo de desenvolvimento Scrum Solo, as tecnologias
e suas respectivas ferramentas necesséarias para: modelagem (UML e Astah),
implementacdo (PHP, CSS, HTML, javascript), servidor web (Apache), banco de
dados (MySQL). O capitulo aborda ainda a arquitetura MVC, necesséaria para a

elaboracao da ferramenta.
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O quarto capitulo aborda os sprints (tarefas) que foram realizados como
criacdo do diagrama de casos de uso, diagrama de pacotes, diagrama de classes,
diagrama de sequéncia e modelagem do banco de dados, por meio do diagrama de
modelagem entidade-relacionamento. Apresenta a estrutura do sistema.

No quinto capitulo encontram-se os resultados obtidos, a partir da
apresentacao e descricao das telas do sistema.

O sexto capitulo apresenta o cronograma das atividades realizadas. E nos

altimos capitulos encontram-se as consideracdes finais e as referéncias utilizadas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo apresenta a fundamentacéao tedrica, trazendo os principais

topicos que permeiam o trabalho.

2.1 BUSCA OTIMIZADA

Diante de um grande volume de dados disponiveis na web, a ferramenta de
busca otimizada se torna praticamente obrigatoria a sistemas onde o usuario requer
a busca de informacdes especificas, a partir de palavras chaves.

Segundo Satnam (2009) uma consulta requer uma palavra chave ou uma
frase, resultado de uma busca para recuperar documentos relevantes a consulta. A
lista de documentos € geralmente devolvida na ordem de relevancia que eles
apresentam na consulta.

No entendimento de Zaninelli e Catarino (2004) utilizando-se de palavras
chaves, operadores e outros recursos, a estratégia de busca forme uma expressao
para recuperar as informacfGes relevantes na base de dados. Sendo que para
Carneiro (2009) uma expressdao mal escrita pode gerar custos e desempenho
insuficiente pela utilizagdo de caminhos inadequados do otimizador.

Para Choo( 2003) recuperar uma informagdo com a finalidade de produzir
novo conhecimento ou tomar decisdes, pessoais ou administrativas, permite tornar
acessivel ao usuario as informacdes desejadas, para que sejam atendidas suas
necessidades.

Todas as estratégias para recuperar de forma inteligente os dados séo
baseadas em uma query (busca), comparando-as com documentos armazenados no
banco de dados (BEPPLER, 2002).

Na ferramenta construida foi utilizado o conceito de busca inteligente, cada
vez que um objeto for perdido ou encontrado, o usuario necessita fazer uma busca,
a partir de uma descricdo consistente, o usudrio podera encontrar o maximo de

resultados compativeis com sua busca, de maneira rapida e precisa.
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2.2 OBJETOS PERDIDOS

O Dr. Norton Sayeg (2014) afirma que perder objetos € um processo comum
a medida que as pessoas vao envelhecendo. Observamos, que ndo € um
comportamento comum, apenas em idosos, todavia, ocorre em pessoas de qualquer
idade. As causas do esquecimento de objetos podem estar relacionadas a alguns
medicamentos, a ansiedade, ao uso de alcool, entre outros fatores, incluindo, desde
uma simples distracdo até uma doenca grave, como depressao, mal de Alzheimer
ou Transtorno de Déficit de Atencdo (TDAH).
Uma alternativa mais proxima da realidade e de possivel instalacdo num
ambiente universitario € o gerenciamento destes objetos perdidos, a partir de
ferramentas web ou de aplicativos para dispositivo movel, depositados em

departamentos de achados e perdidos das proprias universidades.

2.3 DEPARTAMENTOS DE ACHADOS E PERDIDOS

Diariamente, sdo perdidos muitos objetos, em locais como: metrds,
aeroportos, shoppings e lugares com grande circulacdo de pessoas. Nem todos os
lugares contam com setores especializados em receber os objetos encontrados,
catalogéa-los e entregar aos donos.

O Aeroporto de Guarulhos (2015), possui um setor que recebe 0s objetos
encontrados listando-os em um formulério proprio e enviando-os a Infraero para a
guarda. Ap6s 3 meses todos o0s objetos sdo encaminhados a instituicdes
cadastradas . Quando um objeto é perdido o proprietario deve entrar em contato
com um funcionério da Infraero com as caracteristicas, data e horario aproximado
gque o objeto foi perdido e a empresa entra em contato caso 0 objeto seja
encontrado. Para o resgate o proprietario deve comparecer ao balcdo de
informagdes com documento com foto e solicitar a devolugéo.

Apresentamos em nosso trabalho algumas alternativas existentes, contudo,
consideram casos particulares de perda de objetos com tratamentos diferenciados a

cada caso.
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2.4 TRABALHOS RELACIONADOS

Uma alternativa criada para solucionar o problema de perda de objetos foi a
criacdo de um gadget (equipamento) chamado Tile, utilizado em qualquer objeto,
quando o dono nao sabe onde ele esta, aciona o chip integrado ao Tile, via iPhone,
e o aplicativo indica se esta perto ou ndo do objeto, em casos que o sistema nao
consegue localizar, € possivel utilizar um sinal sonoro (TILE, 2014).

Observamos que perder objetos € comum no dia a dia das pessoas. O fato
de ter seus objetos conectados a aparelhos, como o Tile, é uma préatica quase que
inviavel, visto que, ndo podera ser instalado na totalidade, dificultando sua utilizagéo.

No caso do metr6 de Séo Paulo, ele disponibiliza um sistema em que
podem ser encontrados objetos pelos quais os donos podem ser identificados, como
documentos, livros, entre outros (METRO SP, 2014). Neste sistema 0 usuario entra
com o nome que deseja procurar e verifica se ha a ocorréncia deste nome nos
registros. Os objetos, com identificacdo ou ndo, podem ser procurados nas estacdes
e se encontram disponiveis por 60 dias antes de serem doados.

No sistema dos Correios é disponibilizada a funcdo de encontrar
documentos perdidos, realizando a busca pelo nome do proprietario e o boletim de
ocorréncia relativo a perda do documento (CORREIOS, 2014). Contudo, ndo permite
a uma pessoa que tenha encontrado o objeto, registra-lo via internet. Neste caso, a
pessoa deve se dirigir a uma agéncia dos Correios, mais proxima.

Na Universidade de S&o Paulo (USP) os alunos que encontrarem um objeto
devem se dirigir a guarda universitaria para que seja feito um boletim da ocorréncia.
Caso o dono apareca € feito um termo de responsabilidade pelo recebimento
(PUSPLQ,2014). A USP possui um software livre que auxilia na busca pelos objetos
ou donos dos objetos perdidos, contudo, encontra-se na fase inicial e algumas

funcionalidades ainda néo funcionam como propostas.
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo sdo apresentados o modelo de processo de desenvolvimento,
as ferramentas, as tecnologias e a arquitetura da ferramenta. A opcéo pela escolha
de cada uma ¢é justificada a partir das caracteristicas da ferramenta desenvolvida,

um Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos.

3.1 MODELO DE PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

As atividades para o desenvolvimento do sistema proposto seréo baseadas
na metodologia agil Scrum Solo, adaptada a projetos desenvolvidos por apenas um

responsavel, para todas as suas fases.

3.1.1 Métodos Ageis

A metodologia agil tem como pontos chaves evitar gastos como
documentacdo excessiva, diretamente centrada nas pessoas € no seu potencial de
producédo, conduzindo o projeto ao sucesso.

A utilizacdo da metodologia agil grega agilidade a equipe, tornando-as auto

gerenciaveis, com objetivo a qualidade no produto final (VAZ; FERREIRA, 2013).

3.1.2 Scrum Solo

O Scrum vem sido utilizado com sucesso para 0 gerenciamento de
desenvolvimento iterativo e incremental de softwares. Segundo Ferreira et ali (2005),

as principais caracteristicas do Scrum sao:
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e Processo agil para gerenciamento e controle do desenvolvimento de projetos;

e Processo que mantém o controle diante dos conflitos gerados diante de
interesses e necessidades conflitantes

e Procura manter uma cooperacdo entre 0s envolvidos e aumentar a
comunicacao;

e Processo flexivel para pequenos e grandes projetos.

O Scrum Solo € uma adaptacdo do Scrum, criado com intuito de
desenvolver o processo com apenas um programador, as caracteristicas principais
do Scrum, busca auxiliar o programador a planejar e executar as atividades, sem

gerar altos custos. A Figura 1 ilustra o Scrum Solo, segundo Fabri (2012).

N&o ha reunides diarias

- Product
i backlog

¥

Sprint
backlog

Entrega de
parte do projeto

O
)
EMD
“_ %7 oriented meeting

Grupo de (reunido para
validacao orientacao)

Figura 1 - Scrum Solo.
Fonte: Fabri (2012).

Para Fabri (2012) o Scrum Solo € uma versdo adaptada do Scrum, que
utiliza alguns de seus principios como as reunides para sprint backlog, onde os
requisitos selecionados para um log sédo realizados semanalmente, com a
participacdo do aluno e do professor orientador; e o Product backlog os requisitos
necessarios para o0 software que podem ser alterados ao longo do projeto,

acordados entre todos nas reunides. As retrospectivas de sprints sdo realizadas
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durante as reunibes semanais do aluno-programador com o orientador,
considerando-o que € o unico responsavel por todos os cargos no Scrum Solo.

A escolha pelo Scrum Solo considerou as caracteristicas da metodologia
agil, atendendo as necessidades de apenas uma pessoa, para desempenhar todas

as fungdes, no desenvolvimento do sistema proposto.

3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

As ferramentas e tecnologias que foram utilizadas no desenvolvimento do
Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos estdo descritas nesta secédo, dividida

em modelagem, implementacao e banco de dados.

3.2.1 Modelagem

A UML (Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem
Unificada) é uma linguagem visual utilizada para a modelagem de sistemas
computacionais utilizando o paradigma de orientacdo a objetos (GUEDES, 2005).

O Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos tem como objetivo utilizar o
conjunto de notacées UML, que permite ao desenvolvedor uma pré-visualizacdo do
sistema em diagramas padronizados.

O Astah Community possui varias funcbes como elaborar diagramas,
exportar e imprimir imagens dos diagramas, além de possui uma interface de facil
uso (ALMEIDA, 2013). Este software foi escolhido por ser uma ferramenta gratuita,
que possui as funcionalidades necesséarias para a elaboracdo dos diagramas de
maneira facil de utilizar, como na elaboracédo dos diagramas UML e modelagem de

banco de dados relacional.
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3.2.2 Implementacao

O HTML (HyperText Maskup Language) € uma linguagem utilizada para
criar documentos na Word Wide Web (WWW). Segundo Soares (2013) utiliza tags
para estruturar as paginas web, motivo que foi definida para este projeto.

O CSS (Cascading Style Sheets) foi criado para estilizar as paginas do
HTML, mostrando ao navegador como serdo posicionados e decorados 0s
elementos. Este fato foi considerado para estilizar as paginas criadas neste trabalho.
Com ele é possivel formatar textos, figuras, cor de fundo, entre outros recursos que
envolvem a estética da pagina web. (SOARES, 2013).

O PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem especifica para web, de
codigo fonte aberto, open source, ou seja, pode ser baixado, reescrito e aberto.
Outra caracteristica importante o codigo PHP pode ser mesclado com o HTML, onde
0 cbdigo PHP é interpretado e gera um HTML, apresentado a saida ao visitante do
website em seu navegador (WELLING, 2002). A opcdo pelo PHP neste projeto
considerou a simplicidade na criagdo de paginas web.

A linguagem de programacédo JavaScript € baseada em Java, desenvolvida
pela Netscape Communications, capacita seus produtos em scripting. A linguagem
que controla diversos elementos da pagina HTML quando inserida no codigo
(MEDEIROS; OLIVEIRA,; SILVA, 2008). Neste projeto foi utilizada como plataforma
de integracdo com o PHP, para a criacdo das paginas interativas do sistema.

O Apache é um software livre e de uso gratuito. E um servidor http (hyper
text transport protocol) robusto que permite criar dominios com seguranca
(BRAMBILA; MAHLMANN, 2006). O Apache fez a comunicac¢ao entre o navegador e
a aplicacao, recebendo as requisi¢coes dos navegadores, processando e enviando 0s
resultados aos navegadores que fizeram a requisicdo no sistema proposto.

A IDE Eclipse foi utilizada para implementacédo, desenvolvido pela IBM e
doada para todos. E uma plataforma de codigo aberto para desenvolvimento que
pode ser utilizada para criar plu-ings para varias linguagens como C/C++, PHP,
Java, COBOL, entre outras (LUCKOW,; MELO, 2010). A utilizacdo da IDE Eclipse se
deu por conta dela permitir uma flexibilidade maior em comparacéo as IDEs que sé&o

utilizadas para implementacao e por ser gratuita.
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3.2.3 Banco de Dados

O MySQL € um banco de dados rapido, de distribuicdo gratuita e simples.
Atualmente, é o mais popular de sua categoria, utilizado para pequenas e grandes
requisicoes, necessita de poucos recursos do hardware em comparagao com outros
SGBDs disponiveis no mercado (OLIVEIRO, 2001).

O banco de dados MySQL permite que o software fique mais rapido e facil
de gerenciar, suportando diferentes ambientes, ferramentas, entre outros. Ele foi

utilizado para armazenamento de dados do projeto.

3.3 ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura apresenta a ligacdo do software com seus componentes,
propriedades externas e caso houver, ligacdo com outros softwares.

No sistema implementado a arquitetura a ser utilizada € do padrdo MVC
(Model-View-Controller), o sistema € dividido em trés partes, caso ocorra mudanca
em uma camada, as outras camadas ndo séo afetadas.

A Figura 2 ilustra o funcionamento do padrdo MVC com base em seus

componentes principais.

Entrada de

Informagdes
H VIEW |:> CONTROLLER
Modelo langa

Altera 0 Modelo
(business logic)
eventos, indicando

mudangas MODEL

Figura 2 - Modelo de arquitetura MVC (Model-View-Controller).
Fonte: ALMEIDA (2014).

Observe que o0 modelo separa a interface da navegacdo e do

comportamento.
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De acordo com Junior e Fortes (2007), o modelo MVC possui: o
componente Model (modelo) possui toda a l6gica de negdcio especifica para o
sistema, contendo, todos os objetos e dados externos; o componente View (visao)
possui a apresentacdo da logica com as funcbes da interface; e o Controler
(controlador) responsavel pelo acesso ao Model e a View, coordenando os dados
que trafegam entre eles.

A View gera os eventos e o Controler modifica o estado do Model se
necessario. As caracteristicas do MVC foram decisivas para a escolha desta

arquitetura na elaboracédo do sistema.
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4 MODELAGEM E ESTRUTURA DO SISTEMA

Este capitulo apresenta o0s principais diagramas utilizados no

desenvolvimento do sistema e sua estrutura.

4.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO
A Figura 3 apresenta as principais funcionalidades do sistema no Diagrama

de Casos de Uso.

uc J
Logar no
sistema ==
//T/Sl.laro

Cadastrar
objetos
perdidos

Cadastrar
usuario
I

Cadatrar
objetos
encontrados

<<extend=>

Alterar

usuario

| ]
<<extend>> \! <<extend=>
/a inistra '
a Excluir objeto "
encontrado I
I
I

Enviar
mensagem P
que
objeto/dono foi Excluir objeto
perdido

encontrado

Figura 3 - Diagrama de Casos de Uso.

O diagrama de caso de uso mostra as funcionalidades no qual o usuario
tem acesso. As funcionalidades sao apresentadas de forma geral, o diagrama de
caso de uso foi modelado de forma que qualquer pessoa possa ler e entender as

funcionalidades, até mesmo um leigo.
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4.2 DIAGRAMA DE PACOTES

O Diagrama de Pacotes organiza o sistema, distribuindo-o em classes do
projeto, conforme suas caracteristicas, seguindo a arquitetura MVC. Os pacotes
utilizados foram:

e Pacote Controle possui as classes de acesso ao banco de dados, com
funcionalidades de inserir, atualizar ou excluir dados de um objeto. Estas classes
sdo responsaveis por modelar o banco de dados, executa comandos quando
requeridos pelas classes do pacote Model.

e Pacote Model é o principal pacote do sistema, possui as regras de
negocio. As classes deste pacote processam 0S eventos que podem gerar
alteracbes no banco de dados, enviando as requisicdes as classes do pacote
Controle ou manipula as classes do pacote View.

e Pacote View possui as classes que lidam diretamente com o usuério.
Elas recebem as ac¢des dos usuarios e instanciam as classes do pacote Model,
solicita alteracdes ou a¢gdes ao banco de dados.

A Figura 4 apresenta o Diagrama de Pacotes do sistema

]
View I
Model.
Adm Perdeu Login msg
1 1
Objeto Usuario
Usuario Busca
I 1 [ )
t
Encontrou Home Gortrols

class.usuario class.mensagem

Login Msg
class.database class.objeto

Figura 4 - Diagrama de Pacotes.
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4.3 DIAGRAMAS DE CLASSE

A Figura 5 apresenta o Diagrama das Classes do pacote View.

pkg
]
—I View
Adm
index usuarios usuario L 1
; v Encontrou
- usr: usuario Berdel
index
objeto index
. objabjets objetos perdidos
encontrados perdidos
msg msgs
= obj = objeto objeto objeto
-mMsg : mensagem - obj : objeto - obj : objeto
- usr: usuario
Busca Home Msg
index ;
index index
msg
ol [}
: Usuirio - msg : mensagem
Login - usr: usuario
- - objeto : objeto
index index

Figura 5 - Diagrama de Classes do pacote View.

O pacote View apresentado na figura 5 possui os pacotes: Adm, Busca,
Home, Login, Usuario, Encontrou e Perdeu, com suas respectivas classes de
interface. Estas classes possuem codigo PHP com CSS e HTML. Todos os pacotes
possuem sua classe index, principal tela mostrada ao usuario, chama as outras
classes do pacote View quando solicitado.

O pacote Adm possui as interfaces referentes ao usuario administrador. A
classe msg possui a interface onde o administrador envia a mensagem ao usuario. A
classe msgs mostra todas as mensagens recebidas pelo administrador. As interfaces

objeto, perdidos, usuario séo utilizadas para inserir dados no banco e as interfaces
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objetos e usuéario sdo para excluir e alterar dados no banco, as funcionalidades sao
exclusivas do usuario administrador.

O pacote Busca possui a interface onde o usuario pode realizar a busca de
um objeto perdido ou encontrado no banco de dados.

O pacote Home possui a pagina inicial do sistema.

O pacote Login possui a tela onde o usuario pode se logar no sistema.

O pacote Encontrou possui ha interface Encontrados, uma lista de objetos
encontrados cadastrados, a interface objeto mostra um objeto com suas informacdes
e a opcao de envio de mensagem ao administrador.

O pacote Perdeu é semelhante ao Encontrou, possuindo as mesmas
funcionalidades, mas referindo-se aos objetos perdidos.

O pacote Usuério possui a interface de Cadastro de usuario.

O pacote Model apresentado na Figura 6 possui classes que recebem
informacBes do pacote View, as processam, decide o que cada entrada significa e
as enviam para as classes do pacote Controler, determinando o fluxo da
apresentacao, conforme a regra de negocio a ser utilizada. Estas Classes séo
responsaveis por instanciar os objetos e determinar o fluxo da aplicacdo. H& uma

classe para cada funcionalidade do sistema.

pkg

Model.

1
] msg

Login

mdmsg

mdlogin -id_usuario : int
-id_objeto : int
- conteudo : String

-email : String
- senha: String

[——————}

Usuario ]

Objeto

exusuario mdusuario

exobjeto mdobjeto

-id:int - nome : String
- usuario : usuario - email : String -id:int

- telefone : int - objeto : objeto
- senha: String

-id_usuario : int
-nome : String

- observacao : String
-tipo :int

md_usuario_adm

-nome : String
- email : String
- telefone : int
- senha: String
-tipo:int

md_objeto_adm

-id_usuario : int

- nome : String

- observacao : String
-tipo:int

- satus : String

Figura 6 - Diagramas de Classes do pacote Model.
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O pacote Controler. representado na Figura 7 possui as classes de

persisténcia, assumindo a conexdo com o banco de dados.

pkg
|
Controle
class.datab class.usuario
- attribute2 : int class.mensagem -id:int
: -id:int - nome : String
i g?:ﬁﬁii(()) . ig‘.i -id_usuario : int - email : String
- SelectBD() : void -id_objeto : int “lolefonggant
- CloseBD() - void - ;onteudo - String - endereco :‘Strlng
- Query(): void - lista : array - senha Strmg
- database : String - foto : String
. -tipo :int
B mensag_em() void - lista : ArrayList
- getid(): id - database : String
- getid_usuario() : id_usuario
- getconteudo() : conteudo 0 - usuario() : void
- setid(id : int) : id - get() : void
- setid_usuario(id_usuario : int) : id_usuario - set() : void
- setconteudo(conteudo : String) : conteudo - select() : void
- select(id : int) : void - delete() : void
- insert() : void - insert() : void
- update(id : int) : void - update(id : int) : void
- delete(id : int) : void - select_all() : void
- select_all() : void - select_last() : void
- select_all_user() : void - select_email(email : String) : void
- select_login(email : String, senha : String) : void
1
1
class.objeto
-id:int
-id_usuario : int
- nome : String
- observacao : String
- foto : String
-tipo :int
-lista: ArrayList
- status : String
- data_inc : date
- database : int
+ objeto() : void
+ get() : void
+set() : void
+ select(id : int) : void
+insert() : void
+delete(id : int) : void
+ update(id : int) : void
+ select_all() : void
+ select_objeto_status_usuario(tipo : int, usuario : usuario) : void
+ select_objetos_status_norm(tipo : int) : void
+ select_objetos_status(tipo : int, query : String) : void

Figura 7 - Diagrama de Classes do pacote Controle.

A classe Database armazena os dados para conexdo com o0 banco de
dados, persistidos as outras classes que realizam alteracfes no banco de dados. As
demais classes do pacote Controler cria um objeto responsavel por sua
manipulagdo. Os métodos destas classes modelam o banco de dados e o
comportamento de cada objeto a partir das regras de negdcio. Estes métodos se
preocupam apenas com 0 armazenamento, manipulacdo e geracdo de dados no

banco, combinando os dados recebidos com os métodos que 0s manipulam.
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As cole¢cbes de dados ArrayList e Array foram utilizadas de modo que, a
cada vez que o usuario faz uma requisi¢do de listar objetos ou usuarios, é retornada
uma lista com dados de diversos tipos e tamanhos. Tais cole¢des foram utilizadas

para que os dados fossem retornados de forma mais rapida e eficiente.

4.4 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

O Diagrama de sequéncia Enviar mensagem, apresentado na Figura 8,
apresenta a comunicacao entre as classes, permite que o administrador envie uma

mensagem a um Usuario.

sd Sequence Diagram0 )

|-O modelMSG/mdmsg

Administtrador : ActorQ view/adm/ms% - Boundary0 ]
|
|
|

| l

' |

! |
1:|Aciona o botéo: Enviar mensagqg@

1.1: sendMsg() D’l

- — — — — — = controle/class. mensagem
<<create>>

1.1.1: mensagemn(id_objeto, id_usuario, conteudo)

| Enviado com Sucessol __|

Figura 8 - Diagrama de sequéncia Enviar mensagem.

Observa-se na Figura o0s passos do usuario administrador ao enviar a
mensagem a um usuario comum. Primeiro o usuario clica no botdo Enviar
mensagem, que aciona a funcdo sendMsg, na classe msg do pacote View. Esta

funcdo envia os dados para a classe mdmsg do pacote Model, responsavel por
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receber os dados e determinar o fluxo. Deste modo, ela envia os dados para a
classe class.mensagem no pacote Controler que, por sua vez, instancia uma nova
mensagem e a insere no banco de dados. Por fim, a classe de interface recebe os
dados que as informacdes foram adicionadas no banco de dados e confirma ao

usuario.

4.5 MODELO ENTIDADE-RELACIONAMENTO

A Figura 9 mostra a modelagem do banco de dados, suas tabelas e atributos.

i id
- nome @id

email
telefone

enderego nome .
senha observacio
foto foto
’_Cr)O tipo tipo
’ ) 11 dast o.n Objet "y data_inc
suario 0
cadastra () status

(1,1)((1,1)
@

id_usuario

(0,n)

(0,n}

|-O conteudo

id_usuario
id_objeto

Mensagem

id

Figura 9 - Modelo Entidade Relacionamento (MER)
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O modelo de entidade-relacionamento representa o banco de dados
utilizado no sistema no seu modelo conceitual. Os atributos coloridos em azul
representam chaves primarias. Cada objeto pode ser cadastrado apenas por uma
pessoa, assim como uma mensagem. Um usuario pode criar quantos objetos e

mensagem quiser.

O modelo foi criado com base dos conceitos da notacdo de Peter Chen.
Segundo Nogueira (2015) este modelo traz uma modelagem simples da
diagramacao e dos conceitos que o envolvem onde: os retangulos indicam as
entidades que armazenas os dados, os losangos representam os relacionamentos
entre estas entidades e os circulos indicam os atributos. Na figura 9 verifica-se que
existem 3 entidades com seus respectivos atributos. Pelos losangos conclui-se que
estas entidades estdo relacionadas, inclusive um relacionamento entre apropria
entidade em que pode-se perceber que o Usudrio envia a mensagem e ele também

pode ser um receptor da entidade mensagem.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos do desenvolvimento do Sistema
Gerenciador de Achados e Perdidos.
A Figura 10 apresenta a tela inicial do sistema, onde se encontra oS campos

para login, cadastro de usuario e busca de objetos.

Home | Login | Cadastro

Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos

0 que vocé achou ou perdeu? | | [[Boscar |
Login ﬂ Ainda nao é cadastrado?
Entrar .

Figura 10 - Tela Inicial.

Caso o usuario resolva fazer uma pesquisa, logado ou ndo. O resultado

aparece como o mostrado na Figura 11.

Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM | Sair

Achados! Perdidos!
oculos de sol

Figura 11 - Tela pds busca

ApOs realizada a busca, o usuario pode selecionar o objeto desejado e
visualizara a imagem da Figura 12, na qual € possivel enviar uma mensagem
instantanea ao administrador, que posteriormente entrara em contato com o

mesmo.
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Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM | Sair
Achados
’\ ’\ Objeto Encontrado: oculos de sol
m Nimero Registro: 7
Encontrado Por: Giovanna Maioque

Encontrado na Data: 25/10/2015

Observacdes: Encontrado na sala 24 hrs a noite

Enviar Mensagem! I

Figura 12 - Tela de um objeto Achado.

Caso o usuario ndo estiver logado no sistema, ele € direcionado para a tela
de login, mostrada na Figura 13.

Home | Login | Cadastro

Login

Usuario: |phv01@hotmai| com |
Senha: | ------ |
‘/_I _ @

Figura 13 - Tela de login.

A tela apresentada na Figura 14 é a tela pos login como administrador.
Nesta tela é possivel visualizar os objetos cadastrados pelo usuario, botdes para
cadastro de novos objetos e uma aba de apoio, com algumas opcbes, como por
exemplo, a opcdo ADM que direciona para as funcionalidades exclusivas do
administrador.
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Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM | Sair

| | Buscar I

0 que vocé achou ou perdeu? |

Achados! Vocé encontrou algum objeto?
oculos de sol

@ Perdidos!
Vocé perdeu algum objeto?
0ld Giovanna Maioque

Figura 14 - Tela p6s login.
A Figura 15 apresenta na tela as op¢des mostradas ao admnistrador, apés
selecionar a aba ADM. Nela pode ser visualizada as opg¢fes Usuarios, Obijetos,
Mensagens, direcionadas as telas de manipulacdo dos dados e realizar buscas no

banco de dados por meio das opcdes: Relatorio objetos e Relatorio Usuarios.

Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM | ir

Administracdo
Usuarios
Objetos

9 Relatério Objetos
Relatério Usudrios

0ld Giovanna Maioque

Figura 15 - Tela da aba ADM.
A Figura 16 representa a tela para realizar buscas de usuario por meio das
opcOes nome ou email. Logo abaixo é apresentado um exemplo de como a busca é

visualizada pelo usuério apds a pesquisa.
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Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM | Sair

Busca
Nome: |gt |
Email: | |
1 Itens encontrados!
Nome E-mail Telefone
Giovanna Maiogue giovanna@hotmail.com 35323698 1

Figura 16 - Tela de busca de usuarios.

A Figura 17 mostra a tela de Busca de objetos, exclusiva do usuério
administrador. Esta busca pode ser realizada por meio dos atributos: nome, nimero
de registro, tipo, status. Também é possivel selecionar um intervalo de tempo para
realizar as buscas, que encontra todos os objetos registrados no sistema neste

intervalo.

Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | DM | Sair

p Busca
Nome: | I
Numero do
@

registro: | I
0ld Giovanna Maioque

Tipo:  [Toses ]

Status:

[Todos |

Data I: 44/mm/sass

Data F: |d4/mm/saas

Buscar

Figura 17 - Tela de busca de objetos

A tela da Figura 18 apresenta a tela para o administrador manipular dados
do objeto. Nesta tela o usuario pode alterar qualquer dado do objeto, inclusive, seu
estado, que € uma exclusividade do administrador. Os estagios variam entre ON
(objeto disponivel para pesquisa no sistema), OFF (objeto devolvido ao dono) e
ESQUECIDO (objeto ha mais de 90 dias no sistema e pode ser doado).



Home | Meus objetos perdidos | Me

us objetos encontrados | Meus dados | ADM

vl
I
e
5

w' ’\ o "\ Nome :

Observacao:

Data

Status:

Foto:

Objetos Encontrados

6culos de sol

loculos perdido na sala 24 hrs

: Josr1or2015 |

[on v

Escolher arquivo | Nenhum arquive selecionado
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Figura 18 - Tela administrac&o de objeto.

A tela da Figura 19 apresenta a tela onde, ap6s o administrador escolher
Mensagens, apresentada na Figura 15, aparece uma lista com varias mensagens e
guando o administrador escolhe uma, aparece a tela a seguir. O administrador pode
responder a mensagem enviada pelo usuario.

Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM |

Mensagem
0 usuario (Ana dias) encontrou o objeto "relogio "
cod 8

Envie uma Mensagem para o "Ana dias"

Entre em contate com o AudioVisual
Entre as 20:20 h e as 22:00 h

att
ladministracdo

]IIEIIIIHIIIL

Figura 19 - Tela de envio de mensagem.

A Figura 20 apresenta a tela de cadastro de usuario, onde sao digitados os
dados do usuario e permite escolher a foto para utilizar no perfil. O email do usuario
sera utilizado como login. O usuario quando é criado, ele é instanciado como usuario

comum. O administrador € o Unico que pode alterar tal configuracéo



Home

Cadastro

Login

| Cadastro

Nome :

Email:

Telefone:

Endereco:

Senha:

Foto:

Figura 20 - Tela de cadastro de usuari

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

0sS.
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A Figura 21 mostra a tela de cadastro de um novo objeto, onde é possivel

descrever todas as caracteristicas do objeto, onde foi encontrado, para que outro

usuario possa identificd-lo da maneira mais eficiente.

Home | Meus objetos perdidos | Meus objetos encontrados | Meus dados | ADM

Nome

06
<X

Foto:

Observacao:

Objetos Encontrados

: |Star

Encontrada na sala 24 horas.

Escolher arquivo | download.jpg

Figura 21 - Tela de cadastro de objeto.

Salvar




6 CRONOGRAMA REALIZADO
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Tempo
Sprints FUNCIONALIDADES Necessario | Inicio Término

Definigdo e Estudo dos Requisitos Necessarios 8 dias 19/03/2014 |26/03/2014
12 Estudo dos Requisitos 2dias | 19/03/2014 |20/03/2014
22 Definigdo dos Requisitos Funcionais 5 dias 21/03/2014 | 25/03/2014
3a Definigdo dos Requisitos Ndo Funcionais 1dia 26/03/2014 |26/03/2014

Modelagem dos Principais Diagramas 11dias |27/03/2014 |06/04/2014
42 Modelagem do Diagrama de Caso de Uso 2dias  |27/03/2014 |28/03/2014
5a Modelagem do Diagrama de Classes 4 dias 29/03/2014 |01/04/2014
62 Modelagem do Diagrama de Entidade-Relacionamento 3 dias 02/04/2014 |04/04/2014
72 Modelagem do Diagrama de Sequéncia 1dia 05/04/2014 | 05/04/2014
82 Modelagem do Diagrama de Pacotes 1dia 06/04/2014 | 06/04/2014

Escrita da Proposta 62dias |10/04/2014 |01/07/2014
92 Fundamentacdo Tedrica 10dias | 10/04/2014 |19/04/2014
102 Metodologia 10dias | 20/04/2014 |29/04/2014
112 Protoétipos de tela e estruturagdo da interface gréfica 12dias | 10/05/2014 |22/05/2014
122 Organizac¢do do documento da Proposta 30dias | 01/06/2014 |01/07/2014

Estudo de Programagio para Web 150dias | 01/07/2014 |01/12/2014
132 Programacio php 60 dias | 01/07/2014 |01/09/2014
142 HTML e css 60dias | 01/09/2014 |01/11/2014
152 Duvidas em geral 30dias | 01/11/2014 |01/12/2014

Defesa da Proposta 1dia 14/07/2014 | 14/07/2014

Implementagio do Sistema 150dias |15/01/2015 |15/10/2015
162 Implementacdo do Banco de Dados 30dias | 15/01/2015 |15/02/2015
172 Implementacio das Classes de Modelagem do Sistema 30dias |16/02/2015 |18/03/2015
182 Implementagdo das Classes de Acesso ao Banco de Dados 30 dias 18/03/2015 | 18/04/2015
192 Desenho das Views 10dias | 19/05/2015 |29/06/2015
202 Implementacio das Views 10dias |30/07/2015 |09/08/2015
212 Implementacdo das Funcionalidades 20dias | 09/08/2015 |29/08/2015
222 Ajustes de implementag3o em geral 20dias |30/08/2015 |10/09/2015

Testes 15dias | 15/09/2015 |30/09/2015
232 Revis3o e teste geral do Sistema 10dias | 15/09/2015 |25/09/2015
242 Corrego de Bugs 5dias | 25/09/2015 |30/09/2015

Escrita da Monografia 10dias | 10/09/2015 |30/09/2015
252 Escrita da Monografia 20dias | 10/09/2014 |30/09/2015

Defesa do Trabalho de Conclusdo 1 dia 01/11/2015 |01/11/2015
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Desenvolver este sistema foi extremamente desafiador e gratificante. O uso
de uma linguagem de programacdo desconhecida tomou grande parte do
cronograma do projeto, obrigando o desenvolvedor a adquirir uma experiéncia que
suprisse suas necessidades.

O trabalho desenvolvido atinge satisfatoriamente os objetivos previstos,
permitindo ao setor de Achados e Perdidos da Universidade Tecnologica Federal do
Parand controle e agilidade durante os processos de busca e recuperacao de
objetos. O sistema possui como diferencial em comparacdo aos demais produtos
existentes por possuir a funcionalidade de alterar o status de um objeto
automaticamente ap6s 90 dias cadastrado no banco de dados, permitindo assim que
0 setor doe 0s objetos.

O sistema desenvolvido ndo possui um servidor web, executa de forma
local. Apenas o administrador possui as funcionalidades de alterar, excluir e
modificar o estado dos objetos bem como excluir usuarios. O gerenciador nao
permite manter conversas entre 0s usuarios. Tais caracteristicas podem ser notadas
como limitagGes do software.

Em trabalhos futuros podem ser previstas modificacbes para melhoria do
Sistema Gerenciador de Achados e Perdidos como: permitir que usuario realize login
por meio de redes sociais (Twitter, Facebook, Google+) e o desenvolvimento do

sistema em um aplicativo para smartphone.
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