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RESUMO

Ter uma ferramenta que gerencie os controles e acionamentos do setor privado
por meio de um aplicativo movel capaz de se comunicar com componentes eletrdnicos
e realizar acionamento de portdes, lampadas, alarmes e cameras traz comodidade e
seguranca aos profissionais do setor de vigilancia privada. Torna-se dificil realizar
essa tarefa quando o processo é feito de forma manual. Com o objetivo de solucionar
esta situagdo, desenvolveu-se um aplicativo denominado Connect, para a plataforma
iI0S, que tem como principal funcédo o gerenciamento dos controles e acionamentos.
Foi utilizado neste trabalho o conceito de Engenharia de Software, Padrdes de

Projeto, Banco de Dados, UML e Processo Unificado da Rational.

Palavras Chave: Aplicativo, 10S, vigilancia privada, banco de dados, controle,
monitoramento, UML, RUP



ABSTRACT

Having a tool that manages the controls and drives the vigilant security services
through a mobile application that is able to communicate with electronic components
and perform drive gates, lights, alarms and cameras bring convenience and safety to
all vigilant security professional. It is very difficult to accomplish this task when the
process is done just manually. In order to solve the situation, we developed a prototype
application called Connect to the iOS platform, which the main function is the
management of controls and drives. We present in this work the concept of Software

Engineering, Design Patterns, database, UML and Unified Process of Rational.

Keywords: App, I0S, Vigilant Security Service, Database, Controls, Monitoring, UML,
RUP
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INTRODUCAO

A necessidade de garantir seguranca as pessoas e patrimonios é cada vez
maior devido aos altos indices de criminalidade, atraindo para este mercado produtos
e solucbes mais modernas, eficazes e que atendam as demandas do setor de
seguranca privada. (MaxPress, 2014)

O conceito de seguranga privada surge com o “Estatuto da Seguranca Privada”
que € a lei n. 7102/83, onde temos a definicdo desta modalidade de seguranca:

Artigo 10. S&o considerados como seguranca privada as atividades
desenvolvidas em prestacao de servicos com a finalidade de:

Proceder a vigilancia patrimonial das instituicdes financeiras e de outros
estabelecimentos, publicos ou privados, bem como a seguranca de pessoas fisicas;

Realizar o transporte de valores ou garantir o transporte de qualquer outro tipo
de carga. (Couto, 2012)

Portanto, torna se necessario automatizar o gerenciamento das atividades
neste setor, a fim de assegurar dados e bens patrimoniais, agilidade e eficiéncia as
tarefas realizadas pelos profissionais da seguranca privada. A solucdo proposta no
projeto é desenvolver uma aplicativo movel para o setor de seguranca privada, que
auxilie o gerenciamento de controle e acionamento, e melhore o sistema de
monitoramento.

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo gerenciador de
controle e acionamento para auxiliar profissionais do setor de seguranca privada,

denominado Connect.
Os objetivos especificos séo:

“»Fazer uma pesquisa do referencial tedrico para o desenvolvimento do aplicativo;
+«» Admitir os requisitos funcionais e nao funcionais do aplicativo;
«*Projetar o Banco de Dados Relacional;

«*Desenvolver um prototipo do aplicativo;
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O aplicativo sera desenvolvido fazendo o uso de processos de engenharia de
software Rational Unified Process - RUP, por se tratar de um processo complexo,
sera feito o uso de apenas parte do processo RUP, de forma customizada nesta

aplicacéo.

O RUP apresenta algumas das melhores praticas para um bom
desenvolvimento de como desenvolver o software de forma iterativa, gerando
requisitos, usando arquiteturas baseadas em componentes, modelagem de software
de forma visual, analise de qualidade da aplicacdo e controle de alteracbes do
software (IBM, 2001).

A modelagem do software sera realizada com a utilizacdo das ferramentas
BrModelo (versdo 2.0, 2015) para que possam proporcionar um padrdo para a
arquitetura do sistema de software. As linguagens que serdo utilizadas para a
implementacéo serdo Swift (versédo 2.1, 2015) e PHP (5.1, 2015) e suas respectivas
IDEs Xcode (versdo 7, 2015), NetBeans (versdo 8.8, 2015), foi selecionado um

Sistema Gerenciador de Banco de Dados livre, o MySQL (versao 5.1, 2015).

O projeto esta estruturado em quatro Capitulos, cujo contetido é sucintamente

apresentado a seguir:

No Capitulo 2 é feito o Levantamento Teo6rico para Desenvolvimento do
Aplicativo Gerenciador de Controle e Acionamento Connect: — E apresentado os

conceitos envolvidos no desenvolvimento de software.

O Capitulo 3 - Ferramentas envolvidas no desenvolvimento: — Apresenta quais

as ferramentas selecionadas para auxiliar no desenvolvimento da aplicacao.

No Capitulo 4 - O Sistema Proposto: — Demonstra o0 processo de

desenvolvimento de software composto

Finalmente, o Capitulo 5 apresenta as conclusdes deste trabalho a partir da

analise dos resultados obtidos e trabalhos futuros.
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2 — ENGENHARIA DE SOFTWARE

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos basicos para o

desenvolvimento do aplicativo gerenciador de controle e acionamento - CONNECT

Sera apresentado nesta secdo a definicdo de Engenharia de Software,

Processo Unificado da Rational e Ciclo de Vida de um software.

Definigcao

Engenharia de Software é a area de computagao que esta relacionada com
todos os aspectos de producdo do software, desde a criagao, construgéo, andlise,
desenvolvimento e manutencao. (SOMMERVILLE, 2007).

Ciclo de Vida de Desenvolvimento

Para compreender o ciclo de vida do software, é necessario enxergar que um
software nunca sera completamente finalizado, mesmo ja estando pronto para ser
utiizado, haver4d sempre necessidade de realizar futuras implementacdes.
(REZENDE, 2005).

As etapas que o ciclo de vida do software abrange sdo: andlise, projeto,
implementagéo, testes e manutengao. Essas cinco etapas sdo denominadas de uma
outra forma no modelo cascata, também conhecido como modelo de ciclo de vida,
como mostra a Figura 1 (SOMMERVILLE, 2007).
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Figura 1 - Modelo Cascata

Defini¢do dos
requisitos

Projeto de
sistemas e de —l
Implementagdo e
testes de unidade |

Integracdo e

testes de sistemas. |
Operagdo e
manutencdo

Fonte: Adaptada de Sommerville (2007)

Para uma melhor especificacdo do aplicativo, se faz necessario que todos 0s
requisitos e finalidades do sistema sejam recolhidos na primeira fase: Definicdo de
Requisitos. Na segunda, a arquitetura é definida, tanto em aspecto de software, com
0s requisitos funcionais, quanto em aspecto de hardware, com os requisitos néo

funcionais.

Na terceira fase, sera feita a implementacao e Testes, o software comeca a
ser implementado, de modo a verificar se realmente esta atendendo a sua finalidade.
O software é testado de uma forma geral na fase de integracao e testes. E na fase
de Operacdo e Manutencdo, apdés a entrega, ele pode ser requerido a novas
alteragdes, relacionadas a problemas nao detectados nos testes (SOMMERVILLE,
2007).

A Figura 2 representa o ciclo de vida do software. Como ja mencionado, um
software nunca sera completamente finalizado, sempre estard em desenvolvimento,
pois durante o uso dele haverd sempre a necessidade de realizar modificagbes
(BROOKSHEAR, 2003).
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Toda fase de manutencgéo é concentrada em:

Corregdes: Alteracbes que estdo associadas a corregdo de defeitos

(Manutengéo Corretiva);

Adaptacgdes: Sao exigidas ao decorrer da evolucdo do ambiente do sistema

(Manutencéo Adaptativa);

Aprimoramento Funcional produzidas por exigéncias variaveis do cliente

(Manutencéo perfectiva).

Prevencéo:

o Os aplicativos méveis se deterioram devido a modificagdes, e;

e Surge a manutengao preventiva, mais conhecida como reengenharia de

software;

e« Em esséncia, a manutengcdo preventiva faz modificagdes nos
aplicativos, de modo que eles possam ser mais facilmente corrigidos,
adaptados e melhorados;

Figura 2 - Ciclo de vida de desenvolvimento

* 29

Desenvolver

Fonte: Adaptada de Brookshear (2003)
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2.1 - Processo Unificado da Rational

O Rational Unified Process - RUP que traduzido para o portugués significa
Processo Unificado da Rational, € um processo de engenharia de software que
aumenta a produtividade da equipe e oferece as melhores préaticas relacionadas a
software através de diretrizes, templates e orientacdes sobre ferramentas para todas
as atividades criticas de desenvolvimento de software. Utiliza a linguagem UML no

desenvolvimento dos casos de uso e a orientagao a objetos (KRUCHTEN, 2003).

O RUP apresenta duas dimensdes, a estatica e a dindmica, como é

representado na figura 3 a sequir:

Figura 3 - As dimensdes do RUP

Iteracoes
Disciplinas Inicial ||Elab #1| |Elab #2 | Constr| Constr|Constr) Trans) Trans
kadelagem : i
de Megacio : :
Requisitos

?

Analise de Projeto

Implementagdo
Teste
Implementacao

|
}

Geréncia de Config.

e pMudangas ' ' '
Geréncia do Projeto | —-— h— -__
Armhbiente Concepcdo| Elaboragdo Construgdo Transicdo
Fases

Fonte: Adaptada de Kruchten (2003)

O aspecto dindmico do processo esta representado na dimensao horizontal, o
ciclo de vida. Essa dimenséao faz com que o projeto do software seja elaborado com
uma sequéncia de iteragdes incrementais. Ja na dimensao vertical, representada no
aspecto estatico é descrito em termos de componentes do processo: atividades,

disciplinas, artefatos e papéis do processo (KRUCHTEN, 2003).
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Dimensao Dinamica

No aspecto dinamico a arquitetura RUP apresenta quatro fases: concepcgéo,
elaboragao, construgao e transigdo, como € demonstrado na figura 4. (KRUCHTEN,
2003).

Figura 4 - As quatro fases do RUP

Iniciagao | Elaboragao | Construcao | Transigao |
Marco dos  Marco da Marco da Marco de
ohjetivos do arguitetura do capacidade angamento
ciclo dewida  ciclo de vida operacional  do produto

inicial
ifemﬂﬁ

Fonte: Adaptada de Kruchten (2003)

A Criacao do escopo do projeto se da na fase da concepc¢éao; nela é realizada uma
estimativa dos recursos necessarios, a avaliagao de risco e o cronograma dos marcos
temporais. Nesta fase também sao identificados todos os atores envolvidos na
iteracado do sistema. Sdo desenvolvidos, também, os seguintes artefatos:

e Caso de negdcio inicial;

e Formulagao do documento de visdo geral dos requisitos do projeto;

¢ Relatdrio inicial de avaliagao de risco;

e Estimativa de recursos;

e Cronograma inicial e;

e Protdtipos iniciais.

A eliminacao e especificagdo dos pontos que oferecem grandes riscos é feita na

fase de elaboragao, onde alguns requerimentos sao desenvolvidos:
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o Modelo de casos de uso
e Analise e projeto do sistema;
« Relatorios de Riscos;
« Plano de gerenciamento;
o Alocacao da equipe;
« Planejamento das fases, mostrando suas iteragbes e conteudos.

« Realiza-se a analise do dominio do problema e projeta uma arquitetura para o
sistema.

A construgao é o inicio do desenvolvimento da aplicacdo, ao final de cada ciclo
pode surgir uma versao utilizavel do processo. Nesta fase sao desenvolvidos alguns

requerimentos:

¢ Sistema de software funcionando e documentacao associada pronta para ser

liberada aos usuarios;

e Casos de teste baseados em cenarios, e resultados de testes;
Por dltimo a transigcdo: implantagdo do software e transferéncia do software
para o usuario do sistema (KRUCHTEN, 2003).

Dimenséo Estatica

Segundo Kruchten (2003), a dimensé&o estatica possui quatro conceitos chaves
gue definem quem faz o qué, como e quando?

e Workers (trabalhadores) — quem;

e Atividades — como;

e Artefatos — o qué;

e Fluxos de trabalho (workflows) — quando.

O RUP possui também, algumas disciplinas, que séo:
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Modelagem do negécio - Disciplina que visa o entendimento da estrutura e a
dindmica da organizagao; o entendimento dos problemas e; a identificacdo das

melhorias.

Requisitos - Disciplina que estabelece uma concordancia entre os envolvidos
no projeto sobre os requisitos do sistema, bem como todos os limites do

sistema, estima o tempo e custo de desenvolvimento.

Analise e Projeto - Disciplina que visa transformar os requisitos em projeto;

construir uma arquitetura para o sistema e; adaptar o projeto ao ambiente.

Implementagdao - Diciplina que Visa estruturar o codigo, bem como

implementar classes e objetos; testar e integrar as unidades.

Testes - Disciplina que testa o sistema para a identificacéo de erros, todos os
erros sao identificados e documentados; € possivel validar o sistema de acordo
com o que foi especificado e validar se o sistema foi desenvolvido de acordo

com o projetado.

Implantagao - Disciplina que visa a certificagcdo da entrega do sistema ao

usuario final.

Geréncia de Configuragdao e Mudanga - Disciplina que visa controlar os

artefatos produzidos no desenvolvimento do projeto.

Gerenciamento e Planejamento - Disciplina que controla o gerenciamento de
riscos e disponibiliza guias para planejar, executar, acompanhar e monitorar o

projeto.

Ambiente - Visa focar em atividades relacionadas a adaptacdo do processo

organizacional do projeto.
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Melhores Praticas

No RUP as melhores praticas apresentadas descreve como implantar um bom

desenvolvimento de software para equipes desenvolvedoras. Sdo elas:

Desenvolver Aplicativo Iterativamente

O RUP sugere uma abordagem iterativa do desenvolvedor, pois nela é
necessario uma maior compreensao do problema através de melhoras sucessivas,
para gerar de uma forma gradativa solugado eficaz a cada iteragdo. A abordagem
iterativa no desenvolvimento verifica os itens de maior risco em cada etapa do ciclo
de vida, reduzindo significativamente o perfil de um projeto de risco, Pois cada
iteragcédo termina com uma verséao executavel, o desenvolvedor permanece focado em
produzir resultados e a checagem de status frequentes ajudam a garantir que o
projeto permanecga dentro do cronograma. Uma abordagem iterativa também torna
mais faceis as mudangas taticas nos requisitos, nas funcionalidades e/ou no
cronograma (IBMb, 1998).

Gerenciamento de Requisitos

O RUP sugere ao desenvolvedor métodos de capturar os requisitos funcionais.
Essa pratica apresenta como obter, organizar o documento de funcionalidade e
restricdes; como acompanhar e documentar compromissos e decisdes; e faciimente

como capturar os requisitos de negécio (IBMb, 1998).

Uso de Arguitetura Baseada em Componentes

O processo concentra-se no desenvolvimento inicial de uma arquitetura
robusta executavel. Ele descreve como projetar uma arquitetura flexivel. O RUP apdia

o desenvolvimento de software baseado em componentes (IBMb, 1998).

Modelagem Visual de Software

As abstragbes visuais ajudam o desenvolvedor a se comunicar com 0s
diferentes aspectos software; a ver como os elementos do sistema se encaixam;
manter a coeréncia entre um projeto e sua execugao; € promover a comunicagao
inequivoca (IBMb, 1998).
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Verificar Qualidade de Software

Atualmente o fraco desempenho de aplicativos e a pouca confiabilidade sao
fatores comuns que impedem drasticamente a aceitagcdo dos pedidos de software.
Assim, a qualidade deve ser focada no que diz respeito aos requisitos baseados em
confiabilidade, funcionalidade, desempenho da aplicacdo e desempenho do sistema.
Esta pratica auxilia no planejamento do projeto, na implementagao, na execugao e na
avaliagao dos testes. (IBMb, 1998).

Controle de Alteragoes no Software

Em todo software ha mudangas, em alguns casos, estas mudangas s&o
inevitaveis, por isso a capacidade de gerir a mudancga e de ser capaz de acompanhar
as mudancgas é essencial. Esta pratica descreve como controlar, acompanhar e
monitorar as mudancgas para permitir o desenvolvimento iterativo sucesso (IBMb,
1998).

2.2 - A Linguagem UML

A Unified Modeling Language TM - UML® é uma especificacdo da Object
Management Group - OMG® (OMG, 1997 - 2011). E uma linguagem grafica de
modelagem para visualizar, especificar, construir e documentar os artefatos de
sistemas de objetos distribuidos (UML, 2011).

A UML possui treze modelos graficos que estao divididos em duas categorias,
os diagramas de aplicagbes estaticas que representam a estrutura e os diagramas
de comportamentos, no entanto dentro desta ultima categoria, existe uma

subcategoria que compde os diagramas de interagao (SILVA, 2007).

A categoria de diagramas de Estrutura inclui diagrama de classe, diagrama de
objeto, diagrama de componentes, diagrama de estrutura composta, diagrama de

pacote e diagrama de utilizagdo (SILVA, 2007).

Os diagramas de Comportamento sdo: diagrama de caso de uso, diagrama de
maquina de estados e diagrama de atividades. Em sua subcategoria Interagao estao
inclusos os diagramas de sequéncia, comunicagao, visdo geral de interagao e por

altimo, porém nao menos importante o de temporizagao (SILVA, 2007).
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Principais Diagramas UML
Os diagramas UML abordados neste projeto sdo os de: Caso de Uso,
Sequéncia, Atividade, Classe, Estado e Utilizagao.
Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso esta relacionado a modelagem dinamica do
sistema. Ele € composto por elementos sintaticos denominados “atores” e relagbes
gue envolvem esses elementos (SILVA, 2007). A figura 5 apresenta um exemplo de

um diagrama de caso de uso.

Figura 5 - Exemplo de diagrama de caso de uso

Yy

consulta no
=:<:e}{tend:=::- - N3PC

{ﬁmclude>>

Vendedor

D verificar
pagamentos
<:{|nc|ude:=-3? atrasados
entrega
edldo
Entregador

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia também esta relacionado a modelagem dinédmica do
sistema. E representa a interagao entre os objetos na troca de mensagens na ordem
temporal em que elas acontecem. A leitura das mensagens que sido enviadas de
objetos para outros objetos é feita de cima para baixo (SILVA, 2007). A figura 6

apresenta um exemplo de um diagrama de sequéncia.
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Figura 6 - Exemplo de diagrama de sequéncia

:Camada de :Camada de
Apresentagdo Negdcio

| 1: AcessaFormCadastroCliente) |

[
|
|
Mostra os campos para cadastro |
|
|

. |
L 2:Insere o CPF dﬂ%'emei) L 2.1: BuscaClientePor CPF(CPF) -
o __Vemcaocr _______ gl
Mostra os campos para cadastro
<-——— - T |
gp 3: Insere os dados do cliente( PR T CadastrarCliente(CPF,Nome,Endereco, Telefane) ‘!
o Conira o Cadastiodo Clierte ___ _
e _Tela de confirmagdo de cadastro | |

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

Diagrama de Atividade

O diagrama de atividades € composto por atividades, vista como um conjunto
de atividades ou de agdes. Este diagrama representa uma atividade correspondente

ao sistema. Conforme mostrado na figura 7.

Figura 7 - Exemplo de diagrama de atividade

actPedido ao fornecedor J

Diagrama de atividade:
Pedido ao fornecedor
(2 Ezraer?f)e Tela de
principal produtos

sistema

\I Selecionar

produto

Sim

e (2 )
pedido ? progitos Qtd de produto normal T~ Produto em falta fornecedor

N&o

-

Selecionar
Quantidade

Enviar pedido Finalizar
ao fornecedor pedido

Fonte: Adaptada de Silva (2007)
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Diagrama de Classe

O diagrama de classes representa a estrutura e os relacionamentos das
classes. No entanto, as classes e os relacionamentos cedidos a elas, sdo os
elementos sintaticos basicos do diagrama de classes (SILVA, 2007). A figura 8

apresenta um exemplo de um diagrama de classe.

Figura 8 - Exemplo de diagrama de Classe

Livro Balconista
codigo nomeusuario
%ﬁtulo Pedido %gsenha
&autor Focodigo Fonivelacesso
&ishn Rdatapedido
&preco Folistalivra Qloging
&codfomecedor [T ;| Roguatidade Qinserir))
Fovalor = 1| ®consultary
Qinserir) Qalterar)
Qexcluir Qcalcvalor) Qexcluird
Qalterar) QremessaCliente(
Qconsultar) QefetuarPedidoCliente(
Cliente Fornecedor
%cadigo %codigo
nome nome
Sendereco &endereco
&cidade PedidoCli - & cidade
&estado edidoCliente PedidoFarnecedor &
&cen &codcliente &codfornecedor estado
Sytelefone 1 +|&dataremessa &datarecebimento < 1| Scep
&pedui &stelefone
QpagamentoCliente QpagamentoFomecedor) &pedor
Qinserir) SremessaCliente) QrecuperarPedFornecedor) &scnpj
Qcansultar) SrecuperarPedCliente()
Qalterar() Qinserir()
Sexcluir) Sexcluir)
efetuarPedidoCliente() Sconsultar()
QefetuarPagamento() Qalterar()

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

Diagrama de Estado

O diagrama de estado representa o0 estado em que um objeto se encontra no
sistema. Com isso, os elementos principais desse diagrama sao os estados e as
transicdes. Um objeto muda de estado com o auxilio de uma transigéo (SILVA, 2007).

A figura 9 apresenta um exemplo de um diagrama de estado.



Figura 9 - Exemplo de diagrama de Estado

Pedido enviado ARerac3o de pedido solicitada Cancelamento de pedido solicitado

Pedido Cancelado

ando Pedido

Pedido serd atendido

Atendendo Pedido

Analisando Pedido

Pedido em pendéncia

Pedido j5 pode ser atendido

Pedido Atendido
Pedido em pendéncia

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

Diagrama de Componente
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Este diagrama demonstra os componentes do sistema e a relagcéo entre esses

qual classe pertence cada um dos componentes. Conforme a figura 10.

Figura 10 - Exemplo de diagrama de Componente

Producto

codigo

detalle de cliente

Pedido

Cliente

Detalle de cuents

g]

Cuenta

Fonte: Adaptada de Silva (2007)

componentes. Assim o diagrama representa a classe organizada, especificando a
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2.3 - Banco de Dados

Banco de dados é um conjunto de dados persistentes, com o intuito de
armazenar informagées de uma determinada organizagdo. Esses dados séao
mantidos por um software chamado de Sistema Gerenciador de Banco de Dados
(SGBD), onde os usuarios desse sistema podem realizar busca, exclusao, insergao

e alteragao nesses arquivos de banco de dados (DATE, 2003).

Alguns autores definem que dados e informagdes tem o mesmo significado,
por outro lado, outros definem dados como os valores fisicamente armazenados no
banco de dados e informagdes como o significado gerado a partir de um determinado
dado (DATE, 2003).

Projeto de Banco de Dados

Na maioria dos projetos de banco de dados sao utilizados dois modelos de
banco de dados em duas fases: o0 modelo conceitual e 0 modelo l6gico, porém existe

mais um modelo: o fisico.

Na primeira fase € abstraido o modelo conceitual. Este modelo descreve o
banco de dados de forma independente, sem necessitar do SGBD. O projeto de
banco de dados ¢é representado em um DER - Diagrama de Entidade

Relacionamento, como mostra a figura a seguir (HEUSER, 1998).

Figura 11 - Exemplo do Modelo Conceitual

CODIGO ? ?NOME ? FONE
(1,1) (O,N)

CLIENTES

TELEFONES

é DATANASCIMENTO J) TIPO

Fonte: Adaptada de Heuser (1998)

E na segunda fase é abstraido o modelo l6gico. Modelo que representa o

banco de dados na maneira como € visto pelo usuario do SGBD. Ao contrario do
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conceitual, depende do SGBD utilizado no projeto. E é gerado a partir do modelo
conceitual desenvolvido na primeira fase do projeto de banco de dados (HEUSER,
1998).

Figura 12 - Exemplo do Modelo Légico

alunos matriculas
nome: varchar(75) gf-' idmatricula: integer e
il: har{7 iva:i =
emalk varchar(75) (1,1) (o,n) anvanteger (0,n) (1,1)| /7 idcurso: integer (1,1)
senha: varchar(10) data_cadastro: date = nome: varchar(25)
cpf: varchar{11) ,55:‘ idpessoa: Integer -
/~idpessoa: Integer /7 idcurso: integer
professores R AT
— disciplinas disciplinas_cursos
/) idprofessor: integer . pEET— S 1ddisciolina: i
e varcharCis) (1,1) (0,n) 4~ iddisciplina: integer (1,1 (o,n) .f—;l isciplina: integer {0,n)
- nome: varchar(75) /' idcurso: integer
email: varchar(75) 5. A N P x
senha: varchar(10) +~ idprofessor: integer 4~ iddisciplina_cursos: integer

Fonte: Adaptada de Heuser (1998)

2.4 - A Linguagem SQL

A Structured Query Language- SQL que traduzido para o portugués significa
Linguagem de Consulta Estruturada, é a linguagem padrdo para definicdo e
manipulagdo no banco de dados relacional (IBMc, 2011). E uma linguagem simples
e de facil uso (DAMAS, 2007).

A linguagem SQL se divide em trés principais grupos: DDL, DML e DCL. ADDL
(Data Definition Language— Linguagem de Definicdo de Dados) trabalha com os
objetos e tem os seguintes comandos: ALTER — altera um objeto do banco de dados
(uma tabela, por exemplo), CREATE - cria um objeto na base de dados e DROP —
apaga um objeto da base de dados; Os comandos ALTER e CREATE, podem ser

usados para index (indices) e view (visdes).

Outro grupo é a DML (Data Manipulation Language— Linguagem de
Manipulagédo de Dados), ela trabalha com as tuplas (linhas), seus comandos sao
SELECT - consuta os dados armazenados em uma tabela, INSERT — insere uma
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linha na tabela, DELETE- deleta e UPDATE — permite alterar quantas linhas de dados

for preciso em uma tabela.

E por ultimo, porém ndo menos importante, a DCL (Data Control Language—
Linguagem de Controle de Dados) trabalha com os utilizadores, controla o acesso
aos dados, seus principais comandos sdo: GRANT — seta os privilégios, permite o

acesso aos dados ao usuario e REVOKE — remove os privilégios dado ao usuario.

A linguagem SQL faz parte de uma das cinco geracgdes de linguagens, a quarta
geracgédo. Ela atende a quase todas as necessidades para o desenvolvimento de um
banco de dados, porém para completar as necessidades que a SQL nao atende, em
algumas ocasides o desenvolvedor concilia a linguagem SQL com alguma outra

linguagem de programacao (DAMAS, 2007).

2.5 - Orientagcao a Objetos

A programagao orientada a objetos € implementada pelo envio de mensagens
a objetos. Ela reune alguns conceitos que precisam ser entendidos antes iniciar uma

programacao orientada a objetos, como classe, objetos, heranga e polimorfismo.

Classes

Uma classe é um modelo ou protétipo onde os objetos serdo criados e
definidos. Assim, a classe define o estado e o comportamento de um objeto fisico do

mundo real, como esta representado na figura 13 (RICARTE, 2001).

Figura 13 - Exemplo de uma Classe

ContaSimples1

armero ; int
&asaldo | double

@ContaSimples1(nome : String, cpf : String, numera : int)
Segetnumerol) ; int

$metome() © String

Syt CPF() - String

SegetSaldo() ; double

Sepositargvalor - double) : void

Ssacar(valor - double) : boolean

W oString() : String

Fonte: Adaptada de Ricarte (2001)
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Objetos

Objeto é uma instancia de uma classe, sendo assim ele € um objeto fisico do
mundo real. Sdo justamente os objetos que caracterizam a programacgao orientada a
objetos. O objeto tem seus devidos atributos e métodos que o manipulam (RICARTE,
2001).

Polimorfismo

Polimorfismo consiste em implementar um cdodigo considerando classes

abstratas ou interfaces, ao invés de classes concretas (SIERRA, 2007).

Heranca

A herancga organiza e estruturar o software. As classes herdam o estado e o
comportamento de suas superclasses. Com a heranga, classes podem herdar
caracteristicas da classe pai, como por exemplo, atributos e métodos. Podendo assim

a subclasse, especificar ou estender a superclasse (RICARTE, 2001).

A figura 15 apresenta um exemplo de heranca e polimorfismo. Foram criadas
trés classes de tipos diferentes de canetas, porem todas sdo derivadas de outra

classe. As

Classes CanetaFlor, CanetaPalhaco e CanetaReldgio herdam os atributos e
métodos (mesma assinatura) da classe Caneta. Porém as acbes dos métodos sao

diferentes para cada uma das classes que estdo herdando (MARIANI, 2010).

Figura 14 - Representagao de Heranga e Polimorfismo

Mamiferos
Morne
Idade
Mamas
Cor dos olhos

Aleitar()

Comunicar() ‘K

Harnern Céo Gato
Casado Cauda Cauda

Rir() Marder() Arranhar()
Falar() Latir() Miar()

Fonte: Adaptada de Mariani (2010)
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2.6 - A Linguagem Swift

Comecou a ser desenvolvida no inicio de 2010 por Chris Lattner, Swift passou
a ser a nova linguagem de programacao da Apple para criacdo de aplicativos para 0os
sistemas operacionais dos dispositivo méveis, computadores e reldgios inteligentes.
Swift € uma linguagem Open source, ou seja possui o codigo fonte aberto, é
compativel com a antiga linguagem Objective-C, além de possuir uma nova
ferramenta conhecida como PlayGround, que permite uma execu¢cao com respostas

instantanea da linha de codigo digitada. (Apple, 2015)

Figura 15 - Representagao do playground em Swift

ece Baficons — Balloons.playground ~ Edited
= W Oasoons playground ) [ setusbiend:. ) = () Tmetne @ Batoons playground (Timeine) oo

func mtml‘ovtﬂ(scene 1 SKSce!
delegate : sxmysxcs(on(an(lelegare) { x Bafoons

==== Blimp Control s=ss===

{iin {Function)
* sin(i / 12.9) {1058 times)

1/ Set up uuoan \lqnnnq and per-pixel collisions.
balloenConfigurator = { b (Function)
. physicaBody.categor yBansk = CONTACT_CATEGORY
b.physicsBody. f ieldBitMask = WIND_FIELD_CATEGORY
b. lightingBitMask = BALLOON_LIGHTING CATEGORY {55 times)

// Load images for ballcon explosion.
balloonPop = (1...4).map { ISKTexture. SKTextre, SKTe...
y SKTextur c(lw “explode_0\($0)") {4 times)

// Install turbulant field forces.

var turbulence = SXFicldNode, 7

“anina tionSpeed:0.8)
turbulence. categoryBitMask = WIND_FIELD_CATEGORY SKNoiseFleldNode
turbulence.strength = 9.21 SKNoiseFieiaNode
scene, addChild(turbulence) (GameScene ({Function)) {F...
canmonStrength = 210.8 2100
/] essssssnsssssus Scene Initialization sssssssssssssssss

// Do the rest of the sctup and start the scene.
setupHero(scene, delegate)
setupFan(scene, delegate) loty = 60 * wnix)
s setupCannons(scene, delegate}

func handleContact(bodyA : SKSpriteNode, 0
bodyB : SKSpriteNodel| {

if (bodyA == hero) {
bodyB.normaiTexture = ni 0
body8. runAct Lon( removs Ba\\no Action)
} else if (bodyB == herc) {
jyA.norsalTexture = nil
bodyA. runAct fon( resoveBal loonAct lon) -0

Fonte: Adaptada da (Apple, 2015)
2.7- A Linguagem PHP

O PHP (um acrénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) € uma
linguagem de script open source, ou seja de cédigo fonte aberto, muito utilizada e
especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida
dentro do HTML (PHP, 2015).

Nesta aplicacdo a linguagem php sera utilizada apenas para intermediar a
comunicagdo com o banco de dados MySql.
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2.8 - Padroes de Projetos

Em uma definigdo mais recente, padrdoes de projeto nao sdo projetos, como
listas encadeadas e tabelas de acesso aleatério, que podem ser codificadas em
classes e ser reutilizadas tais como entdo. Tampouco sao projetos complexos, de
dominio especifico, para uma aplicagdo inteira ou subsistemas [...] Padrbes de
Projeto sao descricbes de objetos e classes comunicantes que precisam ser
personalizadas para resolver um problema geral de projeto num contexto particular.
(GAMMA, 2005).

Apesar de existirem diversos padroes de projeto, padroes tém sido descritos

em diferentes formatos.

Padrao Model View Controller MVC

O Padrao MVC — Model View Controller € um dos mais usados atualmente.

Ele é dividido em trés camadas:

a. Model (Modelo): Representa os dados da organizagéo e as regras de negdcios que

governam o acesso e atualizagdes de dados.

b. View (Visao): Acessa os dados da organizacdo através do modelo e especifica
como os dados devem ser apresentados. Quando o modelo é alterado, é a visao é

guem fica responsavel por manter a consisténcia na sua apresentagao.

c. Controller (Controlador) - Traduz as interacbes com a visdo em acdes a serem
realizadas pelo modelo. Com base na interagao do usuario e os resultados das acdes
do modelo, o controlador responde ao selecionar uma visdo apropriada (SUN, 2000
—2002).



3 - FERRAMENTAS

Foram selecionadas algumas ferramentas de desenvolvimento que serao

usadas neste projeto com o intuito de melhor desempenho do software.

3.1 - Astah Community
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A ferramenta Astah Community € open source e é utlizada para o

desenvolvimento da modelagem de software. E flexivel e extensivel e contém varios

recursos. Nela é possivel desenvolver varios diagramas: diagrama de casos de uso,

diagrama de classe, diagrama de sequéncia, diagrama de estados, diagrama de

atividades, diagrama de componentes, diagrama de implantagdo, diagrama de

estrutura composta, diagrama de comunicagao e diagrama de pacote, como mostra

a figura:
Figura 16 - Visdo geral do Astah Community
eno astah - [/Applications/astah community/Sample.asta] (*)
I[D]2aa[E[e]E e[~ (&[] [ =/ &[T} @& EF /TSR
]
[ Structure Inheritance » | |+ [« [d Component Diagram ]
secont:T2 eno Component Diagram / Component Diagram [Class::C...
=] pair<integer,5tring: .
' =S Moo o > e BT ) o
E Pair<String,Boolean: ” k&l EI a EI ® = E = -~
| v E PairTest e
| aPair:Pair<integer,String: e t |
bPair:Pair<String,BooIearm EMRSOnEanEh |
| =] string I
| v Usecase <<au>(|l|ar\r>> ________ <<forus>> | _____ - < <auxilial | |
i F__I UseCase Diagran < oCatangInfo oK Catalog > Catalog) | |
i 2 Salespersor }} A ’?\ i I
il Ire e PEE I . <<reside>> -7
i == _M S5 <<resides> "+ i < =<<reside>> I
. _ ; o2 |
[ I 1 e
ﬂ BasE i L <<ejbEntity>> 8| I
Name Catalog |
auxiliary L)
"I : Unified Mode
i i Version 1.4.2
il _ 0 formal/05-0-
1- <<implement>3 P313
! Figure 128 -
i Vi Relationships
http:/ /www.a
( Add A ( Delete ) é;:;:f;:k org/spec/UM
C Up Y F Down ) .
v
£ 3 A
| Close

Fonte: Adaptada de (Astah, 2015)
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3.2-Alde Xcode

O xcode é a IDE oficial de desenvolvimento no ambiente apple, nela é
possivel simular execugdes do aplicativo até mesmo sem o dispositivo fisico.

Figura 17 - Visao geral da ferramenta Xcode

@ Xcodoe Filo Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help QD F SagdiAM Q =

0O > W ASuetniof) M@ eroes | Bas | Todey at 941 A EQs 0Q0
UHQQQIO@)_&Z(.vhwv—t—'s.u.uusoa » > mom s [c] + X

irpart VIKit
irgort ShwtterdugiCore

<lass SigaleViewController: UlviewCoatroller (
2i00utlet var loginView i LoginView!
QI80tlet weak var usermamefield: UlTextFieldt

AlotRet -W“o\whﬂ)
super.viewdioload()

1/ 3ot w the lopia view
1091AView.photoNane » “Summer Flower™
loginViev.photoProgress = 14

ev. tnage = el pheto.pnp”,
Ea8undle: NSSadle(forClass: t.oq:w:eu self),
3 conpatiblenithTraitcotiecticn: nit)

/1 Hasgle the Sasa where the 30D Is under mesory pressure
override fonc 0] mmaq(l {
s oD elmsmm 630

7/ Detauit init Dandler
required Lait(coder adecoder: Nidoder) {
seper,init(coder: adecoder)

RN O@®A ]

Fonte: Adaptada de (Apple, 2015)

3.3 - Alde NetBeans

A IDE NetBeans permite o desenvolvimento de aplicacdes utilizando
linguagens como Java, PHP, C/C++. Oferece ainda op¢des de gerenciamento de
projeto. O NetBeans é compativel com os principais sistemas operacionais,
Windows, Linux e Mac OS.
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Figura 18 - Visao geral da ferramenta NetBeans

2 E % i)y @@ | Remote a O- WO R - @ - Q~ Search (3 +1) [x]
—
(5) | Projects &
g e Cae Source | History |9 (G- Bl- ALY FiG FeR oEBYw 00 & 20 ]
]
z v [db 159
A [ Conn.php 160 -
= [ MySQLDAO.php 161 function getUserIdWithPasswordToken(stoken)
v B inc 162 E {
K] [€ emailMessage.html 163 sreturnvalue = null;
é‘ |¢] passwordResetMessage.htn 164 $sql = "select user_id from password_tokens where password_token='" . $token . "'"
[ profile-pictures 165
v [ scripts 166 §re5ult = Sthls-)conn-)query{gsql);
[% DataReaderjsonMaker.php 167| E if (sresult != null && (mysqli_num_rows(sresult) =>= 1)) {
& Loadjson 168 srow = Sresult->fetch_array(MYSQLI_ASSOC);
'
& confirmEmailAddress.php 169 | E if (lempty(srow)) {
. 179 $returnValue = srowl'user_id'l;
|zl imageupload.php e '
|zl newPasswordPage.php 172 3
@ passwordSuccussfullyReset. 173 return Sreturnvalue;
@ registerActivity.php 174 3
[ registeruser.php 175
% requestNewPassword.php 176 function updateUserPassword(suser_id,S$secured_passwerd,$salt)
userSignin.php 177 | E
[l index.php 178 $sql = "update users set user_password=?, salt=? where user_id=7";
'8 Include Path 179 $statement = $this->conn->prepare(ssql);
180
[avioator & [ 21 if (testatenent)
¥ & MysQLDAO @ E throw new Exception($statement->error);
< __construct(Sdbhost, Sdbuser, 5d| a= .
- N 184 $statement->bind_param{"ssi", $secured_password, $salt, Suser_id);
O closeConnection()
- 185 sreturnValue = $statement-=execute();
O deleteUsedPassword Token($token 186
O deleteUsedToken($emailToken) 187 return Sreturnvalue;
© getUserDetails(semail 186 3 '
© getUserldWithPasswordToken(Stok | 1gq
© getUseridWithToken(SemailToken) 190
© openConnection() 191
© registerActivity(Saction, Suser_id_L 192
© registerUser(Semail, Sfirst_name, : 193 function deleteUsedPasswordToken(stoken)
O setEmailConfirmedStatus(§ status, ! 194 | E {
(O storeEmailToken(Suser_id, Semail_ 195 $sql = "delete from password_tokens where password_token=?";
~ — R e 196 sstatement = $this-=conn->prepare{ssql);
~ 197
Filters: O & & 198 if (!$statement)
o s < sioalocsos " \
) [ output | {15 | INS

Fonte: Adaptada de (netbeans, 2015)

3.4 - MySQL

O MySQL foi desenvolvido na Suécia em 1996, € um dos sistemas de
gerenciamento de banco de dados (SGBD) mais populares. Possui alta
compatibilidade com praticamente qualquer sistema operacional, como Linux,
FreeBSD, Windows e Mac OS (MYSQL, 2015)

3.5 - BrModelo

O brModelo é uma ferramenta gratuita desenvolvida especialmente para o
ensino de modelagem em banco de dados relacional com base na metodologia do
desenvolvedor Carlos A. Heuser. As principais funcionalidades dessa ferramenta sao:
construgdo do modelo de entidade e relacionamento, como € apresentado na figura
18, e 0 mapeamento para o modelo relacional de banco de dados (SIS, 2015)
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Figura 19 - Visao geral da ferramenta brModelo

brModelo - [Locadora]
Sistema Editar Esquema Concedual Esquema Ldgico  Ajuda
U2 OHE SO0 Modelos abertos ~ Localkzar objeto ~ |Selecdo r. ocultos

SNQE» T4 22Reod)>DHON T

Fonte: Adaptada de (SIS, 2015)
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4- ESTUDO DE CASO

Para o processo de desenvolvimento do Connect utilizou-se o RUP de forma
customizada. O RUP é descrito no capitulo 2 secéo 2.1.3. Este capitulo descreve as
algumas das fases do processo de desenvolvimento do sistema, sao elas:
Concepcéao, Elaboracéo e Construcéo.
4.1- Concepcgéao

Nesta fase realizou-se o levantamento de dados e andlise dos requisitos.

Levantamento de Dados e Anélise de Requisitos

O levantamento dos dados e andlise de requisitos foram feitos de foram
individual, apenas observando a dificuldade que os vigilantes enfrentam ao executar
essa atividade.

Necessidade do Negocio

Algumas empresas do setor de seguranca privada enfrentam dificuldades no
sistema de gerenciamento e controle de acesso, para ter um bom acompanhamento
e controle desses acionamentos, como por exemplo, o acionamento dos portdes para
entrada e saida de carga, quem foi o vigilante que abriu, e quando exatamente foi
acionado. Com isso, essas empresas sentem falta de um sistema automatizado que
proporcione, a administracdo e aos funcionarios, a comodidade, seguranca e

confiabilidade.

Visao Geral do Sistema Proposto

Serdo apresentados nesta subsecdo algumas informacgdes relacionadas ao
sistema.

Objetivos do Sistema
Desenvolver um sistema que seja capaz de:
«*Acesso através de autenticagdo com usuario e senha;

< Armazenar dados cadastrais dos usuarios;

«+Arquivar atividades realizadas;
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s*Fazer upload de imagem;
«*Pesquisar por usuario ou atividade.

Descricdo do Escopo do Projeto

Um software personalizado para o sistema de controle e acionamento precisa
ser desenvolvido para que o setor de seguranca privada possa controlar dados
cadastrais de funcionarios, bem como as atividades realizadas por eles, emitir

relatérios, e com isso ter um melhor controle no sistema de monitoramento.

Impactos Esperados pelo Projeto

Melhor acompanhamento das atividades realizadas pelos profissionais da
seguranca privada, maior confiabilidade, agilidade e seguranca.

Requisitos do Sistema

Nesta secdo apresentam-se 0s requisitos funcionais e ndo funcionais do

sistema.

Requisitos Funcionais
A tabela apresenta os requisitos funcionais do sistema CONNECT.

Tabela 1 — Requisitos Funcionais

Cadigo Requisito

RFO1 Possuir dois tipos de usuério: administrador e outro comum
RF02 Permitir a liberacao do sitema ap0@s a autenticacdo do usuario
RF03 Para usuario administrador permitir o gerenciamento de usuarios
RF04 Gerar relatorio de atividades

RFO05 Fazer upload de imagem de perfil

RF06 Controlar acionamentos
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Requisitos N&do Funcionais

A tabela apresenta os requisitos ndo funcionais do sistema CONNECT.

Tabela 2 — Requisitos Nao Funcionais

Cddigo Requisito

RNFO1 Compativel apenas com sistema sistema operacional iOS
RNF02 MySQL — SGBD utilizado

RNF03 Niveis de acesso

RNF04 Desenvolvido com linguagem open source swift

RNF05 E necessario ter acesso a internet para utilizar a aplicacio

Relatério de Caso de Uso

A figura 20 apresenta o diagrama de caso de uso do sistema, contendo todos

0S casos de uso do sistema e 0S USuarios.
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Figura 20 - Diagrama de Caso de Uso do Sistema

uc UseCase J

|\

A

Pesquisar Atividades f E
UsuaricAdminjstrador UsuarioComum

:

e

@elatériu de AtiD
@d N Imgem dOD

Tabela 3 — Autenticar

Nome

Autenticar

Descricao

A tela de autenticacdo aparecera para o usuario e ele devera
informar nos campos indicados, 0 seu nome e senha.

Tabela 4 — Pesq

uisar Usuéario

Nome

Pesquisar Usuario

Descricao

ApOs passar pela autenticacdo, o administrador podera realizar
pesquisas sobre usuarios. Como por exemplo, pesquisar para
efetuar algumas alteracoes.
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Tabela 5 — Pesquisar Atividades

Nome Pesquisar Atividadaes

Descricdo Apés passar pela autenticagdo, o usuério administrador podera
realizar pesquisas sobre atividades realizadas. Como por
exemplo, saber quem acionou os portdes de entrada de carga e
descarga, e quando exatamente esses portdes foram acionados.

Tabela 6 — Gerenciar Usuario

Nome Gerenciar Usuario

Descricéo O administrador do sistema devidamente autenticado podera
cadastrar e excluir usuarios.

Tabela 7 — Gerar Relatério

Nome Gerar Relatério

Descricao O usuério do sistema devidamente autenticado podera gerar
relatorios de acordo com o tipo selecionado.

Tabela 8 — Upload de Imagem de Perfil

Nome Upload de Publicacéo

Descricao O usuério podera realizar o upload da imagem de perfil.

4.2- Elaboracao

Esta secdo descreve a segunda fase do processo de desenvolvimento do
CONNECT. Nesta fase foram realizados os diagramas de classe, de sequéncia, de

atividade, de estado, de componente e de utilizacéo.
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Diagrama de Classes

A figura 21 apresenta o diagrama de classes do sistema. Neste diagrama
utilizou- se o padrdo de projeto: o Padrao MVC — Model View Controller. A parte

amarela representa a View, a parte azul representa o Controller e a parte rosa
representa o Model.

Figura 21 - Diagrama de Classes do Sistema — MVC.

pkglogial View

Autenticacao View
- controler] : Autenticacao View
+ criaTelaAuterticacaod : void <<interface>>
+ criaTelaPringipal) : void Autenticacao
+ update(User : List : void
+ sethutenticacaofautenticacao aut - Autenticacao View) : void + autenticar() : void
N 4 <<interfage>>
S S Sujeito
ioComum \ + registrar(Obsenvador o : Obsenvador) : void
+ remower{Observador o - Observador) - void
+ autenticar() : void + autenticar() - void \ + raificarf) : void
i)
<interface>>
Cadastro
+ cadastrar()  vod
R
/ CadastroUsuario | | CadastroAtividade
+ Gadastrar(): void | | + cadastrarf) : void
5’, Gerenciamento View 5
[
- controlador? : cadastro
<8L"::a§: - controlador3 : auteracao <«interface>> Nodeh
________ - controlador$ : exdusao Alteracao - usuario - List
. - cbsenvadores : List
+ update(Usuzrio - List) - veid + updatelUser : List - void I
+ update(Atividade - List): void + setCadastro(Cadastro cad : cadastro) : void + aherar) - vid s 1
3 + setAlteracaoiAfteracao A% - 2heracao) : void A + registrar(Observador o : Observador) : void
\ + setfxchusaolExcludao Ex - excusao) : vaid ' + remover{Observador o - Observador) - void
X i ' + notificar() : void
) |
\\ AlteracaoUsuario “:’ \
\ / \
l\‘ +akerar(): void / "\
\ / \
\ / \
\ / \
\ [ \
/ \
\ / \
\ / \
\ [ \
\ / \
\ / \
x / \
\ <cineface>> UsuarioDAD
— 1520
+ adastrar() : void + cadastrar) - void
+ exdui) : vod +akterar() : void +alterar() : void
T + exchirf) - void + excuir() : vod
I | |
Bcusolisuario | “
+ exduir): void ‘4‘ “
|
| [
| |
Atividade Usuario
Pesquisa View _ N
s -ACTD:int ) -UsuD 4rl» )
- controlador : Pesquisa View Pesqisa -ACT_USUD: int = USU_EMALL : String
T - ACT_USU_NOVE - Sing - USU_NOME : Strng
+ m: e ‘Bsmn )U' ' = - ACT_USU_SOBRENOME : String - USU_SOBRENOKE - String
+ un;ln e s9 i + pesausarl - - ACT_ATVIDADE : Sing - USU_SENHA : Sing
+ setPesquisalPesquisa : pes) : vo T T _ACTTOE - TE ~USUSALT: Biary
PesquisarUsuario PesquisarAtividade
+ pesquisar() - void + pesquisar() : void
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O diagrama foi dividido em trés partes para melhor visualizacdo do diagrama,

como mostra as figuras 22 — representando a view, 23 — representando os controllers

e 24 — representando o model.

Figura 22 - Diagrama — View.

<<interface> >
Observador

+ update(Usuario : List) : void
+ update(Atividade : List) : void

Autenticacao View

- controler] : Autenticacao View

+ criaTelaAutenticacao( : void

+ criaTelaPrincipal() : void

+ update(User : List) : void

+ setAutenticacao(autenticacao aut : Autenticacao View) : void

Gerenciamento View

- controlador2 :
- controlaclor3 :
- controladors5 :

cadastro
auteracao
exclusao

+ update(User :

List) : void

+ setCadastro(Cadastro cad : cadastro) : void
+ setAlteracao(Alteracao Alt : alteracao) : void
+ setExclusao(Excludao Ex : exclusao) : void

Pesquisa View
- controlador5 : Pesquisa View

+ criaTelaUsuario() : void
+ update(Usuario : List) : voic
+ setPesquisa(Pesquisa : pes) : void




Figura 23 - Diagrama — Controllers.

<<interface>>
Autenticacao

+ autenticar() : void

W

- ~

.
-

~
~

AutenticacaoAdministrador

AutenticacaoUsuarioComum

+ autenticar() : void

+ autenticar() : void

<<interface>>
Cadastro

+ cadastrar() : void

= =

.
’
;

\
\

CadastroUsuario

CadastroAtividade

+ cadastrar() : void

+ cadastrar() : void

<<interface>>
Alteracao

+ alterar() : void

7Y

AlteracaoUsuario

+ alterar() : void

<<interface>>
Exclusao

+ excluir() : void

7Y

ExclusaoUsuario

+ excluir() : void

<<interface>>
Pesquisa

+ pesquisar() : void

RY

.

3

N
N

PesquisarUsuario

PesquisarAtividade

+ pesquisar() : void

+ pesquisar() : void
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Figura 24 - Diagrama — Model.

< <interface>>
Sujeito

+ registrar(Observador o : Observador) : void
+ remover(Observador o : Observador) : void
+ notificar() : void

AN

Modelo

- usuario : List
- observadores : List

[ ———>{ - atividade : List

+ registrar(Observador o : Observador) : void
+ remover(Observador o : Observador) : void
+ notificar() : void

AtividadeDAO UsuarioDAO

+ cadastrar() : void + cadastrar() : void
+ alterar() : void + alterar() : void
+ excluir() : void + excluir() : void
Atividade Usuario
- ACT_ID : int - USU_ID : int
-~ ACT_USU_ID : int - USU_EMAIL : String
- ACT_USU_NOME : String - USU_NOME : String
- ACT_USU_SOBRENOME : String - USU_SOBRENOME : String
- ACT_ATIVIDADE : String - USU_SENHA : String
- ACT_TIME : TIME - USU_SALT : Binary
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Diagrama de Sequéncia

A figura 25 representa a autenticacdo de um usuario no sistema. O usuario
informa o devido nome e senha na tela de autenticacdo e em seguida os dados serao
conferidos, se os dados estiverem incorretos, aparecerd uma mensagem informando

0 erro, caso contrario, o usuario tera acesso ao aplicativo, pois ele estara logado.

Figura 25 - Diagrama de Sequéncia - Autenticacao.

sd Sequence Diagram0 J
Usuario : Ator : TelaAutenticar DadosAutenticacao Usuario. MsgErro : TelaErro
| 1: Autenticar(unome, senha)() | |
2: Autenticar(nome, senha)(] ‘ ‘ ‘
2.1: :getNome(), getSenha | |
M \
\
\
2.2: Dados Invalidos() nl
\ TJ
3 Status da Operacao() [
[
I | H
[
2.3: Daglos Validos() g
! 'u
[
4: Status da Operacaol) | |
\ [
T [
T

A figura 26 representa o cadastro de um usuario feito pelo administrador. O
usuario informa os dados na tela de cadastro, esses dados serdo enviados e
conferidos na classe usuario, se estes dados estiverem incorretos, sera informado a
mensagem informando o erro, caso contrario, serd chamado o método da classe

UsuarioDao que ir4 adicionar o aluno no banco de dados do sistema.
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Figura 26 - Diagrama de Sequéncia - Cadastro de Usuario.

sd Sequence Diagram0 J
Usuario : Ator : TelaCadastro : DadosCadastro : Usuario. : UsuarioDAO : . : MsgErro : TelaErro

. L: AdicionarUsuarigQ) | | } |
[
L

1.1: AdicionarUsuarioQ | I

1.1.1.1: Da}doslnvalidos()

1.1.1: ConfereDados

I
1.1.1.1.1: StatusOperadao:UsuarioNaoCadastrad ol)

I
1.1.1.2: DadosValidosg |

A

1.1.1.2.1:|StatusOperacao:Usuariofddastrado()

A

Diagrama de Atividades

A figura 27 descreve a atividade realizada pelo usuario administrador ao
efetuar uma excluséo relacionada ao usuéario. O administrador informa os dados do
usuario, em seguida o sistema consulta esse usuario. Se o registro for encontrado o
administrador visualiza os dados que o sistema ir4 recuperar confirmando assim a

excluséo, caso o registro ndo exista, o sistema informard uma mensagem.



Figura 27 - Diagrama de Atividade de Exclus&o de Usuaério.

a7

act Activity Diagramo)

Administrador

Aplicativo

?

Informar dados
do usuario

[ Consultar usuario

l no banco de dados

Registro

encontrado

sim ’
l

Confirmar
exclusido

Mostrar detalhes do
usuario

invédlido

[ Exibir msg: Usuario

|

Excluir usuario

A figura 28 descreve a atividade realizada pelo administrador ao efetuar uma

pesquisa relacionada ao usuario. O administrador informa o nome do usuario a ser

consultado na tela de pesquisa e em seguida o sistema busca este usuario no banco

de dados. Se retornar mais de um registro, o sistema informara uma lista contendo

estes registros, caso contrario, se nao for encontrado nenhum registro, o sistema

informard uma mensagem dizendo que o0 usuario que estar sendo pesquisado é

invalido no sistema, ou seja, nenhum cadastro no banco de dados com o nome

informado.



Figura 28 - Diagrama de Atividade de Pesquisa de Usuério.
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act Activity Diagram1 J

Usuario

Aplicativo

b

Informar nome ou parte do
nome do usuario

(

]
J

Selecionar usuario

l Consultar usuario no banco de dados ]

J

[ Mais de um registro encontrado ]

&

Exibir lista com

nome de todos os Apenas 1 registro

|
J

encontrado

usuarios
encontrados

]

/g@\

Visualizar

usuario

invalido

><> [ Exibir Msg: usuario

Mostrar detalhes

dos usuarios

Diagrama de Estado

A figura 29 representa o diagrama de estado do cadastro de usuéario. O

cadastro sera iniciado a partir da informacao dos dados do usuario a ser cadastro, o

objeto passara para o estado de Processando Requisi¢cdo e em seguida estes dados

serdo enviados ao banco de dados, se os dados estiverem corretos, 0 objeto passa

para o estado de Finalizado, caso contrario, ele passa para estado de N&o

Cadastrado, assim ele pode voltar ao estado Enviado, enviando os dados novamente,

ou passar para o estado Cancelado.
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Figura 29 - Diagrama de Estado de Cadastro de Usuario.

stmStatemachine Diagramo)

Iniciando cadastro \l Processando requisicao I
. . P
Informa dados do usuario

Envia dados ao/banco de dados

Finalizado
Confirma cadastro

Enviado

nvia dados novamente

Nao cadastrado

Cancelado

Cancelamento

Diagrama de Componente

O diagrama de componentes deste projeto é composto pelas trés partes do

MVC — Modelo, Visao e Controladores; e o DAO, conforme mostrado na figura 30.

Figura 30 - Diagrama de Componente Geral.

cmp Diagrama de Componentes)

visio 4] DAO &
. 7
! 1
! |
' | '
Aplicacio X '
| :
\"/ 1
Controlador =] N Modelo g
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4.3 - Construcéao

Sera apresentada nesta secdo a fase de construcdo. Nesta fase foram

desenvolvidos os protétipos de telas e o projeto de banco de dados.

Prototipo de Tela

A figura a seguir representa uma das principais interfaces do software com o
usudrio.

Figura 31 - Tela de Autenticagéo.

- 6:27 PM 4% 14
Acesso
Esqueceu a senha ?
Q W E R T Y U I @) P
A S D F G H J K L Seguinte
y X I civislIN]IM ' ?
223 & 2123

A tela de autenticacdo possui dois campos onde o usuario preenche com o seu
login e senha respectivamente, também encontra-se na tela de autenticacdo as
opcOes de realizar um novo registro, e recuperar a senha, apds os dados serem
validados o usuéario é redirecionado para a tela principal do sistema.
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Figura 32 - Tela de Registro.

= TonPm T
Registro Cancelar
Q W E R T b4 U I O P
A S D F G H J K L retorno
zxQcfvislnim]!]?
2123 @B 0 2123

A tela de registro possui cinco campos, sendo eles respectivamente, endereco
de email, senha, confirmacdo de senha, primeiro nome, ultimo nome e um botao
registrar, esse primeiro cadastro s6 pode ser realizado por um usuario administrador

por medidas de seguranca.
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Figura 33 - Tela de Recuperacéo de Senha.

>z 4:08 PM 2%

Recuperar senha Cancelar

Digite seu endereco de email

Q W E R T Y U | O P
A S D F G H J K L retorno
7 X C Y, B N M : ?
2123 B 0 n23

A tela de recuperacdo de senha possui apenas um campo, onde o usuario
preenche com seu email de cadastro, e um botéo, para que as informacdes de
recuperacao sejam enviadas para o endereco cadastrado, caso o endereco de email

nao seja valido, uma alerta aparecera na tela.
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Figura 34 - Tela Principal.

> = 4:11PM 2%

Inicio Sair

[

Selecionar imagem de perfil
Diego Baltieri

A tela principal possui 0 nome do funcionério junto com a imagem de perfil que
pode ser alterada. Também estdo na tela principal todos os botdes de controle e
acionamento da empresa ou apenas do setor responsavel e um botao para finalizar
a sessao, no exemplo da figura 34 uma lampada foi acionada pelo usuario cujo nome
aparece na tela principal, para obter mais detalhes dos acionamentos, basta o usuario

arrastar a tela para a direita e selecionar a opc¢éao relatorio.



Figura 35 - Tela Relatorio de Atividades
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> =

Menu

23

23

23

23

Home
23

Relatorio
23

Sair

23

23

23

24

24

24

23

23

Diego

Diego

Diego

Diego

Diego

Diego

Diego

Diego

Diego

Pedro

Pedro

Pedro

Diego

Diego

411 PM

Relatério de Atividades

Baltieri -> ligou 2015-09-10 04:40:43

Baltieri -> desligou 2015-09-10 04:40:48

Baltieri -> ligou 2015-09-10 04:40:59

Baltieri -> desligou 2015-09-10 04:41:10

Baltieri -> ligou 2015-09-11 02:47:58

Baltieri -> desligou 2015-09-11 02:48:00

Baltieri -> ligou 2015-09-11 02:49:18

Baltieri -> desligou 2015-09-14 19:12:05

Baltieri -> ligou 2015-09-20 14:35:13

Oliveira -> desligou 2015-09-20 14:36:48

Oliveira -> ligou 2015-09-25 19:40:51

Oliveira -> desligou 2015-09-25 19:40:52

Baltieri -> ligou 2015-09-28 17:05:34

Baltieri -> desligou 2015-09-28 17:05:36

2%

Na tela relatério de atividades o usuéario administrador pode realizar consultas

de todas as atividades realizadas e por quem elas foram executadas, de forma

remotamente, ou seja essa pesquisa pode ser feita até mesmo fora da empresa e em

outro dispositivo com a aplicacdo CONNECT instalada.

Projeto de Banco de Dados - Diagramas

Serdo apresentadas as fases de modelagem do banco de dados, conforme as

figuras 33 e 34. A figura 33 demonstra o modelo conceitual do banco de dados, a sua

estrutura; e a figura 34 apresenta o modelo logico, onde sdo demonstrados 0s

detalhes de implementacao de cada campo das tabelas a partir do modelo conceitual.



Figura 36 - Modelo Légico do Aplicativo.
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Senha_Token

/2 Stoken_ID: Integer(11)

/7 User_ID: Integer(11)

Token: Varchar(16)

Email_Token

|/~ Etoken_ID: Integer(11)

/7 User_ID: Integer(11)

1,1

(1,1)

1,1

(1,1)

Usyiario

/~ User_ID: Integer(11)

Email: Varchar(40)

Atividade

Nome: Varchar(40)

/7 Act_ID: Integer(11)

Sobr Varchar(40) (1,n) (1,1)

2

User_ID: Integer(11)

User_Tipo: Varchar(40)

Status: Varchar(10)

Senha: Varchar(50)

Salt: Binary(18)

Act_Time: Varchar(10)

DataCriacao: TimeStamp

ConfirmaEmail: Integer(11)

Email_Token: Varchar(16)

Dicionario de Dados

Tabela 9 — Tabela Usuario

Nome Usuario
Descri¢cao Tabela que armazena os dados dos usuarios
Campo Constraint Tipo Descricao
User_ID PRQ&':‘(RY INTEGER(11) Identificacéo
Email NOT NULL | VARCHAR(40) Email do usuério
Nome NOT NULL | VARCHAR(40) Primeiro nome
SobreNome NOT NULL | VARCHAR(40) Sobrenome
UserTipo NOT NULL | VARCHAR(40) Tipo de usuario, p_ode ser comum ou
administrador
Senha NOT NULL | VARCHAR(50) Senha
Salt NOT NULL BINARY(18) Valor binario gerado para aumentar a
seguranca dos dados
DataCriacao NOT NULL TIMESTAMP Data da criacdo
ConfirmacaoEmail | NOT NULL INTEGER(11) Confirma o cadastro do usuério




Tabela 10 — Tabela Atividade

Nome Atividade
Descrigéo Tabela que armazena as atividades realizadas
Campo Constraint Tipo Descricado
Act_ID PRIMARY KEY | INTEGER(11) Identificagdo da Atividade
User_ID FOREIGNKEY | INTEGER(11) Identificagdo do Usuério
Status NOT NULL VARCHAR(10) Status da atividade
Act_time NOT NULL VARCHAR(10) | Momento exato da realizagdo da atividade

Tabela 11 — Tabela Email Token

Nome Email Token
Descricédo Tabela que armazena a confirmacgéo do cadastro de usuério
Campo Constraint Tipo Descricao
Etoken_ID PRIMARY KEY INTEGER(11) Identificacdo do token
User ID FOREIGNKEY INTEGER(11) Identificacdo do Usuério
Email_Token NOT NULL VARCHAR(10) Token do email
Tabela 12 — Senha Token
Nome Senha Token
Descricéo Tabela que armazena a conversado hexadecimal da senha
Campo Constraint Tipo Descricao
Stoken_ID PRIMARY KEY INTEGER(11) Identificacdo da token
User_ID FOREIGNKEY INTEGER(11) Identificagdo do Usuério
Token NOT NULL VARCHAR(10) Token da senha
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Desenvolvimento do Sistema

Nesta fase foi realizado a implementacdo do CONNECT. Com detalhes da

estrutura do Padrao utilizado, o MVC — Model View Controller.

Classes da aplicacao

As principais classe do projeto sao:

Classe  Principal ou  MainPageViewController,  Classe  Usuario ou
RegistroViewController, Classe Atividades e a Classe MySQLDAO. Porém apenas as
gue se relacionam de forma direta com a classe Usuario serdo apresentadas.

Classe Principal

A figura 37 ilustra parte da classe principal
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Figura 37 Parte da Classe Principal

//
//
//
//
//
//
//

MainPageViewController.swift
Connect

Created by Diego Baltieri on 8/24/15.
Copyright (c) 2015 Arcalus Publicidade. All rights reserved.

import UIKit

class MainPageViewController: UIViewController, UIImagePickerControllerDelegate,

UINavigationControllerDelegate {

@IBOutlet weak var Luz: UIImageView!

@IBOutlet weak var Interruptor: UISwitch!

@IBOutlet weak var userFullNamelLabel: UILabel!
@IBOutlet weak var profilePhotoImageView: UIImageView!
//@IBOutlet weak var userEmaillLabel: UILabel!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
// Save da state of Switch

var padrao = NSUserDefaults.standardUserDefaults()

if (padrao.objectForKey("PosicaoDoAcionador") != nil){
Interruptor.on = padrao.boolForKey("PosicaoDoAcionador")
if (Interruptor.on == true){
self.Luz.image = UIImage(named: "Light")
Yelse{
self.Luz.image = UIImage(named: "'")
}
b

// Do any additional setup after loading the view.

//Make the profilePhotoImageView Circular

profilePhotoImageView. layer.cornerRadius = profilePhotoImageView. frame.
size.width / 2
profilePhotoImageView.clipsToBounds = true

UIColor.whiteColor().CGColor
3

profilePhotoImageView. layer.borderColor
profilePhotoImageView. layer.borderWidth

b

override func viewWillAppear(animated: Bool) {
super.viewWillAppear(animated)

//Reanding datas from DataBase and stored on NSUserDefaults
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Classe Atividade

A classe atividade contém seus devidos atributos e os métodos. A Figura 38

representa apenas parte da classe.

Figura 38 - Classe Atividade

func generateBoundaryString() —> String {
//create and return a unique string
return "Boundary-\(NSUUID().UUIDString)"

func displayAlertMessege(userMessage:String)

let myAlert = UIAlertController(title:"Atencdo™, message:userMessage,
preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert);

let okAction = UIAlertAction(title: "OK", style: UIAlertActionStyle.
Default, handler:nil)

myAlert.addAction(okAction);

self.presentViewController(myAlert, animated: true, completion:nil)

@IBAction func Acionador(sender: AnyObject) {
var padrao = NSUserDefaults.standardUserDefaults()
let userld =
NSUserDefaults.standardUserDefaults().integerForKey("userId")

if Interruptor.on {
registerActivity("ligou", users_user_id: userId)
self.Luz.image = UIImage(named: "Light")
padrao.setBool(true, forKey: "PosicacDoAcionador")

lelse{
registerActivity("desligou", users_user_id: userId)
self.Luz.image = UIImage(named: "")
padrao.setBool(false, forKey: "PosicaoDoAcionador")

func registerActivity(action: String, users_user_id: Int){
// Send HTTP POST (http request)

let myUrl = NSURL(string:"http://arcalus.com.br/master/connect/
SwiftAppAndMySQL/scripts/registerActivity.php");

let request = NSMutableURLRequest(URL: myUrl!);
request.HTTPMethod="POST";

let postString = "userAction=\(action)&userIdUser=\(users_user_id)";

request.HTTPBody = postString.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)

NSURLSession.sharedSession().dataTaskWithRequest(request,
completionHandler: {
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Pode se observar em destaque o método registerActivity(), que € um dos
métodos principais desta aplicacdo, ele recebe por parametro a posicdo dos
acionadores, ou seja, se estdo ligados ou desligados e também a identificacdo do
usuario que acionou, essa informacédo é enviada ao banco de dados de forma

instantanea, esse método é implementado na classe atividade.

Classe Usuario

A classe Usuario contém todas as instancias e métodos relacionados aos
usuarios, seja ele comum ou administrador. A Figura 39 representa parte da classe
Usuario denominada de RegistroViewController.

Figura 39 - Classe Usuario

// RegistroViewController.swift

// Created by Diego Baltieri on 7/21/15.

import UIKit

class RegistroViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate {

@IBOutlet weak var userEmailAddressTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var userPasswordTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var userPasswordRepeatTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var userFirstNameTextField: UITextField!
@IBOutlet weak var userLastNameTextField: UITextField!

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view.

b

override func didReceiveMemoryWarning() {
super.didReceiveMemoryWarning()
// Dispose of any resources that can be recreated.

b

@IBAction func BotaoCancelarTapped(sender: AnyObject) {
self.dismissViewControllerAnimated(true, completion: nil)

@IBAction func registroButtonTapped(sender: AnyObject) {
let userEmail = userEmailAddressTextField.text
let userPassword=userPasswordTextField.text
let userPasswordRepeat=userPasswordRepeatTextField.text
let userFirstName=userFirstNameTextField.text
let userLastName=userLastNameTextField.text

if(userPassword !'= userPasswordRepeat)

//Display alert message
displayAlertMessege("A senha nado confere")

return

}

if(userEmail!.isEmpty || userPassword!.isEmpty || userFirstName!.isEmpty
|| userLastName!.isEmpty)

{

//Display an alert messege
displayAlertMessege("Todos os campos devem ser preenchidos !")
return
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5- CONSIDERACOES FINAIS

Um sistema de gerenciamento de controle e acionamento é muito importante
para auxiliar profissionais do setor de seguranca privada, devido a facilidade de
gerenciamento de dados com seguranca, confiabilidade e comodidade. Neste
trabalho foi possivel desenvolver um protétipo do aplicativo capaz de se comunicar
com sistemas eletronicos e realizar o gerenciamento do controle e acionamento para
o0 setor de seguranca privada. Foi estudado o referencial teérico para o
desenvolvimento da aplicacdo, todos os requisitos funcionais e nao funcionais foram

definidos e também o banco de dados relacional foi implementado.

A versédo desenvolvida da aplicacéo possui fungdes que ainda estado limitadas
e serdo posteriormente aprimoradas. A principal caracteristica que sera
implementada nas préoximas versdes serd a autenticacdo por biometria, ja que 0s

novos dispositivos e frameworks da Apple oferecem este recurso.

A maior dificuldade encontrada durante o desenvolvimento da aplicagéo foi a
falta de contetdo da linguagem de programacédo Swift, e sua constante atualizacéo
em um curto espaco de tempo. No instante em que 0 projeto comecou a ser
desenvolvido a versao disponivel era a Swift 1.0, atualmente a linguagem ja se

encontra em sua versao 2.1

O trabalho pode contribuir de forma significativa com empresas do setor de
seguranca privada, além de incentivar a comunidade académica a despertar
interesses no desenvolvimento de aplicacbes voltada para a seguranca de

patrimoénios e pessoas.
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