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RESUMO

Este projeto busca abordar a problematica da poluigdo no municipio de
Lajes/RN. A amenizagdo desta problematica € de inteira importancia para os
moradores da cidade, pois esses s&do produtores e consumidores de recursos
ambientais locais (ex.. pecuaria e agronomia). O trabalho visa realizar um
mapeamento sobre os indices de poluicdo e as areas mais afetadas do municipio de
Lajes/RN e, além disso, propor um sistema de localizagao de lixeiras que promova o
descarte correto de materiais. Para isso, foi realizada uma pesquisa para identificar
se a populacao tem ciéncia dos locais de descarte da cidade, e se estéo utilizando
dos mesmos. Em seguida, € proposto o desenvolvimento de um sistema que mostre
ao usuario a lixeira mais proxima a ele, de acordo com a necessidade. Espera-se
que os resultados deste projeto promovam a conscientizagdo da populagéo sobre a
atual situagdo da poluicdo do municipio, e estimule a forma adequada de descartar
os materiais rejeitados. Assim, este projeto servira como um caminho para a
obtengao de informagdes que levem a redugao da poluigdo e preservagao ambiental

local.

Palavras-chave: Poluigao; lixo; descarte; Lajes; java; spring boot;



ABSTRACT
This project seeks to address the problem of pollution in the city of Lajes/RN. The
alleviation of this problem is of great importance for the residents of the city, because
they are producers and consumers of local environmental resources (livestock and
agronomy). This work aims to perform a mapping on the pollution indexes and the
most affected areas of the municipality of Lajes/RN and, in addition, propose a
dumps location system that promotes the correct disposal of materials. To this end, a
survey was conducted to identify whether the population is aware of the city’s
disposal sites, and whether they are using them. Then, it is proposed to develop a
system that shows the user the dump closest to them, according to the need. It is
expected that the results of this project promote the awareness of the population
about the current situation of the city’s pollution, and stimulate the appropriate way to
dispose of rejected materials. Thus, this project will serve as a path for obtaining
information leading to the reduction of pollution and local environmental

preservation.

Keyword: Pollution; Garbage; Discard; Lajes; java; spring boot;
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1 INTRODUGAO

A preservacao ambiental € um assunto de grande importancia social. Dessa
forma, € importante refletir acerca da polui¢gao e sobre como fazer o descarte correto
dos residuos solidos, evitando o comodismo social e a indugdo a uma conduta
prejudicial ao meio ambiente. Esses residuos sdao consequéncias das atividades
humanas e em sua maioria podem ser reutilizados ou reciclados. Este lixo é
classificado em duas categorias: o biodegradavel e o ndo biodegradavel.

O primeiro é aquele que a natureza absorve rapido, ou seja, que se degrada
facilmente, sendo assim menos prejudicial. Ja o segundo é basicamente o que néo
se degrada, esse lixo nao é absorvido pela natureza facilmente, provocando um
acumulo muito grande no meio ambiente e gera consequéncias negativas a longo
prazo. A partir do descarte incorreto de materiais, as pessoas, além de se
prejudicarem, prejudicam também o lugar onde vivem.

Partindo da problematica do descarte incorreto do lixo, desenvolvemos a
ideia da construgao de um sistema que permita a localizac&o de lixeiras proximas ao
individuo, facilitando assim o descarte adequado do lixo. Através dele, o usuario
podera buscar as lixeiras de acordo com o bairro e rua em que se encontram e pelo
tipo de lixo. Apds selecionar a lixeira que deseja, podera ver com mais detalhes
informacgdes sobre ela, como por exemplo referéncias de localidade e imagens para
ajudar na sua localizagdo. O wusuario também pode cadastrar lixeiras, ou
denuncia-las, caso estejam com o enderego errado. O sistema foi pensado para ter
uma estética simples e de facil compreenséao, tendo em vista que qualquer pessoa
pode acessa-lo.

O projeto, além de ter uma grande importancia de formagado académica, tem
a finalidade de fazer com que a comunidade que tenha acesso ao sistema se
conscientize, pois facilita o encontro das lixeiras, induzindo-os ao descarte do lixo de
forma correta. Além disso, a partir da propagacao deste sistema, outros lugares
poderdo adotar esse método, contribuindo com a amenizacdo de uma problematica

que prejudica a saude dos moradores e 0 meio ambiente.



1.1 OBJETIVO GERAL

Realizar a construcdo de um sistema que auxilie no descarte correto de
materiais solidos, na regido de Lajes-RN. Além disso, realizar, também, o estudo da
percepcao do descarte dos materiais solidos da populagdo de Lajes, que sera a

cidade tomada por base para o desenvolvimento deste sistema.

1.2 JUSTIFICATIVA

E comum as pessoas descartarem incorretamente os materiais solidos,
muitas vezes por nao entenderem sobre o0 assunto e ndo saberem a problematica
que esse descarte inadequado pode ocasionar. Mas também podem apenas nao
saber onde descartar o lixo, e acabar descartando em qualquer lugar. O sistema
desenvolvido serve para conscientizar as pessoas e ajuda-las a encontrarem um
ponto de descarte mais préximo de si, fazendo com que a populagao seja induzida
a pratica do descarte correto, diminuindo a poluicdo que os descartes incorretos de

materiais soélidos ocasionam.



2 DADOS GERAIS DA EXTENSAO

Titulo do projeto: Onde esta a lixeira

Periodo de realizacao: 10/10/2020 a 31/10/2021
Total de horas: 340 horas.

Orientador: Fernando Helton Linhares Soares
Funcgao: Aluno Voluntario

Formacao profissional: Técnico em informatica
Abaixo seguem as atividades desenvolvidas ao longo do periodo de
realizagcdo do projeto destacando a carga horaria empenhada e os resultados

alcancados em cada uma das atividades.

Quadro 1 — Sintese das Atividades do Aluno no Projeto.

CARGA ATIVIDADES DESENVOLVIDAS RESULTADOS
HORARIA ALCANCADOS
30 Levantamento de Requisitos Todos os requisitos

funcionais do portal foram
levantados e o diagrama de
caso de uso foi
desenvolvido

60 Desenvolvimento do
Projeto de arquitetura do sistema diagrama de classe e do

diagrama de sequéncia;

400 Finalizagdo da
implementacao do portal
Implementacao do sistema proposto com todos os
requisitos funcionais

levantados anteriormente ;

30 Escrita do relatério de atividades Relatdrio final concluido

30 As reunides ocorriam nas
Reunides do acompanhamento do | salas da propria instituigao,
projeto mas, devido a pandemia,

passaram a ser realizadas
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por video chamadas através

do Google meets.

Fonte: autoria prépria (2020).
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA
3.1 O DESCARTE DE MATERIAIS SOLIDOS:

Segundo a Politica Nacional de Residuos Sélidos(PNRS), residuos sélidos
sao definidos como “todo material, substancia, objeto ou bem descartado resultante
de atividades humanas em sociedade”. Logo, podemos dizer que sao partes de
producao e bens de consumo que apos a sua utilizacao, sdo descartados. A maioria
desses residuos sdo produzidos em grandes centros urbanos, principalmente em
residéncias pessoais, escolas, hospitais, industrias e outros meios de grande porte,
localizados nas grandes cidades. E importante se preocupar como esta
acontecendo esse descarte de lixo, pois, se feito de maneira errada pode mais

prejudicar do que ajudar. (ProteGEEr, 2022)

Alguns materiais sao altamente prejudiciais para o0 meio ambiente. Muitos, na
maioria das vezes, demoram anos para se decompor. Isso acaba gerando,
principalmente em aterros sanitarios, uma grande devastagcdo causada pela
poluicdo. Muitos desses residuos poderiam ser reciclados, mas sao apenas
deixados de lados gerando mais e mais entulho, sem nenhuma resolucao (IPEA,
2020)

3.2 HTML, CSS, BOOTSTRAP

O HTML (Linguagem de Marcagao de Hipertexto), € uma linguagem utilizada
para a construcdo de paginas web. Além de ser de facil entendimento, nos
proporciona realizar o desenvolvimento e estruturacdo de conteudos que serao
postos nas respectivas paginas. Os padrdes HTML s&o gerenciados pela W3C
(World Wide Web) e atualmente encontra-se na versao 5, que foi langada em 2014.
(W3C, 2021)

O CSS (Style Sheets), identifica-se como folhas de estilo em cascata que
permite, ao desenvolvedor, exibicdo e acado da pagina HTML. Sua particularidade &
definir como os elementos que estruturam uma pagina web serédo exibidos. Desta
forma, é através do CSS que podemos desenvolver, paginas “dinamicas” e
interativas, com funcionalidades que vao além da utilizacdo apenas do HTML.(W3C,
2021)

3.3 SPRING, SPRING BOOT, SPRING SECURITY, SPRING DATA e THYMELEAF
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O Spring é um framework, que é utilizado principalmente em sistemas de
linguagem java, que tem como objetivo, facilitar o desenvolvimento das aplicacdes.
Com a sua concepgao de inversao de controle e inje¢cao de dependéncias, podemos
ter acesso a uma gama de funcionalidades, que sao adicionadas a partir de
bibliotecas. Abaixo temos uma descrigdo das que foram utilizadas e suas principais

fungdes.(Spring, 2021)

O Spring Boot é usado para configurar o Spring e os ambientes de
desenvolvimento e execugdo, trazendo uma grande facilidade e velocidade na
configuracado inicial das aplicagdes. Gracas a ele é possivel utilizar outras
bibliotecas do Spring com pouca ou nenhuma configuragéo adicional. Uma delas é o
Spring Security que traz recursos de seguranga para a sua aplicagéo, possui uma
facil configuracao e diversas funcionalidades como gerenciamento de login, logout,
cargos e autorizacdo. Outra biblioteca bastante utilizada também é o Spring Data,
que facilita o acesso e a conex&o a ferramentas e tecnologias de armazenamento
de dados, permitindo a interacado entre a sua aplicacdo e um banco de dados de
maneira simples, tornando o ambiente de desenvolvimento mais produtivo. (Spring,
2021)

O Thymeleaf € um template engine, utilizado em sistemas com linguagem
Java, que tem como fungéo, criar paginas HTML dinamicas, fazendo uma conexao
entre o frontend e o backend, dando inumeras possibilidades para o desenvolvedor.
(Thymeleaf, 2018)
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4 METODOLOGIA

O método utilizado para o desenvolvimento do projeto foi o pesquisa-agao,
que segundo Thiollent (2009), em Metodologia da Pesquisa-agao, € um método que
utiliza a pesquisa social com base empirica que é elaborada e realizada em jungao
com uma agdo ou com a resolugdo de um problema coletivo no qual os
pesquisadores e os participantes representativos da situagdo ou do problema estao

envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Sendo assim, foi realizada uma pesquisa para entender a real importancia e
a necessidade da criagao do sistema proposto. Para conseguir atingir um maior
numero de pessoas de maneira eficiente, foi desenvolvido um questionario
utilizando o Google Forms, por se tratar de um servigo gratuito gerador de
formularios online de facil acesso, bom retorno de dados e grande segurancga de
informagdes. As perguntas foram direcionadas aos alunos do campus avancado
Lajes, prioritariamente aos moradores do municipio de Lajes, uma vez que esta é a
localidade objeto de estudo do trabalho, sendo utilizado uma linguagem mais

popular para garantir a compreensao do publico alvo.

Apos a obtencdo dos resultados, analisamos as respostas e concluimos que
a maioria dos alunos do campus Lajes e residentes do municipio desconheciam a
localizagdo das lixeiras da cidade, especialmente as lixeiras destinadas a coleta
seletiva. Portanto, direcionamos o sistema para as reais necessidades da
populagdo, tornando a visualizagdo da localizagdo das lixeiras a principal

funcionalidade proposta.

Com os dados do questionario analisados foi dado inicio ao planejamento
do sistema, criando os diagramas de caso de uso e de classe, visando uma melhor
organizacdo e entendimento das funcionalidades a serem desenvolvidas na
execucgao do projeto. O sistema foi implementado com a linguagem Java, utilizando
para tal o framework Spring Boot, junto com a template engine thymeleaf. Essas
ferramentas foram escolhidas devido sua praticidade, eficiéncia e adequacéo aos
requisitos do sistema proposto. O Eclipse foi a IDE (Integrated Development
Environment) para desenvolvimento do sistema devido a sua grande variedade de
ferramentas, funcionalidades e sua popularidade no mercado de desenvolvimento

Java. Para gerenciar o banco de dados da aplicagdo, o MySQL foi escolhido pela
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sua praticidade e eficiéncia no gerenciamento de dados. Também foi utilizado o
Spring Security, devido seus recursos avangados e de simples configuragao,
responsavel pela autenticacdo e autorizagdo dos usuarios da aplicagdo. No
front-end foi utilizado a linguagem de marcagao HTML juntamente com o bootstrap,
que € um framework CSS de codigo aberto que disponibiliza componentes prontos

deixando as paginas do site visualmente mais harménicas e bem vistas.

Para se ter uma melhor seguranga no armazenamento codigo-fonte do
sistema foi utilizado o GitHub, plataforma que armazena cdédigo fonte e arquivos,
que além de hospedar a aplicagdo, também €& possivel ambos integrantes do grupo

contribuirem ao projeto de forma simultanea, estando cada um em sua cidade.

Utilizamos o padrao MVC devido sua ampla utilizagcdo nos projetos
desenvolvido para web, usado para organizar a aplicagao, dividindo o projeto em
camadas bem definidas. As camadas sao trés: o Model, responsavel pela
manipulacdo de dados da aplicagao; View, onde acontece a interacdo do usuario
com o sistema, la ficam as interfaces que mostram as informagdes do model para o
usuario; e por ultimo a camada Controller, responsavel por controlar e ligar o model

a view.
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5 ANALISE E PROJETO DO SISTEMA PROPOSTO
5.1 APLICACAO DO FORMULARIO

Para concretizar a ideia do projeto, e fazer um levantamento do entendimento
dos possiveis usuarios do sistema proposto, foi aplicado um formulario de forma
online a alguns alunos do IFRN Campus Avangado Lajes-RN. Abaixo podemos ver

as perguntas e imagens dos graficos com as respostas obtidas:

Vocé descarta o seu lixo de maneira minimamente correta(joga o lixo no lixo) ?

@® Sim
@ As vezes

@ Nao

(Figura 1 - Referente a pergunta “Vocé descarta o seu lixo de maneira minimamente

correta?” )

Vocé sabe onde ficam localizadas as lixeiras dos ambientes URBANOS que
costuma frequentar ?
@ Sei a grande maioria

@ 506 lembro de algumas
@ Nao lembro de quase nenhuma

(Figura 2 - Referente a pergunta “Vocé sabe onde ficam localizadas as lixeiras dos

ambientes URBANOS que costuma frequentar ?”)
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Vocé sabe onde ficam as lixeiras de coleta seletiva da cidade ?

® Sim
® Nao

Y

(Figura 3 - Referente a pergunta “Vocé sabe onde ficam as lixeiras de coleta

seletiva da cidade ?”)

Vocé acha que um app/site que mostra as lixeiras mais proximas a vocé ajudaria ?

@ Ajudaria muito
@ Iria ajudar um pouco
@ Indiferente

. @ Nzo ajudaria

(Figura 4 -Referente a pergunta “Vocé acha que um app/site que mostra as lixeiras

mais proximas a vocé ajudaria ?”)

Diante das respostas obtidas, apenas 50,7% das pessoas descartam o lixo
minimamente correto, como podemos ver na Figura 1, resultado preocupante tendo
em vista que 46,5% dos questionados ndo fazem o basico. Ao serem também
questionados sobre a localidade das lixeiras em ambientes onde eles costumam
frequentar apenas 22,5% disseram que sabiam onde encontrar a maioria das
lixeiras(Figura 2). J&4 na Figura 3 ao serem interrogados se sabiam onde ficavam
localizadas as lixeiras seletivas da cidade, a maioria (93%) responderam que nao

sabiam. E por ultimo foi questionado sobre a construcao de site que mostrasse a
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localidade das lixeiras mais proximas de si, e 36,6% disse que ajudaria muito e

57,7% disse que ajudaria um pouco (Figura 4). Portanto, analisamos e chegamos a

conclusao que é benéfico o desenvolvimento de um projeto com a finalidade de

conscientizar e ajudar na localidade das lixeiras.

5.2 REQUISITOS E CASOS DE USO

A primeira etapa a ser realizada para a construgdo de um sistema é o

levantamento dos requisitos, que serve como guia no decorrer do desenvolvimento.

Dessa forma, foi elaborado um conjunto de funcionalidades, descritas como

requisitos, que o sistema proposto deve atender. Abaixo podemos ver essas

funcionalidades e suas respectivas descricoes: :

e RFO1:

o

o

o

e RF02:

O sistema deve permitir o cadastro de lixeiras:

Pré-condicdo: para realizar essa funcionalidade o usuario ja deve estar
cadastrado

Pos-condicdo: A nova lixeira deve estar armazenada no banco de
dados

Autores: Usuario

O sistema deve permitir que o usuario visualize as lixeiras préximas a

sua localizag&o

o

e RFO03:

o

e RFO04:

Pré-condicdes: A lixeira deve estar cadastrada para poder ser

visualizada
O sistema deve permitir o cadastro do usuario

Pré-condigdes: para realizar essas funcionalidade o usuario deve

preencher os campos de informagao

Pds-condicées: o novo usuario deve estar armazenado no banco de
dados

O sistema deve permitir o login do usuario

Pré-condi¢cdes: para realizar essa funcionalidade o usuario deve estar
cadastrado

Pés-Condicdes: O usuario tem que estar armazenado no banco de

dados
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Apos a listagem dos requisitos, iniciamos a criacdo do diagrama de casos de
uso, que tem a finalidade de descrever as principais funcionalidade do sistemas na
visdo do usuario, também descreve a interacdo dessas funcionalidades com os
atores do mesmo sistema. Na Figura 5 podemos visualizar as fungdes que podem

ser realizadas e o que cada ator pode fazer.

Acessar lista de Relacionamento .
ipiairasy T Detalhes da lixeira
- Pesquisar por
L lixeiras
Acessar pagina de
— o i
conscientizagao
/ Fazer cadastro de
: A 5
Usuério ndo logado —— UsUALe
Cadastrar lixeiras
Usuério logado Denunciar lixeiras
\T/I Acessar lista de
_]_ denuncias
administrador L’ Apagar lixeiras

Figura 5 - Diagrama de Casos de uso

Como podemos ver no diagrama o Usuario ndo logado é o usuario que pode
navegar pelo site sem precisar estar logado, ele tem acesso a lista das lixeiras,
podendo pesquisar e achar a lixeira mais proxima de si e ver detalhes sobre ela,
pode também visualizar a pagina de conscientizagdo, se cadastrar ou fazer login.
Ja o Usuario logado tem acessos a todas as fungdes que o Usuario ndo logado
tem, além de, quando logado no site ele pode cadastrar lixeiras, assim como
também pode denuncia-las. E por fim o Administrador que € o responsavel pelas
denuncias das lixeiras, € o unico que pode ver a lista das denuncias, podendo
também deletar a lixeira do banco de dados apods trés denuncias. Somente os

desenvolvedores do site tém acesso a essa conta.
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5.3 DIAGRAMA DE CLASSES

Na Figura 6 podemos visualizar o diagrama de classe usado para
documentar a estrutura do sistema. Esse diagrama descreve a estrutura de classes
qgue o projeto tera e os relacionamentos entre essas classes.

Para a criagdo do diagrama foram feitos estudos para o desenvolvimento do
mesmo. A classe na programacdo é onde €& armazenado caracteristicas e
comportamentos de um objeto, os atributos € onde definimos essas caracteristicas,
ou seja, sao as propriedades desse objeto, conhecido também como variaveis. E os
meétodos que sdo as agao ou procedimentos desse objeto, podendo também ser
utilizado para a interagdo com outros. Abaixo veremos como foi aplicado cada

conceito na criagdo do diagrama.

Usuario
-id: Long Cargo
-nome: String
-dataNasc: String -id: Long
-cidade: String <} -nome: String
-email: String
-senha: String
1.
Cadastra
\J
0.
Lixeira
id: Long Denuncia
-tipo: String id:
; : -id: Lo
-bairro: String 1 Recebe » 0... -:'notivg?Slring
-rua: String . ‘ -argumento: String
-complemento: String
-nomelmg: String

Figura 6 - Diagrama de Classe

A classe Usuario é responsavel por definir os dados dos usuarios que irdo se
cadastrar no site, esta classe tem como atributos o id, nome, dataNasc (referente a
data de nascimento), cidade, email e senha. A classe Cargo foi desenvolvida

apenas para os administradores do site, onde é possivel ter acesso a lista de



20

denuncias, e a permissédo para a exclusao das lixeiras, a classe tem como atributos
o id e nome. A classe Lixeira, € a classe onde é definido os dados para o cadastro
das lixeiras no banco de dados, ela depende da classe Usuario, ou seja as lixeiras
s6 podem ser cadastradas pelo usuario que esta no sistema, um usuario pode ter
varias lixeiras cadastradas, a classe tem como atributos, id, nome, tipo, bairro, rua,
complementos e nomelmg (referente a imagem da lixeira) . e Por fim a classe
Denuncia que foi criada para denunciar lixeiras que nao estdo com endereco
correto, ou algo do tipo, e assim ser avaliado pelos ADM, que podem excluir ou nao
a lixeira do sistema, € uma que depende da classe Lixeira, as denuncias s6 irdo
existir se a lixeira também existir, por isso a dependéncia, e uma lixeira pode

receber varias denuncias, os atributos sdo id, motivo e argumento.
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6 ONDE ESTA A LIXEIRA?

O portal Onde esta a lixeira, foi desenvolvido para facilitar a localizagao de
lixeiras na cidade de Lajes/RN, com o intuito de promover o descarte consciente de
residuos solidos, visando uma cidade mais sustentavel. Possuindo uma interface de
facil entendimento e manuseio, assim como fungdes simples e diretas, utiliza uma
linguagem simples que traz ainda mais facilidade ao navegar. A intengdo é que
qualquer pessoa possa acessar € buscar um local de descarte, independente de

seu nivel de conhecimento.

6.1 FUNCIONALIDADES DESENVOLVIDAS

Ao acessar o sistema, a primeira coisa que temos acesso € uma lista com
lixeiras, cada uma delas mostra qual o tipo de descarte, bairro, rua e complemento,
para facilitar a localizagcdo. Caso o sistema esteja sendo acessado por um

administrador também aparecera o id da lixeira.

Através do botdo “Detalhes” temos acesso a mais informagdes sobre a
mesma, além de uma foto para ser usada de referéncia do local. Acima da
lista(Figura 7 - Pagina inicial) podemos encontrar filtros para facilitar a busca,
pode-se utilizar trés tipos de buscas, rua, bairro e tipo. Clicando no botao "Limpar" o

filtro sera reiniciado e todas as lixeiras irdo aparecer novamente.

Ainda na tela inicial podemos encontrar um botdo chamado “Adicionar
lixeira”, localizado acima dos filtros, ao acessar, o usuario é redirecionado a tela de
cadastro de lixeira. Além disso, na barra mais acima, encontramos o cabecalho do
site, ele esta presente em todas as outras telas, sempre que clicar na logo que fica a
esquerda, o usuario sera redirecionado para o menu principal. Além disso tem
acesso a uma pagina de conscientizagcédo e orientagdo sobre descarte adequado e

consciente, para acessa-la, basta clicar no botao "Conciente-se".

Ainda no cabecgalho encontramos os botdes “cadastre-se” que leva o
usuario para uma tela de cadastro onde ele podera criar uma conta no site, e o
botdo “entrar” que leva até a tela de login onde é possivel acessar sua conta caso
tenha uma. Porém apds efetuar o login esses botdes sdo substituidos, aparecera

um botao “sair” que permite sair de sua conta. Além disso, se a conta que estiver
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acessando for uma conta de administrador do sistema, também ficara disponivel um
botado “Lixeiras com denuncias" que permite o administrador acessar uma lista com
as lixeiras que foram denunciadas. Para melhor visualizar essas mudangas no

cabecalho veja as figuras.

() localhost

ONDE .
ESTA
A LIXEIRA?

Onde esta a lixeira?

Adicionar Lixeira

Pesquisar por Bairro Pesquisar por Rua Pesquisar por Tipo

Vidro Materiais néo reciclados Papel e papelao
Alto da maternidade Alvorada Centro
Rua Firmamento Rua Luan Batista Rua Jodo Batista
Préximo ao mercado Préximo a padaria do seu zé Préximo a igreja matriz

Detalhar Detalhar Detalhar

Hospitalar Materiais néo reciclados Materiais nao reciclados

Coahb Alvorada

Figura 7 - Pagina inicial

Apos acessar um lixeira especifica, clicando em "detalhes", o sistema leva o
usuario para uma nova pagina(Figura 8 - Detalhes da lixeira) onde se tem acesso a
mais informagdes sobre a lixeira, o principal ponto dessa funcionalidade é a
aparicdo de uma imagem do local, que € de grande auxilio para uma melhor
localizacdo. Caso o usuario verifique que a lixeira ndo existe mais, ou nao se
encontra com as informagdes que estdo sendo mostradas, é possivel realizar uma
denuncia sobre ela clicando no botao “solicitar exclusao”, que se encontra no canto
inferior direito. Caso esteja acessando o sistema através de uma conta de
administrador, também aparecera uma tabela abaixo das informacgdes, contendo
todas as denuncias feitas para aquela lixeira, outra funcionalidade acrescentada ao

cargo, € botdo de excluir, que delata a lixeira do sistema.
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ONDE _
ESTA
A LIXEIRA?

Tipo de lixo: Materiais ndo reciclados
Bairro: Coahb
Rua: Rua Fernando Caxias

Complemento: Préximo ao mercado sdc José

Solicitar exclusio apagar

id Motivo Argumento

3 Lixeira ndo corresponde ao tipo que esta na descrigio a lixeira € ndo mais de lixo reciclavel

4 Lixeira ndo corresponde ao tipo que estd na descricio a lixeira & ndc mais desse tipo

Figura 8 - Detalhes da lixeira

Caso seja necessario solicitar a exclusdo da lixeira, apés verificar que suas
informacdes realmente estdo equivocadas, o usuario podera acessar um formulario
de denudncia, que possui dois campos, o primeiro requer que seja informado o
motivo da realizacdo da denuncia, e utiliza opg¢des pré definidas pelo sistema, ja o
outro campo, pede argumentos para exclusdao de preferéncia que situagdes atual
seja descrita. ApOs a realizagdo da denuncia os administradores do sistema irdo

avaliar se esta denuncia é recorrente e irdo tomar as devidas providéncias.

ONDE
ESTA
A LIXEIRA?

Denunciar Lixeira

Qual o motivo da denuncia?:

Escolha um motivo...

Argume

Ex: a lixeira esta posicionada no outro lado da rua, em frente a casa x

‘ Limpar ‘ Denunciar

Figura 9 - Formulario de denuncias
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Caso um usuario tenha conhecimento de um local de descarte seletivo de
qualquer tipo, e até mesmo de uma lixeira comum, ele mesmo pode cadastrar uma
nova lixeira. Para isso basta acessar o formulario de cadastro de lixeira, através do
menu iniciar clicando em “Adicionar Lixiera”. Apds o acesso, € necessario preencher
cinco campos, os dois primeiros sao referentes ao tipo de lixeira e ao bairro, ambos
possuem opgoes pré definidas que abrangem todas as opgdes quando se trata do
contexto da cidade de Lajes. As préximas duas opg¢des sdo campos de texto para
que seja informado a rua e o complemento. Ja o ultimo é para que seja anexado

uma foto do local para que haja uma melhor visualizagao do local.

ONDE |
ESTA
A LIXEIRA?

Cadastrar Lixeira

Tipo:

Escolha uma opgio..

Bairro:

Escolha uma opgio..

Adicione uma foto da lixeira:

[ZLLALEETGIGE Nenhum arquive selecionado
‘ Limpar‘ Adicionar

Figura 10 - Formulario de cadastro de lixeira

Algumas das funcionalidades do sistema s6 ficam disponiveis caso o usuario

esteja cadastrado, para realiza-lo, basta clicar no botdo “cadastre “ no canto
superior direito. Apds isso, ele sera redirecionado para o formulario de cadastro,
onde tera que preencher cinco campos de texto, que s&o: nome, data de
nascimento, cidade, email e senha. Apds isso, basta clicar no botdo “entrar”, que
também fica no canto superior direito, entdo, sera redirecionado para tela de /login,
onde encontrara os campos: email e senha, basta preencher com os mesmo dados

utilizados no cadastro.
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ONDE .
ESTA
A LIXEIRA?

Cadastrar Usuério

Ex: Maria Laura da Silva
Data de Nascimento:

Ex: 24/07/2000
Cidade:

Ex: Lajes-RN
Email:

Ex: laura@gamail.com

Senha:

Ex: laurinha@123

B

Figura 11 - Formulario de cadastro de usuario

ONDE .
ESTA
A LIX EI_R_A?

Email:

Email

Senha:

Senha

N3o é cadastrado? Cadastre-se

Figura 12 - Tela de acesso

Ao clicar na palavra conscientize-se, que fica no centro do cabecalho, o
usuario sera redirecionado para uma pagina de informagdes referente ao descarte
seletivo. A pagina apresenta a cor referente a cada tipo de lixo, fala como descartar

cada um deles e ainda da dicas gerais de descarte.
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ONDE .
ESTA
A LIXEIRA?

| w"
L~

D4

PAPEIS E METAIS PLASTICO  HOSPITALR ORGANICO
PAPELOES

Separe residuos por categorias

A maneira mais recomendada para descartar corretamente o lixo
doméstico é separd-los por materiais recicldveis (garrafas de vidro,

aorrafoc nlbcticac latac otr) o maotorioic nan recicldvaic facnalhac

Figura 13 - Conscientize-se

6.2 IMPLEMENTACAO

Para a implementacdo das funcionalidades a qual fiquei responsavel, foi
necessario usar recursos que ja foram mencionados anteriormente na metodologia,
como spring boot, bootstrap, HTML, Thymeleaf.

Inicialmente foi criado um projeto em spring, usado para desenvolver e
configurar de forma mais facil o desenvolvimento de um framework, o projeto foi
baixado ja com todas as dependéncias necessarias para dar inicio ao
desenvolvimento da aplicagdo. Apos criar e baixar o spring e configurar com as
dependéncias necessarias, foi iniciada a implementagéo do projeto, como podemos
ver abaixo, na figura 14, foi feita uma classe de entrada que ¢é a partir dela que
projeto entende que se trata de uma classe de entrada devido a anotagao
@SpringBootApplication e também por possuir o0 método main(). Na linha 10 é

usado SpringApplication.run para a inicializagao da aplicagdo com Spring Boot.
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[J] OelApplicationjava &2
1 package pi.projeto.oel;

£
3# import org.springframework.boot.SpringApplication;[]
I:)

.

6 @SpringBootApplication

7 public class OelApplication {

8

9e public static void main(String[] args) {
SpringApplication.run(OelApplication.class, args);
1 System.out.println("Servidor iniciado");

]

Figura 14 - Classe de entrada

Apo6s a execucdo da classe de entrada, foi criado um pacote com o0 nome
pi.projeto.oel.controller, onde iremos criar a classe controller, responsavel por
gerenciar as requisi¢gdes do projeto. No pacote criamos a classe IndexController,
através da anotacdo @Controller o programa ja identifica que a classe € um
Controller no padrao MVC, e na linha 9 usamos a anotagao @RequestMapping para
mapear a pagina, e na linha 12 usamos o return "redirect:/oel" pois, iremos
redirecionar a pagina para outra, na qual ird conter todos os métodos, necessarios

para o desenvolvimento do projeto.

[1] CelApplicationjava [ IndexControllerjava &2 [J] LoginControllerjava 1] QelControllerjava

1 package pi.projeto.oel.controller;

£
3® import org.springframework.stereotype.Controller;|)

LA

6 @Controller
7 public class IndexController {

8

9 @RequestMapping("/")

e public String inicio() {
System.out.println("Chamou o método index");
return "redirect:/oel";

Figura 15 - Index Controller

Ja com os pacotes de inicializagdo e controle do projeto criados, foi feito
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também o pacote model, com o nome pi.projeto.oel.models, nesse pacote estao
incluso todos os modelos de classe que foram utilizados no projeto, no caso temos
as classes Cargo, Denuncia, Lixeira e Usuario. como podemos ver abaixo nas
figuras elas seguem o mesmo padrédo de criagdo, o que muda s&o os objetos e os
nomes a qual esta usando para identifica-la, também é necessario gerar os Getfters
e setters das classes, com finalidade de proteger os dados, pois € a partir das
classes que irdo ser armazenados os dados da aplicacdo. E usado a anotagdo
@Entity para informar ao programa que a classe também é uma entidade, e a partir
disso o0 proprio programa ira estabelecer ligagdes entre as entidades e uma tabela
com o mesmo nome no banco de dados. As anotagdes @/d usada para
identificacdo daquela variavel como unica, usamos também juntamente a anotagao
@GeneratedValue para gerar esse numero de identificagcdo automaticamente pelo
banco de dados.

] OelControllerjava | Cargojava ¥ [J] DenunciaRepositoryjava
1 package pi.projeto.oel.models;
2
3% import javax.persistence.Entity;[]
B @Entity

public class Cargo implements GrantedAuthority {

i:l::']: a
@GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
private Long id;

private String nome;

= public Long getId() {
5} return id;

h

S public void setId(Long id) {
this.id = id;
}

= public String gethome() {
return nome;

W0 =] ohoun B bl b

¥

Figura 16 - Classe Cargo

Nas classes abaixo foi utilizada a seguinte anotagéo, para a validagéo e verificagao

dos objetos, no caso foi usada @NotBlank, que serve para verificar se objeto € nulo
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1 package pi.projeto.oel.models;

2

3# import javax.persistence.Entity;[]
9
10 @Entity
11 public class Denuncia {
12
132 @1d
14 @GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
15 public Long id;
16
17e @NotBlank
18 public String motivo;
19s @NotBlank
20 public String argumento;
21
22= @ManyToOne
23 private Lixeira lixeira;
24
258 public Long getId() {

return id;

¥

public void setId(Long id) m
this.id = id;

i
Figura 17 - Classe Denuncia

1] QelControllerjava [ DenunciaRepositoryjava M Cargo.java [ Denunciajava

1 hackage pi.projeto.oel.models;

2

3

A% import javax.persistence.Entity;[]
9
10
11
12 @Entity
13 public class Lixeira {
14
156 @Id
16 @GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
17 private Long id;
18
19¢ @NotBlank
20 private String tipo;
21
22¢ @hNotBlank
23 private String bairro;
24
25¢ @hNotBlank
26 private String rua;
27
28¢ @NotBlank
29 private String complemento;
30

31 private String nomeImg;

S

Figura 18 - Classe Lixeira

[ Lixeirajava &2

29
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1] QelControllerjava [ DenunciaRepositoryjava ] Cargojava [J) Denunciajava [J] Lixeirajava J) Usuariojava &2

1 backage pi.projeto.oel . models;
2
3#import java.util.Collection;[]

@Entity

8
s 19 public class Usuario implements UserDetails{

218 if\ft"IC

22 @GeneratedValue(strategy = GenerationType.IDENTITY)
23 private Long id;

24

25¢€ @NotBlank

26 private String nome;

27

28¢ @NotBlank

29 private String dataNasc;
31e @NotBlank

32 private String cidade;
34e @NotBlank

35 private String email;
37e @NotBlank

38 private String senha;

Figura 19 - Classe Usuario

A partir da criagdo das classes, foi dado inicio a criagao das paginas HTML
responsaveis pelo cadastro das lixeiras e dos usuarios, mas antes no pacote
pi.projeto.oel.controller foi criado um método responsavel pelo cadastro do usuario,
e outro para o cadastro da lixeira. A pagina de controle €& responsavel por
redirecionar a interface do formulario, e para ter o controle de que os dados
cadastrados no banco de dados foram salvos com sucesso. E usada a anotacéo
@PostMapping para mapear o método que vai ser manipulado, e também
responsavel por chamar a pagina HTML do cadastro. Quando os dados sé&o
inseridos para a realizagdo do cadastro e em seguida é necessario clicar no botao
“salvar” para finalizar o cadastro e salvar as informag¢des no banco de dados, como
é visto na linha 77 e na linha 102 usamos .save() para encaminhar a informagoes

para o repositorio, onde sera salvo todos os dados.
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@PostMapping(" /usuario™)
public String cadastrarUsuario(@valid Usuario usuario, BindingResult result) {
System.out.println("daleee " + usuario);

WO~ oW

if (result.hasErrors()) {

]

System.out.println("erro");

[ T e It Bt L B R ot = I T I B ]

2 return formUsuario(usuario);

3 3

bl

5 System.out.println(usuario);

6 usuario.setSenha(new BCryptPasswordEncoder().encode(usuario.getSenha()));
7 ur.save(usuario);

8

2] return "/oel/cadastroUsuario”;

@ 3

82= @PostMapping("/lixeira™)

83 public String cadastrarlixeira(@Valid Lixeira lixeira, BindingResult result,
84 @RequestParam("file") MultipartFile arquivo) {

85

86 if (result.hasErrors()) {

87 System.out.println("erro");

88 return formLixeira(lixeira);

29 }

90

91 System.out.println(lixeira);

92 1r.save(lixeira);

93

94 try {

95 if (larquivo.isEmpty()) {

96 byte[] bytes = arquivo.getBytes();

97 Path caminho = Paths

93 .get(caminhoImg + String.valueOf(lixeira.getTd()) + " - " + arquivo.getOriginalFilename());
99 Files.write(caminho, bytes);
100
101 lixeira.setNomeImg(String.value®f(lixeira.getId()) + " - " + arquivo.getOriginalFilename());
102 1r.save(lixeira);
103 1
104
185 } catch (IOException e) {
106 e.printStackTrace();
107 }
108
109 return "/oel/cadastrolixeira”;
110 }

Figura 20 e 21 - Controller

Ja com o controller feito, foi criado a pagina html com o formulario de
cadastro chamada cadastroLixeira.html, para a criagdo desta pagina, assim como as
outras paginas html. foram utilizados recursos ja prontos do BootStrap. Nesta
pagina ira conter o formulario, com os espaco de preenchimento dos dados, e
botbes com finalidade de adicionar uma nova lixeira ao banco de dados, e de limpar
as caixas de respostas caso seja necessario. Na linha 31 estamos fazendo
referéncia ao controller e a classe que vamos utilizar para inserir e salvar as
informagdes no banco de dados de acordo com o nome, sendo assim direcionando

as informacdes para a tabela correta.
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318 <form action="/oel/lixeira” enctype="multipart/form-data”
32 method="post"” th:object="§{lixeira}">

33 <input type="hidden" th:name="${ csrf.parameterName}"
34 th:value="3${_csrf.token}" />

35

36

378 <div class="row">

38

39 <label class="col-md-auto col-form-Llabel">Tipo:</label>
495 <div class="mb-1">

41e <select class="form-control”™ name="tipo">

42 <option>Escolha uma opcao...</option>

43 <option>Papel e papeldo</option>

44 <option>Vidro</option>

45 <option>Plastico</option>

46 <option>Metal</option>

a7 <option>0Organico</option>

48 <option>Materiais nao reciclados</option>
49 <option>Hospitalar</option>

50 <option>Qutros</option>

51 </select>

52 <p th:errors="*{tipo}"></p>

53 <fdiv>

54 </div>

55

569 <div class="row">

57 <label class="col-md-auto col-form-label”>Bairro:</label>
588 <div class="mb-1">

59@ <select class="form-control™ name="bairro" >
60 <option>Escolha uma opgdo...</option>

61 <option>Coahb</option>

62 <option>Alto da maternidade</option:>

63 <option>Nova Esperanca</option>

64 <option>Centro</option>

65 <option>Alvorada</options

66 <option>Ceac</option>

67 <option>Sdo Judas</option>

68 <option>Boa Esperanca</option>

"

95€ <div class="row ">

96= <label class="col-md-auto col-form-label">Adicione uma

97 foto da lixeira:</label>

98= <div class="mb-1">

99 <input type="file" name="file">

100 </div>

101 </div>

102

163= <div class="row justify-content-end my-1">

104= <div class="col-auto">

1@5= <div class="d-grid gap-2 d-md-block">

1086 <button class="btn btn-outline-light my-2" type="reset">Limpar</button>
187 <button class="btn btn-Llight my-2" type="submit">Adicionar</button>
108

Figura 22 e 23 - pagina HTML cadastro de lixeira

A mesma légica segue na pagina de cadastro de usuario, 0 que muda € o
direcionamento, ou seja para onde as informagdes serdo mandadas, no caso do
cadastro de usuario as informagdes serdo mandadas para a tabela do banco de

dados com nome usuario.
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299 <form action="/ecel/usuario” method="post” th:object="${usuario}”>
30 <input type="hidden" th:name="%{ csrf.parameterName}"” th:value="%{ csrf.token}"” />
31

32

338 <div class="row">

34 <label class="col-md-auto col-form-Label”>Nome:</label>
358 <div class="mb-1">

36 <input type="text" name="nome" class="form-control"”
37 placeholder="Ex: Maria Laura da Silva">

38 <p th:errors="*{nome}"></p>

39 </div>

40 </div>

41e <div class="row">

429 <label class="col-sm-4 col-form-label">Data de

43 Nascimento:</label>

44= <div class="mb-1">

45 <input type="text" name="dataNasc" class="form-control”
A6 placeholder="Ex: 24/07/2000">

47 <p th:errors="*{dataNasc}"></p>

48 <fdiv>

49 </div>

50= <div class="row">

51 <label class="col-sm-2 col-form-label">Cidade:</label>
528 <div class="mb-1">

53 <input type="text" name="cidade"” class="form-control”
54 placeholder="Ex: Lajes-RN">

55 <p th:errors="*{cidade}"></p>

56 <fdiv>

57 </div>

Figura 24 - pagina HTML cadastro de usuario

A pagina inicial do site, € composta pela lista de todas as lixeiras cadastradas
no sistema, onde la vocé pode fazer a pesquisa e encontrar a lixeira que procura,
assim como pode clicar no botdo e adicionar uma nova lixeira, caso ja seja um
usuario do site. Nesta pagina fiquei responsavel apenas pelo layout, na qual ja foi

falado acima, utilizando os padrées dos bootStrap.

31e <div class="p-4" style="background-color: W #242424;">

32 <div class="container ">

338 <div class="row justify-content-md-center">

34 <div class="col-md-9">

358 <div class="container-float">

362 <div class="row justify-content-between">

37 <div class="col-guto">

38e <a href="/oel/lixeira" class="btn btn-success mb-2"

39 role="button" data-bs-toggle="button">Adicionar Lixeira</a>
40 </div>

41e <div class="col-guto">

42® <a href="/" class="btn btn-outline-secondary mb-2" role="button"
43 data-bs-toggle="button">Limpar</a>

44 </div>

45 </div>

46 <fdiv>

47

482 <div class="container-float">

498 <div class="row justify-content-end my-3">

50 <div class="col">

51@ <form action="/oel/pesquisa” method="get">

529 <div class="col-sm-auto">

53 <input name="nomepesquisa"” class=" form-control mb-2"
54 type="search" placeholder="Pesquisar por Bairro"
55 aria-label="Pesquisar">

56 </fdiv>

57¢ <div class="col-sm-3">

58 <button class="btn btn-outline-success mb-2" type="submit">Pesquisar</button>
59 </div>

60 </form>»

61 </div>

R

Figura 25 - pagina inicial
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Na figura 25, podemos ver a implementagdo de um bot&do “adicionar lixeira”

que ao clicar o usuario sera direcionado para a pagina de cadastro de lixeira,

também foi colocado as barras de pesquisas, que sao responsaveis por por buscar

no banco de dados e mostrar ao usuario as lixeiras pesquisadas de acordo com seu

tipo, nome ou endereco.

E por fim foi adicionado os cards, listando todas as lixeiras cadastrada no

sistema, na linha 91 (figura 26) é utilizado o th:each para pegar as informagdes que

foram inseridas no banco de dados e imprimir na pagina html. No card contém um

botdo com o nome detalhar, que ira direcionar ao usuario a pagina onde vai ter

todos os detalhes da lixeira, na linha 105 (figura 26), quando usado o th:href sendo

feito o mapeamento da lixeira na qual iremos ver todos os detalhes.

<div class="row row-cols-1 row-cols-md-3 g-2 mb-4">
<div class="col" th:each="L : ${lixeiras}">

<div class="card h-100 text-success">

<div class="card-header">
<h5 class="card-title text-center” th:text="${l.tipo}">Tipo</h5>

</divs

<ul class="list-group Llist-group-flush">
<1i sec:authorize="hasRole('ADM')" class="list-group-item"” th:text="3${l.1id}" »id</li>
<1i class="list-group-item” th:text="3%{L.bairro}">Bairro</li>
<11 class="list-group-item” th:text="${L.rua}">rua</1li>
<1i class="list-group-item” th:text="%{L.complemento}">complemento</1li>

</ul>

<div class="card-footer text-center":

<a class="card-link text-success text-decoration-none "

th:href="@{/cel/detalhes/{id}(id=3{L.id})}">Detalhar </a>

Figura 26 - pagina inicial

Na pagina de detalhamento, também foi colocado um botéo para solicitar a excluséo

daquela lixeira, ao clicar o usuario ira ser redirecionado para uma pagina com o

formulario a ser respondido, explicando o motivo da solicitagao.
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17e <div class="p-2"
18 style="background-image: url('/imagens/img4d.png'); background-size: 100% 100%;">
19
20= <div class="container"” style="height: 108%;">
21 <div class="row">
22e <div class="col-12 text-center p-2 text-light">
23 <hl class="display-6">Detalhes da lixeira</hl>
24 <fdiv>
25 </div>
26
27¢ <div class="container">
28= <div class="row justify-content-md-center™>
29 <div class="col-md-9">
30
319 <div class="card bg-Llight mb-3" style="max-width: 108rem;">
329 <h5 class="card-header">Lixeira - <span
33 th:text="§{lixeira.id}">id</span></h5>
34
35 <img class="card-img-top my-3"
36 th:src="@{/oel/{idLixeira}/mostrarImg/{imagem}(imagem=§{lixeira. nomeImg})}"
37 style="width: 28rem; display: block; margin-left: auto; margin-right: auto;">
38
39e <div class="card-body ">
40
41 <p class="card-text">
42 <strong>Tipo de lixo:</strong> <span th:text="§{lixeira.tipo}">Tipo
43 de lixo</span>
44 </p>
45 <p class="card-text">
46 <strong>Bairro:</strong> <span th:text="${lixeira.bairro}”>bairro</span>
47 </p>
Figura 27 - detalhes da lixeira
588 <div class="row justify-content-end my-3">
508 <div class="col-auto">
60° <a th:object="3{lixeira}"
61 th:href="@{/oel/{idLixeira}/fazerDenuncia(idlLixeira=3{lixeira.id})}"
62 class="btn btn-light"” role="button" data-bs-toggle="button">Solicitar
63 exclusdo</a>
64 <fdiv>

Figura 28 - botdo de de solicitar exclusédo da lixeira

269 <div class="container™>

27 <div class="row justify-content-md-center">

28 <div class="col-md-6">

29

30= <form th:action="@{/oel/{idLixeira}/fazerDenuncia(idLixeira=§{lixeira.id})}"
31 method="post" th:object="${denuncia}">

32

33e <div class="row">

34e <label class="col-md-auto col-form-Llabel”>Qual o motivo

35 da denuncia?:</label>

369 <div class="mb-3">

37e <select class="form-control” name="motivo™>

38 <option»Escolha um motivo...</option>

39 <option >Lixeira ndo existe mais!</option>

40= <option »Lixeira ndo corresponde ao tipo gue estd na
11 descricao</option>

42 <option >Qutros</option>

13 </select>

44 </div>

45 </div>

Figura 29 - formulario de solicitagao de exclusao da lixeira

A péagina de conscientizagdo também foi implementada por mim, nela contém

informagdes sobre os tipos de lixeira e dicas de descarte correto, para a sua
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implementagcdo também foram utilizados recursos ja pronto do bootstrap,

basicamente apenas organizei e formatei o texto da melhor forma.

<div class="container-fluid text-light p-4"
style="background-image: url('/imagens/text.png’'); height: 340px; background-size: 100% 100%;">
</div>

<div class="p-5 text-white"
style="background-image: url('/imagens/fundol.png’); background-size: 108% 100%; background-color: W #242424;">
<div class="container">
<div class="row">
«div class="container">
<div class="col-7 text-center my-5 p-5">
<h2s>
<em>Separe residuos por categorias</em>
</h2>
<p>
<em><h5>A maneira mais recomendada para descartar
corretamente o lixo doméstico é separa-los por materiais
recicldveis (garrafas de vidro, garrafas plasticas, latas, etc)
e materiais nao reciclaveis (espelhos, adesivos, fotografias,
etc), assim facilitard a separacdo dos residuos pelos lixeiros
e centros de reciclagem.</h5> </em>

</p>
<p>
<em>
<h5>Além disso vocé pode também, separar lixos organicos
dos lixos secos, de modo gue os secos poderdo ser encaminhados
a centros de reciclagem, e os organicos usados para
compostagem, ou seja, serdo transformados em adubo.</h5>
</em>
</p>
</div>

</div>

figura 30 - pagina de conscientizagao

O menu e o rodapé das paginas, foram feitos de forma isolada, sendo assim com

uma tag podemos utilizar o mesmo menu e rodapé em todas as paginas ao mesmo

tempo sem necessariamente ter que repetir todas as tags usadas para fazé-los.

Usamos o th:fragment, para isolar um trecho de cdédigo em um arquivo separado e

entdo inclui-los em outras paginas de acordo com a necessidade, como € visto

na linhas 11 (figura 31). E para reaproveitar esse fragmento uso a tag th:replace

para substituir pelo conteudo do fragmento, como é visto na figura 32, e essa tag

é utilizada em todas as pagina que eu quero reaproveitar o menu
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11e <nav th:fragment="menu" class="navbar col-12 sticky-top"

12 style="background-color: W #242424;">

13e <div class="container">

142 <a class="navbar-brand"” href="/"> <img

15 th:src="@{/imagens/logo.png}"” width="200" height="78" alt="">

16 </a> <a class="navbar-brand text-secondary” href="/oel/conscientizacao”>CONSCIENTIZE-SE</a>
17

18

19

20= <div class="d-grid gap-2 d-md-block">

21

228 <a href="/oel/LlistDenuncia” class="btn btn-outline-success me-2" role="button"
23 sec:authorize="hasRole('ADM')" data-bs-toggle="button">LIXEIRA COM DEMUNCIAS</a>
24

25€ <a href="/oel/usuario” class="btn btn-outline-success me-2" role="button"”

26 sec:authorize="/isAuthenticated()" data-bs-toggle="button">CADASTRE-SE</a>
27

28e <a href="/login" class="btn btn-success me-2" role="button"

29 sec:authorize="!/1isAuthenticated()" data-bs-toggle="button">ENTRAR</a>

30

31 <a href="/logout™ th:hret="@{/logout}"”

32 class="btn btn-outline-success me-2" role="button”

33 sec:authorize="isAuthenticated()" data-bs-toggle="button">SAIR</a>

34

35 </div>

36 </div>

37 </nav>

Figura 31 - Menu

14= <body>
15 <div th:replace="~{menu :: menu}"></div>

figura 32 - tag th:replace do menu

O mesmo padréo de reutilizagdo do fragmento foi utilizado para o rodapé

82 <body>
9
10= <footer th:fragment="rodape" class="p-2 " style="background-color: W #242424; ">
11 <div class="container my-4 text-center text-secondary"”>
&12 <p class="footer-copyright">® 2021 Copyright - Lauris & Péaga </p>
13 </div>
14 </footer>
15

_ 16 </body>
Figura 33 - rodapé

255 <div th:replace="~{rodape :: rodape}"></div>

Figura 34 - tag th:replace do rodapé
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7 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O projeto onde esta a lixeira foi criado com a finalidade de trazer a populagéo
de forma dinamica e de facil acesso uma tecnologia que ajudasse a conscientizar e
melhorar o descarte correto em nossa cidade, facilitando para os usuarios onde
descartar o lixo, e onde encontrar uma lixeira mais préxima. A implantagdo do
projeto conseguiu seguir todos os requisitos de acordo com o que foi planejado
previamente para seu desenvolvimento, onde a as fung¢des de cadastrar usuarios, e
adicionar lixeiras foram desenvolvidas e tendo um desempenho satisfatério, assim
como todo o layout do projeto que foi desenvolvido de forma satisfatéria, na qual os
usuarios conseguem navegar pelo site faciimente, de forma dinamica e bem
explicativa.

Vale ressaltar que o projeto ndo esta 100%, muitas dificuldades surgiram no
percurso e algumas coisas nao foram implementadas e algumas funcionalidades
também nao foram desenvolvidas com eficacia, como foi o caso da utilizacdo de
recurso grafico em forma de mapa, para orientar os usuarios em relagdo a
localizagdo das lixeiras, mas conforme o projeto foi se desenvolvendo, essa
funcionalidade foi substituida pelos filtros de bairro, tipo de lixo e rua. Entretanto, a
funcionalidade do mapa néo foi descartada e pode ser uma futura adi¢do ao projeto.

Chegando ao final do projeto é satisfatorio ver que ele foi concluido e
desempenhado da melhor forma, onde conseguimos atingir nossos objetivos e
entregando um bom resultado. Sabe-se que o projeto tém aspectos a melhorar, e
sendo assim fica em aberto melhorias futuras, funcionalidades como a utilizagao de
um recurso grafico em forma de mapa, para uma melhor localizagdo, assim como
também transformar o site em um aplicativo, que a principio era umas dos nosso
principais objetivos, mas por motivos de tempo e também n&o ser um conteudo que
nao tivemos em nossa grade curricular, foi deixado para depois. Mais todo o
conhecimento que adquirimos durante o curso, foi utilizado de forma eficaz e

eficiente para o desenvolvimento deste projeto.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS
O presente trabalho pretendeu planejar um método que tornasse facil o

descarte correto de residuos soélidos, tendo em vista uma cidade mais sustentavel
no futuro. Ao chegarmos no resultado final, vimos que € possivel ajudar o meio
ambiente com uma das ferramentas mais importantes para o homem atual: a
tecnologia. Por ser um dos assuntos mais trabalhados por cientistas e estudiosos,
sentimos que ao desenvolver este portal, estamos deixando nossa contribui¢gdo para
as geragodes vindouras, o que foi e é extremamente gratificante, ndo esquecendo de
mencionar a conquista de termos utilizado o conhecimento que nos adquirido
durante nossa passagem pelo Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia.

Discorrendo sobre a metodologia que utilizamos para a coleta de dados,
podemos perceber que nos faltam politicas publicas voltadas para o descarte
correto e até mesmo o meio ambiente em geral. Através dessa observagao
enfatizamos ainda mais a necessidade do nosso portal para melhor orientar a
populagao, e até mesmo 0 Nnosso campus.

Para melhorias futuras, poderiam ser adicionados artificios como mapas para
facilitar o acesso e visualizagdo da comunidade, podendo ser um projeto a ser
levado as demais escolas do municipio ou até mesmo a camara municipal como
proposta mais abrangente, ndo deixando de citar a acessibilidade como fator
determinante para uma sociedade inclusiva. Também vimos que € possivel atingir o
maximo de pessoas, deixando de ser apenas um portal web, passando a ser um
aplicativo. Acreditamos que com essas melhorias o portal pode cumprir um

importante dever para a sociedade.
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ANEXO A — FORMULARIO DE IDENTIFICACAO

Dados do Relatério Cientifico

Titulo e subtitulo: Onde esta a lixeira

Tipo de relatdrio: Relatério de pratica | Data: 24/05/2022

profissional

Titulo do projeto/ programa/ plano: Onde esta a lixeira

Autor(es): Laura Christina de Oliveira Paulo

Instituicio e endereco completo: Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e

Tecnologia do Rio Grande do Norte

Resumo: Este projeto busca abordar a problematica da poluicdo no municipio de
Lajes/RN. A amenizagdo desta problematica € de inteira importancia para os
moradores da cidade, pois esses sao produtores e consumidores de recursos
ambientais locais (ex.. pecuaria e agronomia). O trabalho visa realizar um
mapeamento sobre os indices de poluicdo e as areas mais afetadas do municipio
de Lajes/RN e, além disso, propor um sistema de localizagdo de lixeiras que
promova o descarte correto de materiais. Para isso, foi realizada uma pesquisa para
identificar se a populacédo tem ciéncia dos locais de descarte da cidade, e se estao
utilizando dos mesmos. Em seguida, € proposto o desenvolvimento de um sistema
gue mostre ao usuario a lixeira mais proxima a ele, de acordo com a necessidade.
Espera-se que os resultados deste projeto promovam a conscientizagdo da
populagdo sobre a atual situacdo da poluicdo do municipio, e estimule a forma
adequada de descartar os materiais rejeitados. Assim, este projeto servira como um
caminho para a obtencdo de informacdes que levem a redugdao da poluicdo e

preservacao ambiental local.
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