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Abstract. The following paper presents the prototyping of a mobile application
for vehicle tracking in real time, designed to attend to the needs of passengers
of the inner campus shuttle, provided by the university. Problems such as the
lack of information regarding the location of the vehicle, mainly at night,
contribute to long waiting times and risks to the passenger’s well-being. The
prototype represents an application designed to collect data about the service
in a collaborative manner. Allowing access to the vehicle’s location and
relevant information about the service at any time, making its use safer and
efficient.

Resumo. Este trabalho aborda a prototipacdo de um aplicativo movel de

rastreamento de veiculos em tempo real por meio de crowdsourcing para
atender as necessidades dos passageiros do transporte interno, fornecido pela
universidade. Problemas como a falta de atualizacoes sobre a localizacdo do
veiculo, especialmente durante a noite, contribuem para longas esperas e
possiveis riscos a seguranca. O prototipo gerado representa uma aplica¢do
que visa obter dados sobre o transporte de maneira colaborativa. Dessa
forma, permitindo o acesso a localizacdo do veiculo e outras informacgoes
pertinentes ao servico a qualquer momento, tornando o uso do servico
eficiente e seguro.

1. Introducao

Atualmente, a UFMS dispde de um micro-6nibus para transporte interno dos alunos e
servidores pelo campus. Este é coloquialmente conhecido como “Businho” pela
comunidade. A troca de informacdes sobre a localiza¢do e hordrio desse transporte é
realizada por um grupo de aplicativo de conversas. Embora esta solucdo seja
relativamente efetiva, ela é proviséria e apresenta deficiéncias em diversos aspectos.

Uma das principais falhas desta solucdo € a auséncia de usudrios no transporte
para atualizar o grupo sobre a localiza¢do atual do veiculo. Este problema ocorre
principalmente no periodo noturno, que apresenta menor circulagdo de alunos. A
caréncia dessas informagdes pode gerar longas esperas nos pontos de embarque ou até a
perda do embarque caso o Onibus ndo siga o hordrio programado. Fato que frustra seus
usudrios e até possibilita riscos a sua integridade. Segundo uma reportagem da
Midiamax, houveram assaltos na regido interna da UFMS em agosto de 2023, este ndo
sendo um caso isolado.

Além disso, o sistema de transporte interno carece de hordrios de parada
definidos para cada um de seus pontos oficiais. S@o oferecidos apenas hordrios de
partida e retorno ao ponto de origem.
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Adicionalmente, a institui¢do permite que o veiculo faca paradas para embarque
e desembarque em pontos nao previamente definidos. No entanto, essas informacoes
ndo sdo claramente comunicadas aos usudrios do servi¢o, que dependem de terceiros
para obter tais informacoes.

Pautado nessa deficiéncia, este trabalho foi desenvolvido, propondo o design de
um protétipo de uma aplicacio moével destinada ao rastreamento de veiculos. Esta
solucdo foi construida com base em solugdes conhecidas ja existentes e visa aprimorar
imperfei¢des segundo o feedback de usudrios. Espera-se que esse protétipo inicial da
ferramenta seja util para uma futura implementacdo real do sistema. E que esta seja
disponibilizada para passageiros do transporte interno, automatizando e facilitando a
rotina destes.

2. Referencial Teorico
2.1. Scrum

Scrum € um dos métodos dgeis mais amplamente utilizados no desenvolvimento de
software. Esse processo € caracterizado por iteragdes curtas e foco na entrega continua
de pequenos incrementos do trabalho realizado de maneira colaborativa pela equipe
(SCRUM, 2023).

Essa metodologia foi adotada buscando organizar o desenvolvimento de forma a
finaliza-lo de maneira rapida e eficiente, tendo em vista o curto prazo para a elaboracao
deste projeto. A implementagao do trabalho foi dividida em sprints com metas definidas
que se incrementaram para atingir o projeto final. Entre cada sprint, eram feitas reunides
com o orientador do projeto para discutir os resultados obtidos. Além de avaliar qual a
proxima meta a ser desenvolvida e a sua viabilidade, considerando o prazo restante e o
progresso do projeto.

No inicio de um sprint, eram realizadas reunides entre os membros do grupo
para definir a responsabilidade de cada um no desenvolvimento da meta, de acordo com
a disponibilidade dos membros. Apds a definicdo das responsabilidades, a meta era
desenvolvida ao longo do sprint, onde ainda eram feitas mais reunides para sincronizar
0 progresso entre o grupo. Proximo ao fim do sprint ou da finalizacdo da meta, era
realizado um encontro final para averiguar a adequacdo da meta para a entrega e fazer
ajustes finais se necessario.

Seguindo essa abordagem, foi possivel concluir o projeto em apenas 4 meses. A
indisponibilidade dos envolvidos impediu que os sprints tivessem duragdes constantes,
portanto, cada sprint durou em média 1 ou 2 semanas. As etapas finais tiveram maior
duracdo devido a impossibilidade de agendar reunides para avangar o projeto.



Tabela 1. Cronograma de entregas

Atividades Inicio Fim Duracéo
Levantamento das frustragdes 07/08/2023 14/08/2023 7 dias
Levantamento de solugdes existentes 14/08/2023 29/08/2023 15 dias
Definicdo dos requisitos a serem 29/08/2023 05/09/2023 6 dias
implementados
Desenvolvimento do prototipo inicial 05/09/2023 18/09/2023 13 dias
Expansio das telas e refinamentos 18/09/2023 03/10/2023 15 dias
Criagdo do roteiro de testes 30/09/2023 19/10/2023 20 dias
Testes com voluntarios 20/10/2023 31/10/2023 10 dias
Escrita do artigo 19/10/2023 10/11/2023 22 dias

2.2. Design Thinking

O design thinking é uma abordagem de resolucao de problemas centrada no ser humano,
que tem ganhado destaque na concepcdo e desenvolvimento de produtos e servigos.
Essa metodologia é caracterizada por uma série de etapas iterativas, incluindo a empatia,
definicdo, ideacao, prototipacdo e testes. Tais etapas enfatizam a compreensdo profunda
das necessidades e expectativas dos usudrios. Seguida da geracdo de uma ampla gama
de ideias e protétipos para testes e refinamentos (BROWN, 2008).

2.3. Crowdsourcing

O termo crowdsourcing (colaboracao coletiva ou contribui¢do colaborativa) se refere ao
uso de uma rede distribuida de voluntérios dispostos a resolver problemas, desenvolver
novas tecnologias, contribuir com dados, etc. (HOWE, 2006). Este método seria
aplicado para a obtenc¢ao de informacgdes como lotacdo e localizagdao do veiculo.

Esta alternativa permite a atualizacdo dessas informagdes em tempo real, desde
que existam passageiros engajados na aplicacao. Esses dados sdo obtidos tanto de forma
passiva quanto ativa. Os dados de GPS, por exemplo, sdo coletados sem que o usudrio
necessite realizar uma acdo. As informacdes que decorrem da percep¢do do passageiro,
como a lotacdo, precisam ser inseridas manualmente.

Essa abordagem foi escolhida pois possibilita a sintetizacdo de muitas dessas
informacdes sem o uso de hardware adicional. Por exemplo, contador de passageiros na
catraca ou até mesmo modulo de GPS para cada veiculo da frota. Além disso, reduz
custos de manutencdo e evita indisponibilidades do servico em caso de defeitos nos
componentes do sistema.

2.4. Protocolo Think-Aloud

O protocolo Think-Aloud consiste na narracdo em voz alta dos pensamentos dos
participantes de um teste enquanto executam um conjunto de atividades. Os



participantes sao instruidos a verbalizar qualquer reflexdo que tenham enquanto
completam a tarefa, incluindo observacdes, pensamentos e a¢des. Durante as sessdes de
teste, os observadores devem notar principalmente onde os participantes encontram
dificuldades. Os testes sdo gravados em video e 4udio para permitir uma andlise
posterior mais profunda dos processos cognitivos dos voluntarios.

3. Metodologia
3.1. Levantamento das frustra¢oes dos usuarios

Seguindo a primeira etapa de Design Thinking, empatizar, foi necessario identificar as
principais fontes de insatisfacao entre os passageiros do transporte interno. Para isso, foi
empregado um questiondrio elaborado com a plataforma Google Docs e aplicado o teste
no grupo de conversas, obtendo 35 respostas. Esse levantamento forneceu informacoes
essenciais sobre areas de preocupagdo que a aplicacao visa solucionar, incluindo:

(1)  Caréncia de informagdes em tempo real sobre a lotagao do veiculo;

(2)  Auséncia de informag¢des em tempo real sobre a localizacdo do veiculo;

(3)  Dependéncia do grupo para obtengao de informagdes sobre a posi¢ao do veiculo,
onde as informag¢des ndo sao fornecidas em tempo satisfatério ou simplesmente
ndo sao fornecidas;

(4)  Incertezas sobre se o veiculo chegara ao ponto no horério programado;

(5) Duvidas sobre a hora de chegada em um determinado ponto de parada;

(6) Dificuldades para encontrar informagdes relevantes ao funcionamento do
transporte interno, como pontos de parada, hordrios de partida, dias de
funcionamento e horarios de superlotacao.

Importante destacar que todos os entrevistados mencionaram a ineficicia do
grupo de conversas para obtencdo de informacdes sobre o transporte. Além da
necessidade de uma aplicacido dedicada para apaziguar as frustragdes apresentadas.

Também foram abordadas questdes pessoais, buscando conhecer mais sobre os
usudrios envolvidos, por exemplo, o que os levou a usar o servico e seu tempo de uso. A
maioria dos entrevistados sdo alunos que utilizam o servico em sua rotina ha 3
semestres ou mais, devido a praticidade de deslocamento entre blocos distantes do
campus para atenderem as suas aulas. Ou por residirem nos arredores da cidade
universitdria, onde o transporte permite que se desloquem entre suas casas € 0 campus

em seguranca.

0] questionario pode ser acessado pelo seguinte link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSflpJpLgj_ WhpXaoOGHoAlvjl1VXagsnFd
Wn6dpPcL2Rvpnsrw/viewform.

3.2. Levantamento de solucoes existentes

Buscando implementacdes adequadas para solucionar os problemas apresentados, foram
utilizados como referéncia aplicagdes de dispositivos moéveis que haviam sido
desenvolvidos com objetivos similares.



A primeira sendo o Google Maps, desenvolvido pela Google LLC, que
primariamente fornece servigcos de localizacdo. Mas também permite que seus usudrios
tenham informag¢des em tempo real sobre as linhas de transporte publico, tais como:

Exibi¢do em tempo real da localizagdo do veiculo e projecdo no mapa;

O trajeto da linha, destacando as vias no mapa;

Pontos de embarque e desembarque ao longo do trajeto;

Previsdes de chegada e horérios de saida em pontos escolhidos pelo usuério;
Diferencgas no horario em caso de atrasos ou adiantamentos;

Estimativa da movimentac¢do atual no ponto;

Notificagdes de alerta sobre a aproximagao do transporte em pontos salvos pelo
usudrio.

Funcionalidades essas que abrangem perfeitamente o escopo dos problemas
apresentados anteriormente.

Outra aplicagdo relevante é o Moovit, desenvolvido pela Moovit Inc., que se
difere do Google Maps ao permitir que seus usudrios tenham acesso offline as rotas de
transporte por download. Além de manté-los informados sobre situagdes relacionadas
ao transporte utilizando alertas provindos de operadores das linhas de transporte.

3.3. Escolha de ferramentas e prototipacao da aplicacao

ApOs realizar um levantamento e andlise das opc¢des disponiveis, 0 proximo passo
crucial foi a selecdo das ferramentas ideais para a prototipagcdo do projeto.

3.3.1. Figma

Para o desenvolvimento do layout e prototipagem do aplicativo, foi escolhida a
ferramenta Figma. Uma ferramenta altamente versatil e poderosa, projetada para criar
protétipos de alta fidelidade de maneira colaborativa e eficiente. O Figma oferece uma
ampla gama de recursos e funcionalidades que facilitam a criacdo de interfaces de
usudrios detalhadas e a colaboracdo entre membros da equipe em tempo real (FIGMA,
2023).

O processo de desenvolvimento do protétipo inicial comegou com um esboco de
layout. Baseado na ideia inicial do projeto e nas aplicacdes mencionadas na secdo de
solucdes existentes. Nesta fase, realizamos testes internos com nosso orientador e entre
os membros da equipe para avaliar a usabilidade e os fluxos de interacdo. Isso nos
permitiu ajustar a navegabilidade e a l6gica do protétipo, sempre mantendo a visdo
original do projeto em mente.

Em seguida, expandimos o conjunto de telas, priorizando a experiéncia do
usudrio e introduzindo uma nova paleta de cores para melhorar a legibilidade. Também
criamos novos fluxos que fornecem informagdes essenciais relacionadas ao transporte
interno.



Na etapa final, desenvolvemos um protétipo interativo que abrangia todas as
funcionalidades iniciais propostas. Esse protétipo foi submetido a testes de usabilidade
com os usudrios finais, permitindo-nos identificar possiveis melhorias e correcdes.

3.3.2. Ferramentas auxiliares

Além do Figma, vérias ferramentas auxiliares desempenham um papel fundamental no
processo:

Adobe Color: O Adobe Color é uma ferramenta online desenvolvida pela
Adobe Inc. que permite criar paletas de cores personalizadas. Ele ajuda a selecionar
esquemas de cores atraentes € harmoniosos com base em principios de teoria das cores
(ADOBE, 2023). Foi utilizado para a criagao da paleta de cores do protétipo.

Iconmonstr: Para a utilizacdo de icones na representacdo de pontos de parada e
para proporcionar assisténcia visual a outras informacdes, recorremos ao Iconmonstr,
um repositério online de icones vetoriais de uso gratuito. Ele oferece uma ampla
variedade de icones de alta qualidade em formatos vetoriais (SVG). Que podem ser
facilmente incorporados em projetos de design, websites, aplicativos e muito mais.

Paint.net: Para a edicdo do mapa e a criagdo das rotas entre o veiculo e os
pontos definidos no mapa, utilizamos o Paint.net, um software de edi¢do de imagens
gratuito desenvolvido para o ambiente Windows. Embora ndo seja tdo complexo quanto
programas profissionais como o Adobe Photoshop, o Paint.net € uma opg¢do poderosa e
de livre acesso para edi¢cdo de imagens.

Mapbox: O Mapbox ¢ uma plataforma de mapeamento que oferece uma ampla
gama de servigcos relacionados a mapas e localizacdo. Ele permite a criacdo de mapas
interativos e personalizados, a incorporagdo de mapas em aplicativos e websites, a
andlise de dados de localizagdo e outros servigos (MAPBOX, 2019). Foi utilizado para a
exportacdo do mapa da regido da instituicao de ensino.

4. Identidade Visual

Para definir a identidade visual do aplicativo, foi criada uma logomarca por meio da
ferramenta Figma. Esta logomarca combina o mascote da instituicio com uma
representacdo do proprio veiculo, criando uma imagem que sintetiza o servigo. A fonte
usada para a logomarca foi a Open Sans Condensed. Sendo semelhante a utilizada pela
Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS) em sua logomarca. Esta fonte foi
utilizada, principalmente, em titulos, enquanto a fonte Nunito foi utilizada no restante
do layout.



WHERE IS

BUSINHO?

Figura 1. Logomarca - Fonte: Os autores, 2023.

A defini¢do da paleta de cores foi feita seguindo o manual de identidade visual
disponibilizado pela prépria Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS).
Utilizou-se como ponto inicial a cor azul (#0088B7).

#0088B7 #EQ3E3E #B82F09 #008F06 #FOFOF9 #2B2B2B

Figura 2. Paleta de cores escolhida para prototipar o aplicativo - Fonte: Os
autores, 2023.

5. Roteiro de Navegabilidade da Aplicacao Where is Businho

O software proporciona ao passageiro usudrio do servico total autonomia enquanto
navega pelo sistema. A principio, a aplicagdo € inicializada com uma tela de Splash
(Figura 3) exibindo a logomarca (Figura 1).

WHERE 1S
BUSINHO?

Figura 3. Tela de Splash- Fonte: Os autores, 2023.



Primeiramente, o usudrio ird se deparar com uma sequéncia de telas de
onboarding (Figura 4). Desenvolvidas para introduzir as principais funcionalidades da
aplicacdo aos usudrios. Nestas telas sdo utilizados modais para transmitir informacoes
de maneira visual, junto de uma breve descricao textual da funcionalidade. Os usudrios
podem avancar diretamente para a tela principal, clicando no botdo na por¢ao superior
da tela.

Préximas paradas © Préximas paradas

@ INMA e 1 min ) INMA er: 2 min

Boas-Vindas, capivara! Explore com Facilidade Conte conosco!

Bem-vindo ao nosso aplicativo de
localizagdo do businho! Estamos
empolgados em té-lo a bordo para uma
experiéncia de transporte mais inteligente e
conveniente.

- ® © cm [>) © @ (Comegar )

Toque no icone do énibus para ver a
localizagdo em tempo real do seu énibus Estamos aqui para simplificar sua
e informacgdes detalhadas sobre a rota, jornada. Vamos comegar!
horérios e muito mais.

Figura 4. Telas de Onboarding- Fonte: Os autores, 2023.

Em seguida, o usudrio é imediatamente direcionado a tela principal do sistema
(Figura 5). Ela é composta principalmente por um mapa interativo, cuja imagem foi
exportada do Mapbox. O mapa inclui um icone representando a posi¢ao atual do usuério
do servigo e uma série de marcadores em cores de destaque. Estes representam tanto a
localizacdo do veiculo em tempo real quanto os pontos de parada ao longo da rota do
transporte. Para essa representacdo grafica, recorremos ao repositorio online Iconmonstr,
que oferece uma rica sele¢ao de icones vetoriais.

Também € importante destacar a aba na porcdo inferior da tela. Esta aba
transmite informacdes relacionadas ao proximo ponto de parada. Entre estas, a
identificacdo do ponto, a previsdo de chegada em minutos, o horario de partida do ponto
anterior. Assim como uma barra de progresso rgpresentada pelo icone do veiculo que

percorre uma linha alaranjada entre os pontos. E possivel minimizar esta aba para dar
mais destaque ao mapa (Figura 5).
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(i) Préxima parada em : 1 min

I INMA
Previsto: 1

® INMA em: 1 min ®

Figura 5. Tela de inicio com a aba aberta e minimizada - Fonte: Os autores,
2023.

A partir da tela inicial, os usudrios tém acesso a informagdes adicionais de
interesse. Ao selecionar um dos pontos de parada exibidos no mapa, o sistema abre uma
tela de detalhes do ponto (Figura 6). Nessa tela, sdo disponibilizados dados essenciais,
como a identificacdo do ponto, a distincia relativa em relagdo a localiza¢do atual do
usudrio € o tempo estimado até a proxima parada. Além disso, o sistema fornece
orientagdes para auxiliar o usudrio a chegar ao ponto desejado (Figura 6).

Para aprimorar a experi€ncia visual, o mapa passa por alteracdes que visam
facilitar a compreensdo. O ponto de parada selecionado € centralizado no mapa, e a cor
do icone correspondente € modificada para destacd-lo dos demais. Além disso, a
representacdo do mapa € ajustada para mostrar a rota que o veiculo seguiré até o ponto
selecionado. Isso permite que os usudrios identifiquem claramente o trajeto que o
veiculo percorrerd.

COMO CHEGAR
Multiuso 1

a Siga na diregdo oeste

Detalhes

62 siblioteca Central ‘\1

9 2 km da sua posicdo atual
<

G Préxima parada em: 10 min

&Y Como chegar

Figura 6. Tela de detalhes do ponto e de instrucoes - Fonte: Os autores, 2023.
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Outra tela significativa pode ser acessada ao selecionar o icone do veiculo no
mapa. Nessa tela, o sistema apresenta informagdes detalhadas relacionadas ao transporte
em uso (Figura 7). Os dados incluem a ocupacdo atual do veiculo, a conformidade com
o horério programado e a rua em que o veiculo se encontra no momento.

Esses dados seriam obtidos a partir de crowdsourcing, utilizando dados de
localizacdo dos dispositivos mdveis dos passageiros e do motorista. A posicdo em
tempo real do transporte seria obtida a partir do motorista, cujo aparelho atuaria como
uma antena de GPS e constantemente atualizaria esta informacao.

Enquanto que a ocupagdo do veiculo seria estimada com base na localizacao dos
passageiros, verificando a concentracdo de dispositivos na regido do veiculo. Outra
alternativa para a ocupagdo envolve os usudrios ativamente informarem a ocupagao do
veiculo. Onde o resultado final seria determinado com base nas respostas mais
recorrentes para cada volta do veiculo.

De maneira semelhante a tela de detalhes dos pontos de parada, o sistema move
0 mapa para centralizar o icone do veiculo. Isso proporciona uma visualizagao focada da
localizacdo do transporte em tempo real e auxilia os usudrios na obtengcdo de
informacdes relevantes sobre o veiculo em questao.

Detalhes

Ocupagdo
50%

0 0 vefculo est4 no hordrio

[ ==4] Rua UFMS

Figura 7. Tela de detalhes do veiculo - Fonte: Os autores, 2023.

Ainda na tela principal (Figura 5), é possivel acessar um menu lateral que
conterd dois indices: Perguntas frequentes e Politicas de privacidade (Figura 9). Ao
selecionar o indice “Perguntas frequentes”, o sistema exibird uma nova tela dedicada a
resolucdo de dividas comuns entre os usudrios do servigo. Nesse ambiente, o usudrio
poderd facilmente obter respostas para suas indagagdes e avaliar a eficicia dessas
respostas. Ainda, se necessario, entrar em contato com a institui¢do de ensino por e-mail
(Figura 8).



LD WHERE IS < PERGUNTAS FREQUENTES < PERGUNTAS FREQUENTES

==/ BUSINHO?

Como funciona o transporte interno > Como funciona o transporte interno
Desde o dia 15 de abril de 2011, a UFMS
o Perguntas frequentes Manual de convivéncia N disponibiliza énibus para o translado de alunos

e servidores entre a Biblioteca Central,
Faculdade de Medicina Veterindria e Zootecnia
Horérios e pontos de parada > e Instituto de Quimica.
0 6nibus opera em dias letivos e sai de
segunda a sexta-feira do Instituto de Quimica.

E Politica de privacidade

BLEDICE AR DD > As saidas acontecem de hora em hora,
comegando 3s 6:30 e fazendo a dltima volta as
2230.
O problema foi resolvido?
s O o
Caso o problema persista, entre em
Estadio M to ¢ . .
=2 Estidio b contato com: equipebusinho@ufms.br

1.0.0

Figura 8. Tl - Fonte: Os autores, 2023.

Enquanto que a tela de “Politicas de privacidade” (Figura 9) informa ao usudrio
os aspectos associados a captura e manipula¢do de dados. Bem como sobre a seguranga
dos dados obtidos e informacdes gerais relacionados ao funcionamento das atualizagdes

da politica de privacidade.

WHERE IS BUSINHO

1. Lorem Ipsum Dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Ut interdum leo nisL, ut tempus
sem ornare sed. Donec vel ipsum dui. Nulla
fermentum elit vitae est tempor commodo. Sed
sit amet tellus vel libero semper rhoncus ac
eget lectus. Etiam mollis ex sit amet neque
dapibus, venenatis vulputate massa pharetra.
Donec consectetur, elit quis imperdiet faucibus,
lacus ligula feugiat dolor, feugiat congue lectus
lacus id lorem. Suspendisse ultrices volutpat
varius. Morbi felis felis, pellentesque vel
gravida non, egestas eu nisL. Vestibulum auctor
erat vel dolor faucibus placerat.

2. Lorem Ipsum Dolor

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Ut interdum Leo nisL, ut tempus
sem ornare sed. Donec vel ipsum dui. Nulla
fermentum elit vitae est tempor commodo. Sed
sit amet tellus vel libero semper rhoncus ac
eget lectus. Etiam mollis ex sit amet neque
dapibus, venenatis vulputate massa pharetra.
Donec consectetur, elit quis imperdiet faucibus,
lacus ligula feugiat dolor, feugiat congue lectus

Figura 9. Tela de politicas de privacidade- Fonte: Os autores, 2023.
6. Estudo de usabilidade
6.1. Definicao das personas

A partir do questiondrio de frustracdes, foram definidas personas para o estudo de
usabilidade. Personas s@o personagens ficticios que representam diferentes usudrios
finais que utilizardo o software conforme seus objetivos e preferéncias. Isso permite a



observacado da aplicacdo a partir do ponto de vista de cada usudrio. Para esta aplicacao
ha dois tipos de personas:

Persona experiente: usuirio que ja possui conhecimento do funcionamento
geral do servico de transporte, como quais sd@o os pontos de embarque e hordrios de
parada nos pontos. Seu uso da aplicagdo seria primariamente para obter informacdes em
tempo real sobre o veiculo, como sua localiza¢do, ocupag¢do ou adequacdo ao horério
programado.

Persona inexperiente: usudrio que utilizaria a aplicagdo principalmente para
obter mais informagdes sobre o servi¢o fornecido. Tais como a identificagdo dos pontos
de embarque, estimativas de parada em cada ponto de parada, necessidade de
documentagdo especifica para o uso do servigo, etc. Também a utilizaria para obter
informagdes em tempo real sobre o servigo, assim como a persona experiente.

Descrigado Descrigao

Jéssica 6 aluna de graduagdo de Veterindria na Universidade Federal
do Mato Grosso do Sul, e no semestre atual comegou a utilizar o
transporte interno para se deslocar entre os blocos para sua rotina de
estudos. Contudo, enfrenta ] a
falta de informagges sobre o transporte e a dificuldade de encontrar
tais informagdes.

Henrique é aluno de graduagéo de Medicina na Universidade Federal
do Mato Grosso do Sul, e utiliza o transporte interno ha mais de 6
semestres para se deslocar de sua casa para o campus. Contudo,

enfrenta a i do
veiculo e a falta de informagdes sobre sua localizag@o.

Henrique Lacerda Objetivos Jéssica Fagundes Objetivos
« Ser notificado quando o veiculo estiver préximo. « Ser notificado quando o veiculo estiver préximo.
« Poder acessar informagées sobre a ocupagao do veiculo. « Poder acessar informagées sobre a ocupagao do veiculo.

« Poder reportar itens perdidos no veiculo. « Poder reportar itens perdidos no veiculo.

Idade « Poder acessar a localizagao do veiculo em tempo real. Idade « Poder acessar a localizagao do veiculo em tempo real

« Poder identificar os pontos de parada do transporte. « Poder identificar os pontos de parada do transporte.
23 « Possuir uma fonte tnica eficiente e confiavel de informagdes. 18 « Ter facil acesso as informagdes sobre o transporte.
Género Género
Masculino Frustragoes Feminino Frustragoes

« Impontualidade do veiculo, passando muito cedo ou tarde nos * Eﬁfgg’“a"dade do velculo, passando muito cedo ou tarde nos

pontos. N "
= . = « Desconhecimento sobre a lotagao do veiculo.

Graduagéo . zgscunﬂhecvm:mo so‘bre‘ a lotagdo do veiculo. Graduagao © Nao eaber onde o veisuiaeata

« N saber onde o veiculo esta. 80 saber o el - .
Medicina  Ineficiéncia na obtengdo de informacdes do velculo Veterinaria . :\:::s(:‘r"ftaecﬂ acesso 4 informagdes basicas de funcionamento do

Figura 10. Persona experiente (esquerda) e inexperiente (direita)- Fonte: Os
autores, 2023.

6.2. Métodos e procedimentos

Sete alunos e usudrios habituais do transporte publico se voluntariaram para
participar de um estudo de testes, no qual foram conduzidos encontros individuais
no Laboratério de Engenharia e Desenvolvimento de Software (LEDES) da
FACOM. Durante essas sessdes, diversas competéncias relacionadas ao uso do
aplicativo foram avaliadas. Com foco especial na coesdo entre o resultado esperado
de uma interagdo e a experiéncia real vivenciada pelos participantes.

Nos testes, submetemos os voluntdrios a completarem uma série de casos de
uso que englobam o uso de todos os fluxos desenvolvidos e simulam o acesso a
informacdes de interesse do usudrio, com base nas personas. Os casos eram
compostos por um ponto de partida, um objetivo a ser alcangado e o resultado final
que era validado como sucesso ou falha, com base no tempo utilizado para
realizacdo deste. Os casos de usos incluem:



(1) Determinar o horario de chegada do veiculo em um dado ponto;
(2) Localizar o veiculo no mapa;

(3) Identificar qual a préxima parada do veiculo;

(4) Determinar a rota para chegar a um dado ponto;

(5) Determinar se o veiculo estd dentro do horério previsto;

(6) Acessar o manual de convivéncia.

Para esta experimentacdo, o método Think Aloud foi empregado, o qual consiste
na narracdo do processo de pensamento do voluntdrio em voz alta. Este mondlogo
permite uma andlise mais profunda dos pontos positivos e negativos da experiéncia do
usudrio. Com o consentimento dos voluntirios, foram gravadas suas narragdes,
expressoOes faciais e interacdes com o protdtipo, para uma andlise mais detalhada de
cada teste posteriormente. E permitir que membros do grupo indisponiveis para
conduzir os testes também pudessem contribuir com o estudo.

Ao final do teste, foi empregado um questiondrio buscando quantificar a
experiéncia de cada voluntério. Disponivel no seguinte link:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeeDLQ6ubpF1s8josb7vNSbLNLY{IK2Ye
cLxVpvqzSPvNb7fg/viewform

6.3. Resultados

Observando as avaliacOes fornecidas pelos voluntarios apds o teste de usabilidade, foi
identificado que € possivel interagir e identificar a maior parte dos recursos de maneira
intuitiva. Em média, os voluntarios levaram 3 minutos para completar os 6 casos de uso.

Também foi notado que algumas funcdes estavam em locais inesperados. No
entanto, isso decorria de uma questio de adaptacdo inicial com a aplicacdo. Ao orientar
brevemente o fluxo correto para completar o caso de uso, o usudrio demonstrava
facilidade em interagir com a funcionalidade. As telas de onboarding foram criadas para
resolver estes casos, assim como alteracdes em icones e pontos de acesso a algumas
telas, seguindo o feedback. Buscando melhor adequar os fluxos e assim torna-los mais
intuitivos.

7. Consideracoes Finais

O desenvolvimento desse projeto foi essencial para a conclusdo de nossa graduacdo. Ele
nos permitiu aplicar uma série de conceitos e praticas obtidas ao longo de nossa
trajetéria académica, bem como profissional, oportunidades possibilitadas gracas a
UFMS.

Este trabalho propde avangos tecnoldgicos na UFMS, refor¢cando o compromisso
com o bem-estar dos alunos e servidores. A introdu¢do de um aplicativo para
rastreamento do transporte interno representa um passo significativo para aprimorar a
experiéncia académica, alinhando-se as demandas contemporaneas e oferecendo
eficiéncia logistica, traduzindo-se em praticidade para a comunidade académica.
Acreditamos que essa iniciativa ndo s6 melhora a infraestrutura tecnolégica, mas



também fortalece os vinculos entre a instituicdo e sua comunidade, consolidando a
UFMS como um espago que valoriza e investe no bem-estar de todos os envolvidos.

Essa primeira prototipacao do aplicativo nos permitiu atingir o objetivo principal

com o presente projeto. Futuramente, esperamos que o processo de desenvolvimento
seja retomado, seja para a adi¢cdo de outras funcionalidades levantadas durante o
desenvolvimento desse projeto, por exemplo:

Notificacoes de proximidade: Favoritar pontos de parada especificos para que o
usudrio possa ser notificado quando o Onibus estiver préximo do ponto.
Possibilitando que o usudrio ndo tenha que entrar a todo momento na aplicacio
para obter a localizacdo do veiculo.

Ocupacao dos pontos de parada: A exibicdo da ocupagdo de pontos de parada
permitiria que usudrios aguardassem o veiculo na companhia de outros
passageiros. Dessa forma, reduzindo as chances de assaltos ou outras situacoes
que representem riscos a sua integridade. A obtencdo dessa informacdo seria a
partir da concentragdo de dispositivos em uma regido, similarmente a forma que
o crowdsourcing seria utilizado para estimar a ocupagdo do veiculo.

Acesso as informacgoes sem conexdao com a internet: Caso o usudrio perca a
conexao com a rede durante o uso da aplicacdo, o sistema utilizaria a dltima
posicdo conhecida do veiculo para estimar os horarios de chegada nos pontos.
Secido de achados e perdidos: Criar uma secio de itens de achados e perdidos,
enfatizando o uso do crowdsourcing. Permitindo que usudrios cadastrem itens
encontrados no veiculo e fornegcam informagdes de contato para que o dono do
objeto possa reavé-lo.

Autenticacdo de usudrios: Implementar um sistema de autenticac¢do utilizando
as credenciais da UFMS para restringir o acesso a seus alunos e servidores. Tal
medida impede que terceiros usem as informacdes disponibilizadas com outras
intencdes, garantindo, assim, a seguranca e a privacidade dos dados.

Ou até mesmo na disponibilizacdo de um produto final nas lojas de aplicativos,

disponivel para todos que utilizem ou passem a utilizar o transporte interno.

Com essa aplicacdo, esperamos contribuir com a UFMS e sua comunidade, de

forma a tornar o uso do transporte fornecido pela instituicio mais simples e
automatizado com a implementagdo de tecnologias atuais e inovadoras.

O protétipo no Figma pode ser acessado pelo seguinte endereco web:

https://www.figma.com/file/AzMjte2wogTaidb2HPRSLH/where-is-businho?type=desig
n&node-id=0-1&mode=design.
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