Encontre na UFMS: facilitando a navegacao pelo campus com
cooperatividade

Filipe dos Santos Pires', Wilson Eduardo Fantucci Diniz de Almeida®,
Ana Karina Dourado Salina de Oliveira'

'Faculdade de Computacdo - Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS)
Campo Grande - MS - Brasil

filipe pires@ufms.br, wilson.eduardo@Qufms.br, ana.salina@Qufms.br

Resumo. Este artigo descreve o desenvolvimento do aplicativo movel “En-
contre na UFMS”, que surgiu com o intuito de suprir a falta de acesso as
informagoes dos locais presentes no campus da UFMS de Campo Grande,
para alunos, visitantes e docentes. O principal objetivo do aplicativo Encon-
tre na UFMS é oferecer uma ferramenta simples e acessivel para ajudar os seus
usudrios a encontrarem pontos de interesse, além de possibilitar a cooperativi-
dade da comunidade de usudrios que podem sugerir a criagcdo ou alteracdo de
locais presentes no aplicativo, possibilitando que o aplicativo mantenha-se sem-
pre atualizado. O aplicativo foi desenvolvido utilizando: o framework Flutter
no frontend, o framework Fastify no backend e o banco de dados MySQL para
armazenamento de dados gerais do aplicativo. Este artigo detalha a estrutura
e o funcionamento do aplicativo.

Abstract. This article describes the development of the mobile application “En-
contre na UFMS”, which emerged with the aim of filling the lack of access to
information about the locations on the UFMS campus in Campo Grande, for
students, visitors and teachers. The main objective of the Encontre na UFMS
application is to offer a simple and accessible tool to help its users find points
of interest, as well as to enable the cooperativity of the user community that can
suggest the creation or alteration of locations present in the application, ena-
bling the application to always stay up to date. The application was developed
using: the Flutter framework on the frontend, the Fastify framework on the bac-
kend and the MySQL database for storing general application data. This article
details the structure and operation of the application.



1. Introducao

O campus da UFMS de Campo Grande possui uma vasta area ocupada por diversas facul-
dades, institutos e blocos em geral. Esse fato dificulta que visitantes, alunos e até mesmo
docentes conhecam ou encontrem locais presentes na UFMS. Dessa forma, foi criado o
Encontre na UFMS, um aplicativo que visa centralizar locais e pontos de interesse no
campus da UFMS de Campo Grande.

O principal objetivo do aplicativo é permitir que os usudrios busquem e localizem
pontos de interesse dentro do campus, de modo que obtenham informacdes sobre como
chegar ao local, além de outras informagdes que possam ser pertinentes para conheci-
mento geral e individual. O aplicativo tem o intuito de ser colaborativo para a comunidade
académica, possibilitando que todos contribuam para sua constante atualizacdo, além de
proporcionar facilidade de acesso e utilizagdo aos usudrios.

Este artigo estd estruturado da seguinte maneira: Nesta secdo sdo abor-
dados os trabalhos relacionados. [Secao 3} Nesta secao sdo abordados os requisitos e a
arquitetura. [Secao 4} Nesta se¢do é abordada a implementag@o. [Secao 5} Esta se¢do apre-
senta as consideragdes finais. Nesta secdo sdao abordados os trabalhos futuros.
[Referéncias} Nesta secdo sdo listadas as referéncias utilizadas no desenvolvimento deste
trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta se¢do abordamos aplicativos existentes que tém objetivos semelhantes ao do apli-
cativo Encontre na UFMS e que podem fornecer insights uteis para seu desenvolvimento
e implementagdo. Dois aplicativos relevantes nesse contexto sdo Google Maps [20] e
Localizagao UFMS [24]].

O Google Maps, da Google LLC, ¢ altamente utilizado no mundo todo diari-
amente como ferramenta de geolocalizacdo. Ele possui diversas funcionalidades, sendo
uma das principais a de encontrar um local desejado pelo usudrio e, também, fornecer uma
rota viavel para que o usudrio possa chegar ao destino. O aplicativo da Google também
¢ capaz de dar diversas informagdes sobre os locais disponiveis para busca, como horéario
de funcionamento e informagdes de contato.

O Localizagao UFMS, desenvolvido pela propria UFMS, € uma aplicacao web que
disponibiliza um mapa interativo de todos os campi da UFMS, incluindo diversos pontos
de interesse. Nessa ferramenta, o usudrio consegue realizar buscas utilizando diversos
filtros e visualizar informacdes detalhadas sobre os pontos de interesse, como lotagao,
horérios, disponibilidade e agenda. Dependendo da classificacdo de um certo local pode
mostrar informacodes diferentes, alguns possuem até mesmo fotos enquanto outros s6 pos-
suem informagdes de tamanho do local.

2.1. Analise Critica e contribuicio do Encontre na UFMS

Para podermos analisar o diferencial do aplicativo Encontre na UFMS podemos compara-
lo com os aplicativos Google Maps e Localizacio UFMS. O Google Maps € um aplicativo
de geolocaliza¢dao muito utilizado no mundo todo, porém, ele ndo é focado em um local
especifico, como o campus da UFMS, e sim em todo o mundo, sendo assim ele ndo possui
registrado diversos locais de menor escala mas que podem ser de grande importancia para



algum visitante ou alunos. J4 o Localizacdo UFMS € um aplicativo web que disponibiliza
um mapa interativo da UFMS que possui mais de 2900 pontos de interesse registrados,
porém, ele nao possui alguns pontos de interesse que podem ser de grande importincia
para a comunidade académica, como por exemplo, o Restaurante Universitario e também
nao informa ao usudrio como chegar até o local desejado ja que ele € focado em apenas
mostrar informagdes sobre um certo local, ele também nao tem fotos de todos os locais e
nao € colaborativo uma vez que apenas a administragdo da UFMS pode adicionar novos
locais.

2.2. Comparaciao entre o Encontre na UFMS e outros aplicativos

A Tabela 1 apresenta uma comparacdo entre os aplicativos Google Maps, Localizagao
UFMS e Encontre na UFMS, destacando as principais caracteristicas de cada aplicativo.

Caracteristicas Google Maps Localizacao Encontre na
UFMS UFMS
Objetivo Principal | Geolocalizagdo Mapa interativo da | Navegacdo  pelo
global UFMS campus da UFMS
Publico-Alvo Usudrios em geral | Comunidade Comunidade
académica da | académica da
UFMS UFMS
Principais Funcio- | Busca de locais, ro- | Busca de lo- | Busca de locais, ro-
nalidades tas, informacdes de | cais no campus, | tas, cadastro cola-
contato, horarios de | informagdes sobre | borativo de locais,
funcionamento pontos de interesse | avaliacdes de locais

Tabela 1. Comparacao entre aplicativos de localizacao

3. Requisitos e Arquitetura

3.1. Analise de contexto

3.1.1. Visao geral

O sistema proposto € um aplicativo para dispositivos méveis que visa facilitar a navegacao
pelo campus da UFMS, em Campo Grande. A principal responsabilidade do aplicativo
¢ fornecer informacdes sobre a localizagcdo de prédios, servigos e pontos de interesse no
campus, bem como permitir que usudrios sugiram adi¢cdes de novos pontos de interesse e
atualizacOes de informacoes.

3.1.2. Condicoes Restritivas
O aplicativo € projetado exclusivamente para dispositivos mdveis com sistema operacio-

nal Android, tendo o Android 6.0 (API 23) como versao minima suportada. O aplicativo
também exige conexdo com a internet para funcionar corretamente.



3.1.3. Beneficios

O aplicativo auxiliard estudantes, professores, visitantes e demais usudrios do campus a se
localizarem e a encontrarem informacdes sobre os prédios e servicos disponiveis. Além
disso, o aplicativo permitird que usudrios sugiram adicoes de novos pontos de interesse e
atualizacdes de informacdes, contribuindo para a melhoria continua do aplicativo.

3.2. Analise de requisitos
3.2.1. Metodologia

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi realizado o levantamento de requisitos através
de reunides com a equipe de desenvolvimento. Novos requisitos se mostraram importan-
tes conforme o avanco do desenvolvimento dos requisitos anteriormente propostos.

3.2.2. Lista de Atores

Foram identificados trés tipos de atores:

e Usuario comum nao logado: Tem acesso aos locais e suas respectivas
informacodes, além dos filtros de buscas. Pode se cadastrar, logar ou recuperar
o seu perfil de usudrio no sistema.

* Usuario comum logado: Tem acesso aos mesmos privilégios do usudrio comum
nao logado, com a adi¢do de: Permissao para alterar informagdes de seu perfil de
usudrio, favoritar e avaliar locais, visualizar o registro dos ultimos locais acessa-
dos, sugerir a adicdo ou alteracao de locais.

* Administrador: Possui permissdes de administrador do sistema, pode adicionar
ou alterar locais.

3.2.3. Lista de Funcionalidades

As funcionalidades desenvolvidas para a aplicagdo e os atores responsdveis estao regis-
trados na Tabela 2:



Funcionalidade

Ator(es)

Visualizar informagdes de locais

Qualquer usuério

Buscar ou filtrar por locais

Qualquer usuério

Cadastrar conta

Usuério nao logado

Fazer login

Usuaério ndo logado

Recuperar conta

Usuério ndo logado

Editar perfil de usudrio

Usudrio comum logado e Administrador

Favoritar locais

Usuario comum logado e Administrador

Avaliar locais

Usudrio comum logado e Administrador

Visualizar registros de locais acessados

Usuario comum logado e Administrador

Sugerir adi¢do ou alteragdo de locais

Usuério comum logado

Adicionar ou alterar locais

Administrador

Tabela 2. Funcionalidades e Atores do aplicativo Encontre na UFMS

3.3. Especificacao dos Requisitos de Software

Os requisitos sdo dividos entre os Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais. Abaixo, estdo
listados alguns dos requisitos funcionais descritos no Documento de Requisitos Aplicativo

Encontre na UFMS [17]]:

Listagem de pontos importantes: O sistema deve listar pontos importantes do
campus de Campo Grande da UFMS. Exemplo: Blocos Académicos, Bancos,
Pontos Turisticos, Restaurantes, etc.

Listagem de informacoes detalhadas: O sistema deve fornecer informacdes de-
talhadas a respeito de um determinado local, tais como: Nome, endereco, telefone,
horério de funcionamento, fotos, entre outras informacoes.

Redirecionamento para o Google Maps: O sistema deve oferecer um link que
redirecione o usudrio para o aplicativo ou pagina na internet do Google Maps [20]
com o endereco do local inserido.

Busca de pontos especificos: O sistema deve permitir que o usudrio busque um
ponto especifico utilizando o nome do local e/ou filtros de busca.

Login: O sistema deve permitir que o usudrio faca login, além de possibilitar o
cadastro e a recuperacao de conta.

Favoritar: O sistema deve permitir que o usudrio favorite os locais de interesse.
Avaliar: O sistema deve permitir que o usudrio avalie os locais, utilizando uma
escalade 1 a 5 estrelas.

Criar e alterar locais: O sistema deve permitir que usudrios facam sugestdes para
inclusdo ou alteracao de locais.

O sistema visa oferecer ao usudrio uma experiéncia de busca e localizacao efici-

ente, com uma interface amigavel e intuitiva que permite navegar e encontrar informacoes
uteis sobre cada local. Além disso, possui funcionalidades como redirecionamento para
o Google Maps [20], a fim de tracar rotas para que o usudrio consiga chegar ao local.
Também inclui funcionalidades de cadastro, login e recuperacdo de conta, permitindo ao
usudrio usufruir de op¢des como avaliagdo de locais, favorita-los e sugerir novos locais
ou editar locais existentes no aplicativo.



4. Solucao Implementada

O aplicativo Encontre na UFMS foi desenvolvido com o intuito de facilitar a navegagao
pelo campus da UFMS em Campo Grande, permitindo que usudrios encontrem e locali-
zem pontos de interesse dentro do campus, estes sendo cadastrados por outros usudrios,
possibilitando que locais que ndo estdo presentes em outros aplicativos de localizacao se-
jam documentados e compartilhados com a comunidade académica. Os usudrios também
terdo poder de avaliar os locais cadastrados, podendo assim, ajudar outros usudrios a es-
colherem o melhor local para suas necessidades.

4.1. Implementacao

O desenvolvimento do aplicativo Encontre na UFMS foi dividido em duas partes princi-
pais: o backend e o frontend. Trataremos a seguir de cada uma dessas partes, detalhando
as tecnologias utilizadas e as funcionalidades implementadas.

4.1.1. Frontend

O frontend foi desenvolvido utilizando a ferramenta Flutter [19], um framework para
a linguagem Dart [18] e que pertence ao Google. Tanto o Dart quanto o Flutter fo-
ram criados principalmente para possibilitar o desenvolvimento de aplicativos moveis.
Por se tratar de uma ferramenta relativamente nova, possui apenas 7 anos desde o seu
lancamento, ela se aproveita de varios padrdes ja bem estabelecidos em outras linguagens
e frameworks para criar um ambiente moderno e de facil adequacdo para os desenvolve-
dores.

A arquitetura do aplicativo foi dividida em trés camadas principais: a camada de
apresentacdo, a camada de dominio e a camada de dados. A camada de apresentacdo €
responsavel por exibir os dados para o usudrio e capturar as interagdes do usudrio com
o sistema. A camada de dominio contém as regras de negdcio do sistema, enquanto a
camada de dados é responsdvel por acessar os dados do sistema, seja de um banco de
dados local ou de uma API remota. Essa divisdo de camadas € ilustrada na Figura 1.
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Figura 1. Exemplificagéo da arquitetura em camadas
Fonte: Semih Altin[22]

Embora o Flutter seja capaz de gerar aplicativos nativos para Android e i0S, o
aplicativo Encontre na UFMS foi desenvolvido apenas para Android, visto que a Apple,
dona do sistema operacional i10S, restringe o desenvolvimento para seu sistema caso o de-
senvolvedor ndo possua um dispositivo da marca. Mas, em teoria, o aplicativo poderia ser
facilmente adaptado para iOS, bastando apenas compilar o c6digo fonte em um ambiente
de desenvolvimento da Apple. O cédigo-fonte do frontend estd disponivel no repositério
em: Frontend Encontre Na Ufms [16].

Uma das grandes preocupagdes ao se desenvolver um aplicativo mével € a
geréncia de possiveis estados enquanto o usudrio navega e interage com este aplicativo,
como fazer telas conversarem entre si € como manter a experiéncia o mais continua e
suave possivel. Para isso é muito importante separar a apresentacdo dos dados para o
usudrio da légica de negdcios que faz todo o tratamento desses dados. A fim de exercer
esse papel foi utilizdo o padrao BLoC (Business Logic Component), com a biblioteca
flutter_bloc (6], que permite acessar todo o estado da aplicacdo a qualquer momento e
também dispara eventos quando certos estados mudam para que a apresenta¢io dos dados
esteja sempre atualizada.

Para armazenar localmente o token do usudrio logado foi utilizado o Hive [23],
um banco de dados nao relacional que tem como principais caracteristicas a leveza e a



rapidez. O mini mapa que € utilizado para mostrar a localizacdo e para cadastrar um
novo local facilitando o processo para o usudrio foi implementado utilizando a biblioteca
google_maps flutter [[] desenvolvido pela propria equipe do Flutter.

4.1.2. Backend

O backend foi desenvolvido utilizando o framework Fastify [S] com Node.js [11], propor-
cionando alto desempenho e grande velocidade nas requisicdes em comparacao a outros
frameworks, além da facilidade de uso. Foi utilizado TypeScript [15] para aumentar a
segurancga contra erros de tipagem durante o processo de desenvolvimento.

Durante o desenvolvimento, foi utilizado a linguagem de programacio Types-
cript para tipagem de varidveis, classes e objetos, evitando eventuais erros que pode-
riam ser causados por incompatibilidade de tipos. Para a execucao do cdédigo utilizando
o Node.js, foi utilizado uma ferramenta do TypeScript: “tsc”’ou TypeScript Compiler,
para transpilagdo do codigo-fonte em JavaScript durante o desenvolvimento, enquanto
que para ser utilizado em produgdo, foi utilizado o tsup, uma ferramenta de empacota-
mento e transpilacao de codigo TypeScript para JavaScript, rdpida e eficiente.

O cddigo foi desenvolvido em um padrao de camadas, similar ao padrao Con-
troller Service Repository (CSR), ou Controlador-Servico-Repositorio, onde a camada do
Controlador recebe as requisi¢des HTTP e as passa para a camada de Servico, onde a
l6gica de negdcio esta presente, depois, acessa a camada Repositorio que € responsavel
por acessar os dados. A arquitetura implementada no backend possui uma camada de
Model ou Modelo ao invés da Repositério, que contém a descricdo da estruturacdo do
banco de dados e € responsédvel pela manipulacdo dos dados, sendo a representacdo da
arquitetura utilizada simular a Figura 2.
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Figura 2. Exemplificacéo de arquitetura CSR com Model
Fonte: Services [13]

Para a comunicacao entre o backend e o frontend, foi utilizado uma API REST. O



codigo-fonte do backend esta disponivel no repositério em: Backend Encontre Na Ufims

[25]

4.1.3. Banco de dados

Para o armazenamento de dados no backend, foi utilizado o MySQL [10], um sistema
de gerenciamento de banco de dados relacional open-source que oferece confiabilidade
e desempenho. A conexdo entre o Node.js e 0 MySQL foi feita utilizando o Drizzle [4]],
um mapeador de objetos (ORM) que foca na velocidade e eficiéncia na entrega de dados
entre as duas ferramentas.
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Figura 3. Interface do DBeaver exibindo a estrutura do banco de dados [2].

Como descrito na Figura 3, o centro da aplicacdo e do banco de dados sdo lo-
cais. A estrutura do banco foi modelada para permitir uma organizacio eficiente das




informacdes, com tabelas que representam tanto os locais quanto os atributos e relaciona-
mentos associados:

* Locales: Armazena os dados gerais de cada local, como nome, descricdo, e
localizacao.

* Schedules: Relacionamento de um para um com a tabela Locales, responsavel
por armazenar os horarios de funcionamento dos locais ao longo da semana.

* Photos: Relacionamento de um para muitos com a tabela Locales, onde cada local
pode ter diversas fotos associadas.

¢ Users: Armazena os dados do usuario, como nome, email, senha.

 Histories: Relacionamento de muitos para muitos com a tabela Locales e a tabela
Users, onde cada usudrio pode ter um histérico de locais visualizados recente-
mente.

* Reviews: Relacionamento de muitos para muitos com a tabela Locales e a tabela
Users, armazena as avaliacoes de cada usudrio feitas aos locais.

* Favorites: Relacionamento de muitos para muitos com a tabela Locales e a tabela
Users, onde cada usudrio pode ter locais favoritos.

* AcademicBlocks: Tabela exclusiva para armazenar os nomes dos cursos perten-
centes ao respectivo bloco académico.

* Libraries: Tabela exclusiva para armazenar as as regras e o link para site externo
da biblioteca.

» Sports: Tabela exclusiva para armazenar as regras e os esportes disponiveis para
serem praticados no centro de esportes.

* Transports: Tabela exlusiva para armazenenar os dnibus que passam no local.

A tabela “Locales” armazena os dados gerais que compdem um determinado local.
Sendo que cada local pode possuir horarios de funcionamento durante a semana, sendo ar-
mazenado na tabela “Schedules”. Os locais também podem ter fotos, sendo armazenados
na tabela “Photos”.

Os locais foram dividos em tipos especificos para melhor organizacdo dos da-
dos e apresentacao ao usudrio final, sendo eles: Blocos Académicos, Pontos Turisticos,
Bancos, Restaurantes, Servicos de Satde, Bibliotecas, Centros de Esportes, Transportes,
Estacionamentos e Prédios Gerais. Alguns desses tipos posssuem tabelas proprias com
informagdes especificas, como € o caso dos tipos: Blocos Académicos, Bibliotecas, Cen-
tros de Esportes e Transportes.

Além disso, também foi criado uma tabela “Users” para armazenar os dados
basicos do usudrio para cadastro e login do mesmo dentro do sistema. Os usudrios pos-
suem 3 relagdes com a tabela “Locales”, formando 3 tabelas, sendo elas: “Histories”,
“Reviews” e “Favorites”, que armazenam respectivamente:

e O histdrico dos 5 ultimos locais visualizados recentemente
» As avaliacdes que o usudrio fez aos locais
¢ Os locais favoritos.

Para a conexdo entre o Node.js e o MySQL, foi utilizado o Drizzle que ¢ uma
ferramenta de mapeamento de objetos, cujo o foco € a velocidade de entrega de dados
entre as duas ferramentas.



4.2. Login

Os usudrios tem a possibilidade de se cadastrarem no aplicativo, sendo o cadastro um
requisito ndo obrigatdrio. Para usudrios logados no sistema, sdo utilizados tokens JWT
(JSON Web Token) 8] para autenticacdo, garantindo acesso seguro e eficaz ao sistema.

Para o envio de e-mails de recuperagdo de senha, foi utilizado o MailJet [9], uma
ferramenta que fornece acesso a APIs para envio de e-mails e mensagens de texto (SMS).

4.3. Ambiente de desenvolvimento: Visual Studio Code

O ambiente de desenvolvimento escolhido foi o Visual Studio Code [21]], uma das IDEs
mas utilizadas no mundo gragas ao grande nimero de ferramentas que podem ser integra-
das nela para aumentar as funcionalidades de desenvolvimento, teste e depuracao.

Foi utilizado também o Android SDK (Software Development Kit) [1]], que é um
conjunto de ferramentas que permite o desenvolvimento de aplicativos para a plataforma
Android. Ele inclui um depurador, bibliotecas, um emulador de dispositivo baseado em
QEMU [12], documentagdo, amostras de cddigo e tutoriais.

4.4. Bibiliotecas e Dependéncias

Diversas bibliotecas e dependéncias foram utilizadas no desenvolvimento do aplicativo
Encontre na UFMS, dentre elas destacam-se:

* Fastify: Framework para desenvolvimento de aplicagdes web com Node.js [5].

» TypeScript: Linguagem de programacgao que extende JavaScript, adicionando ti-
pagem a linguagem [15]].

* tsup: Empacotador de arquivos TypeScript e JavaScript, utilizado para otimizar e
gerar builds [14].

* MySQL: MySQL ¢é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional
de cdédigo aberto baseado em SQL [10].

* Drizzle: Mapeador de objetos para conexao entre Node.js e MySQL [4]].

e MailJet: Ferramenta para envio de emails e sms [9]].

* Flutter: Framework para desenvolvimento de aplicativos méveis [19].

* Dart: Linguagem de programacao utilizada no Flutter [18]].

* hive: Banco de dados nao relacional utilizado para armazenamento local [23]].

* google_maps_flutter: Biblioteca para implementaciao de mapas no Flutter [7].

* flutter_bloc: Biblioteca para gerenciamento de estados no Flutter [6].

* dio: Biblioteca para requisicdes HTTP no Flutter [3].

Todas essas bibliotecas e dependéncias, bem como outras que foram especificadas
nos projetos do frontend e do backend, foram fundamentais para o desenvolvimento do
aplicativo Encontre na UFMS, permitindo a implementacdo de funcionalidades essenciais
e a integracdo entre o backend e o frontend.

4.5. Testes e Execucao

O aplicativo Encontre na UFMS foi testado apenas por nds em diversos dispositivos An-
droid, sendo alguns deles dispositivos fisicos aos quais possuimos e outros emulados, a
fim de garantir a compatibilidade e o bom funcionamento em diferentes tamanhos de tela
e versoes do sistema operacional. Foi utilizado o emulador do Android Studio para testar



o aplicativo no Pixel 6a na API 33 do Android mas foi principalmente testado em dispo-
sitivos fisicos, como o Galaxy S21 FE e Xiaomi Note 8 Pro, pela facilidade de uso e para
poder verificar a usabilidade real do aplicativo em todo momento.

Os testes foram feitos utilizando as principais funcionalidades do aplicativo, na
sequéncia dos items descritos na tabela 1, sendo que a maior parte dos testes foram feitos
realizando repetidas acdes que de carregamento de informagdes, que resultam em novas
chamadas de API para o backend, garantindo a consisténcia do backend em receber a
requisi¢ao e tratd-la corretamente para retornar os dados ao frontend, além de garantir a
consisténcia do frontend em fazer as requisicdes para a API corretamente e ao apresentar
os dados recebidos ao usudrio de forma visual.

4.5.1. Diagrama de Navegacao

A Figura 4 ilustra o diagrama de navegacdo do aplicativo Encontre na UFMS:

Peril
Menu lateral Criagﬁu
Subre
1 Reqgistro
[ User ]—»[ Aplicativo ]—»[ Tela inicial Login
Recuperacao
- de Senha
Localizacao
Local Infc-rmaa;ﬁes
Horarios

Figura 4. Diagrama de Navegacéo

O diagrama de navegacdo do aplicativo apresentado acima demonstra os fluxos
basicos de navegagao que o usudrio pode experenciar durante o uso do mesmo, vale des-
tacar que algumas telas como Perfil e Criacdo s6 sdo acessiveis caso o usudrio esteja
logado.

4.5.2. Tela 1: Listagem de Locais

A tela de listagem de locais € a tela inicial do aplicativo, a primeira e principal tela apre-
sentada para o usudrio. Nela, o usudrio pode visualizar todos os locais cadastrados no



aplicativo, podendo filtrar os locais por categoria e buscar locais através de um campo de
pesquisa por texto.

Cada local € representado por um segmento contendo a foto, o nome, o endereco,
a categoria, se o local esta provavelmente fechado naquele hordrio e um indicador que
mostra se o local estd marcado como favorito ou ndo. Cada segmento é clicdvel, redi-
recionando o usudrio para a tela de detalhes do local. O usudrio pode também clicar no
indicador de favorito para marcar ou desmarcar o local como favorito caso ele esteja lo-
gado, caso ndo esteja o usudrio € redirecionando para a tela de Login que serd abordada
mais a frente. A listagem de locais é paginada, exibindo 10 locais por vez, uma nova
requisicao ¢ feita toda vez que o usudrio chega ao final da lista, carregando a préxima
pagina, se houver.

Na parte superior da tela hd uma se¢do com um botdo, que abre o menu lateral,
e um campo de texto para pesquisa. Logo abaixo hd um filtro de categorias, uma série
de botdes que podem ser arrastados horizontalmente, permitindo que o usudrio filtre os
locais por uma ou mais categorias, de acordo com suas necessidades. Na busca por texto
foi aplicado um debounce de 1s para evitar que a busca seja feita a cada caractere digitado,
0 que poderia causar um consumo excessivo de recursos da API. A Figura 5 mostra a tela
de listagem de locais.
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Figura 5. Tela 1: Listagem de Locais

4.5.3. Tela 2: Local

A tela de local apresenta todos os detalhes do local que foi selecionado pelo usudrio.
Nela, o usudrio pode visualizar uma ou mais fotos do local, o nome, um indicador que é
mostrado caso o local tenha op¢des de acessibilidade e a avaliacdo média do local, que € a
média das avaliagdes por outros usudrios. Além disso existem 3 abas que o usudrio pode
navegar sem sair da tela. A aba de localizagdo € a aba inicial e mostra o endereco do local,
um mapa com a localiza¢do do local indicada e uma sec@o para o usudrio dar sua propria
avaliacdo do local, caso esteja logado. A aba de informacdes exibe alguns detalhes do
local como observagdes e telefone de contato. Por fim, a aba de Horérios exibe os horérios
de funcionamento do local, caso estejam cadastrados. A Figura 6 mostra a tela de local
com a aba de localizac¢do, ja a Figura 7 apresenta as demais abas.
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Figura 6. Tela 2: Local
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Figura 7. Abas: Informagées e Horarios



4.5.4. Tela 3: Menu Lateral

O menu lateral € acessivel através de um botdo na parte superior da tela de listagem de
locais. Ele é composto por uma série de botdes que redirecionam o usudrio para dife-
rentes telas do aplicativo. O menu lateral € uma forma de organizar as funcionalidades
do aplicativo de forma intuitiva e acessivel, permitindo que o usudrio navegue facilmente
entre as diferentes telas do aplicativo.

Essa tela muda de acordo com o estado de autenticacao do usuario, caso ele esteja
logado, aparecera o nome do usudrio logo abaixo o nome do aplicativo e os botdes de
Perfil e Criagdo assim como um botdo de Sair, caso contrario, todas essas informagdes
sdo omitidas e apenas o botdo de Sobre € exibido, e no lugar do botdo de Sair € exibido
o botdo de Login. Abaixo as duas figuras exemplificam ambos os estados. A Figura 8
mostra o menu lateral tanto no estado logado quanto no estado deslogado.

14:42 B xRl 467y, 14:39 B xRl 469y,

Encontre na UFMS Encontre na UFMS
0l3, Filipe

Perfil

Sugerir Novo Local

Sobre

Figura 8. Tela 2: Menu Lateral (Logado e Deslogado)




4.5.5. Tela 4: Pertfil

A tela de perfil exibe as informag¢des do usuério logado, nome e e-mail. Além disso, a tela
também permite que o usudrio edite seu nome e altere sua senha. A tela de perfil é uma
forma de o usudrio gerenciar suas informacdes pessoais e garantir que seus dados estejam
sempre atualizados. A Figura 9 mostra a tela de perfil.

Nome
filipe
Email

filipepiresec@gmail.com

Nova Senha (opcional)

Confirmar Senha

Atualizar

Figura 9. Tela 4: Perfil

4.5.6. Tela 5: Criacao

A tela de criagdo possibilita que os usudrios preencham uma série de informagdes sobre o
local que desejam cadastrar, como nome, endereco, categoria, hordrios de funcionamento,
telefone de contato, observagdes e fotos, e enviem para uma avaliacdo. A tela de criacao
¢ uma forma de os usudrios contribuirem com o aplicativo, adicionando novos locais e
enriquecendo a base de dados do sistema. A Figura 10 mostra as telas de criagao.
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Figura 10. Tela 5: Criagdo

4.5.7. Tela 6: Sobre

A tela de sobre exibe informagdes sobre o aplicativo, como a versao, os desenvolvedores
e o codigo fonte. A tela de sobre é uma forma de os usudrios conhecerem mais sobre o
aplicativo e os desenvolvedores por trds dele. A Figura 11 mostra a tela de sobre.



Desenvolvido por Filipe dos Santos Pires e
Wilson Eduardo Fantucci Diniz de Almeida
como trabalho de concluséo do curso de
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Orientadora: Prof. Dra. Ana Karina Dourado
Salina de Oliveira

Links Uteis:

Repositério do Front-end

Repositdrio do Back-end

Figura 11. Tela 6: Sobre

4.5.8. Tela 7: Login

A tela de login pode ser alcangada através de 2 fluxos, o primeiro € através do botao de
Login na tela de Menu Lateral e o segundo € quando o usudrio tentar marcar um local
como favorito sem estar logado. A tela de login é composta por um campo de e-mail e
um campo de senha, além de botdes para iniciar o processo de registro de uma nova conta
ou para recuperar a senha, caso o usudrio tenha esquecido. A Figura 12 mostra a tela de
login e de cadastro.
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Figura 12. Tela 7: Login

Caso o usudrio entre no processo de recuperacdo de senha ele deverd informar o
email cadastrado e um email serd enviado com um codigo de recuperagdo, que devera ser
informado numa tela subsequente, caso a verificagao seja bem sucedida o usudrio podera
definir uma nova senha. A Figura 13 mostra as telas de recuperacdo de senha.



Digite seu email para recuperar sua
senha Nova senha

Email Confirmar nova senha

Figura 13. Tela 7: Login

5. Consideracoes Finais

O objetivo do aplicativo Encontre na UFMS foi desde o inicio ser uma ferramenta sim-
ples e acessivel para ajudar os frequentadores do campus a se localizarem no dia a dia.
Conseguimos implementar isso gracas a integracdo com a API do Google Maps em con-
junto com as funcionalidades de colabora¢do como a criacdo de novos locais e edicao de
informacdes que possam estar defasadas. Acreditamos que a aplicacdo pode ser muito
util para os estudantes, professores e visitantes da UFMS, facilitando a navegacdo pelo
campus e tornando a experi€éncia mais agradavel.

A partir do uso do Flutter para desenvolvimento do aplicativo, foi possivel de-
senvolver um aplicativo com uma interface amigével e intuitiva e que no futuro pode ser
expandida para mais plataformas além do Android. A integragdao com o backend foi sim-
ples e eficiente gracas a adog¢do do Fastify com Node.js como servidor. No banco de
dados o MySQL foi uma escolha acertada tendo em vista a natureza relacional dos dados
presentes no aplicativo, além de ser uma ferramenta amplamente utilizada e com muita
documentacgdo disponivel.

A motivacdo para o desenvolvimento do aplicativo foram as muitas vezes em que
um visitante ou calouro veio nos perguntar onde ficava um determinado prédio ou sala e



na maior parte das vezes nao sabiamos responder e ndo sabiamos onde encontrar aquela
informag@o. Com o Encontre na UFMS esperamos que essas situacOes sejam menos
frequentes e que a comunidade académica possa se beneficiar da ferramenta. No comeco
a quantidade de locais cadastrados ndo serd grande, mas apds um tempo € com 0 apoio
da comunidade académica do campus acreditamos que o aplicativo pode se tornar uma
ferramenta muito 1til para todos.

As aplicacdes ja mencionadas, Google Maps e Localizacio UFMS, sdo 6timas
ferramentas mas que nao abrangem todas as necessidades da comunidade académica da
UFMS. O Google Maps € uma ferramenta muito ampla e que nao é focada em um tnico
local, ¢ dificil encontrar diversas localidades importantes nela. J4 o Localizagado UFMS
possui quase todas as localidades da UFMS, mas ndo possui uma interface amigavel e
intuitiva como o Google Maps e ndo possui funcionalidades de tragar rotas e navegacao,
e por nao ser colaborativo pode ter informagdes desatualizadas ou faltantes.

O aplicativo Encontre na UFMS € uma ferramenta que tenta unir o melhor dos
dois mundos, com uma interface amigdvel e intuitiva como o Google Maps e com a cola-
boratividade e foco na UFMS do Localizacao UFMS. Acreditamos que o aplicativo pode
ser muito 1util para a comunidade académica da UFMS e que com o tempo e o apoio da
comunidade ele pode trazer uma qualidade de vida maior aos transeuntes do campus.

6. Trabalhos Futuros

Por mais que o aplicativo ja seja funcional, vemos que ainda hd muito espaco para me-
lhorias e novas funcionalidades. A seguir, listamos algumas ideias para trabalhos futuros:

Requisitos que foram levantados mas ndo implementados seriam um bom ponto
de partida para futuras implementagdes. Alguns exemplos sdo a possibilidade de se re-
gistrar e entrar no aplicativo através de servigos externos como o Google e o Facebook,
o histdrico de pesquisa para facilitar a experiéncia do usudrio, a introdu¢ao de um modo
claro, a adicdo de opg¢des de acessibilidade mais avancadas e também um recurso para
que o usudrio possa reportar problemas com o aplicativo.

Seria interessante adicionar uma se¢ao de comentarios nos locais, onde os usuarios
pudessem deixar suas opinides e avaliagdes mais detalhadas sobre o funcionamento do
local. Isso poderia para servicos como o de restaurantes e lanchonetes, por exemplo.

Por mais que o aplicativo possa ser considerado como pronto para uso, ele ainda
nao foi langado oficialmente. Seria importante que fosse disponibilizado para download
em lojas de aplicativos, como a Google Play Store, isso também exigiria que o backend
fosse hospedado em um servidor para que o aplicativo pudesse ser acessado a qualquer
momento.

Atualmente as sugestdes de novos locais, assim como as de alteracoes, sdo envia-
das por email para anélise do administrador. Criar um servi¢o web simples que permita a
visualizacdo e aprovacao dessas sugestdes com maior facilidade e clareza ajudaria muito
0 processo, o que aceleraria a adicdo de novos locais e a correcdo de informagdes erradas.

Essas melhorias fariam o Encontre na UFMS mais completo e agraddvel de se
usar, o que consolidaria seu uso e popularidade entre os estudantes e visitantes da UFMS.
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