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RESUMO

O processo de globalizagdo tem acelerado a evolugdo e o uso das tecnologias. Tem-se,
atualmente, dispositivos moveis equipados com diversos recursos que os tornam verdadeiros
computadores portéteis. Aliado ao hardware, sdo desenvolvidos varios sistemas que agregam
funcionalidades aos dispositivos a fim de atender diversos puablicos, possibilitando que
pessoas se conectem em diversos lugares e acessem varias informagfes de maneira rapida e
precisa. Porém, tais tecnologias ndo sdo disponibilizadas igualmente, existindo ainda uma
certa caréncia em alguns segmentos, como por exemplo, a falta de mapeamento geral dos
locais fechados, o que impossibilita ou dificulta o acesso as informacgdes que 0s usuarios
necessitam. Neste contexto, observou-se que o Instituto Federal de Minas Gerais - Campus
Sdo Jodo Evangelista (IFMG-SJE) abrange uma area extensa com diversos setores e prédios e
ndo possuia nenhum sistema contendo todas as informacfes de localizacdo agregadas. O
presente projeto propds desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis, utilizando a
tecnologia de geolocalizacdo do Google Maps, que disponibiliza o mapa para diversas
localidades, permitindo que os usuarios obtenham as informacfes necessarias de todos os
lugares dentro do Campus. Os alunos e professores do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informac&o constituiram a amostra que definiram a viabilidade e, posteriormente, a aprovacao
do software.

Esta pesquisa teve uma abordagem descritiva qualitativa, baseando-se em estudos de
literaturas especificas e atividades préaticas, que levaram ao planejamento, construcdo e
avaliacdo do sistema. Os dados demonstraram que o aplicativo teve uma boa aceita¢do quanto
ao que foi proposto, fornecendo informacoes relevantes agregadas em apenas um aplica
constituindo fonte de pesquisa para usuarios sobre o IFMG-SJE.

Palavras-chave: Aplicativo. Dispositivos Mdveis. Geolocalizacdo. Tecnologia.



ABSTRACT

The process of globalization has accelerated the evolution and use of technologies. There are
currently mobile devices equipped with various features that make them truly portable
computers. In addition to the hardware, several systems are developed that add functionality
to the devices in order to serve different audiences, allowing people to connect in different
places and access various information quickly and accurately. However, such technologies are
not available equally, and there is still a certain lack in some segments, such as the lack of
general mapping of closed sites, which makes it difficult or difficult to access information that
users need. In this context, it was observed that the Federal Institute of Minas Gerais - Sdo
Jodo Evangelista Campus (IFMG-SJE) covers an extensive area with several sectors and
buildings and did not have any system containing all the added location information. This
project proposed to develop a mobile app using Google Maps geolocation technology, which
provides the map to various locations, allowing users to get the information they need from
everywhere on the Campus. The students and professors of the Bachelor's degree in
Information Systems constituted the sample that defined the feasibility and, later, the approval
of the software.

This research had a qualitative descriptive approach, based on studies of specific literatures
and practical activities, which led to the planning, construction and evaluation of the system.
The data demonstrated that the application had a good acceptance of what was proposed,
providing relevant information aggregated in only one application, constituting a search
source for users on IFMG-SJE.

Keywords: Application. Mobile devices. Geolocation. Technology.
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1 INTRODUCAO

O processo de globalizagéo tem acelerado a evolugédo das tecnologias mundialmente,
permitindo um crescimento significativo de dispositivos moveis com acesso a diversos
recursos que os tornam verdadeiros computadores portateis. A grande maioria destes
dispositivos possuem fungdes multimidia, sensores, sistema de posicionamento global (GPS),
além de processadores de alto desempenho e grande capacidade de armazenamento.

Com as tecnologias disponiveis, sistemas sdo desenvolvidos a fim de agradar diversos
publicos, com a comodidade de acesso em apenas um dispositivo, tornando as informacdes
mais simples e otimizando o tempo de retorno para as diversas solicitagdes e funcionalidades
disponiveis nestes sistemas. Estas praticidades permitem que as pessoas se conectem em
diversos lugares e acessem varias informacgdes de maneira facil e precisa.

Os sistemas operacionais (SO) para dispositivos moveis estdo cada vez mais
sofisticados, podendo possuir grande armazenamento de memoria, alta velocidade no
processamento dos dados, além de ser capaz de armazenar uma grande quantidade de imagens
com alta resolugdo, como por exemplo, o Android do Google, o 10S da Apple e o Windows
Phone da Microsoft.

Estes sistemas operacionais possuem diversas tecnologias, como por exemplo, a
utilizacdo da geolocalizacdo por meio do GPS, que estdo presentes na maioria dos
dispositivos mdveis atuais, trazendo fungdes importantes, como tracar rotas a partir de uma
origem e fornecer informac@es sobre locais, estabelecimentos, pontos, ruas, etc.

Ainda assim, existe caréncia destas tecnologias. Por ndo haver o mapeamento de todos
os lugares, as informacdes que 0s usuarios muitas vezes necessitam ndo estdo disponiveis e
sua utilizagdo fica defasada. Neste contexto, observou-se que o Instituto Federal de Minas
Gerais - Campus Sdo Jodo Evangelista (IFMG-SJE) possui uma area extensa com diversos
setores e predios distantes uns dos outros, podendo atrasar a locomocdo dos alunos iniciantes
e veteranos que ndo conhecem toda extensdo do Campus e seus locais, por ndo haver um
mapeamento em que é possivel analisar tanto sua localizacdo quanto os prédios e setores
distribuidos no Campus, além de qualquer outro servidor ou pessoa que deseja se locomover
dentro da instituicdo e ndo possui as coordenadas dos locais. Outro problema é sobre dlvidas
que podem surgir em relacdo ao departamento que devem ir para solicitar informacdes e/ou

resolver diversos assuntos.
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Evidenciou-se este problema através da aplicacdo de um questionario aos professores
e alunos do IFMG-SJE, em que as perguntas foram direcionadas a fim de reforcar a
necessidade de obter maiores informacdes sobre o Campus e suas localizagcdes. Na aplicacao
questionario (Apéndice A), os resultados demonstraram que realmente hd uma caréncia de
informacdo quanto as mudangas de setores e sua localiza¢do, 66,6% responderam que seria
necessaria uma ferramenta de apoio para sanar as dificuldades encontradas e 29,6% disseram
que talvez fosse necessario, 88,8% afirmaram que um aplicativo com informacgdes sobre o
Campus facilitaria seu dia-a-dia.

Diante desta relevancia, o presente projeto teve como objetivo geral desenvolver um
aplicativo para dispositivos méveis utilizando a tecnologia de geolocaliza¢do para o IFMG-
SJE. Para alcancar o objetivo geral desta pesquisa, foram definidos os seguintes objetivos
especificos:

a) Estudar as literaturas especificas;

b) Elaborar o mapeamento do Campus;

c) Modelar e implementar o sistema;

d) Testar e avaliar o sistema.

Este trabalho se justificou em facilitar a mobilidade das pessoas que transitam dentro
do IFMG-SJE, visto que o aplicativo fornece a localizagdo dos pontos mapeados, as
informacdes de cada setor especifico, bem como a localizacdo do usuario dentro do Campus,
exibindo dados sobre os locais, como por exemplo, o horario de funcionamento e detalhes de
cada ponto.

O aplicativo funciona utilizando o Google Maps, que € uma tecnologia de servico para
pesquisa e visualizacdo de mapas e imagens de satélite da terra, fornecido na Web, que
disponibiliza rotas e mapas para qualquer ponto em diversos lugares e paises no mundo.
Segundo Scussel (2013), o objetivo do Google Maps ¢ “fornecer tecnologia geo-espacial para
todos, ndo apenas aos profissionais da area”, servindo como orientagdo aos usuarios, podendo
estar integrado ou ndo com o GPS dos aparelhos.

O aplicativo foi disponibilizado na plataforma Android, abrangendo um maior nimero
de usuérios por ser um dos sistemas mais utilizados no mundo e, portanto, atendeu a

necessidade de uma melhor locomogé&o e acesso a informacao dos lugares dentro do Campus.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo aborda as informacdes que ddo fundamentacdo a este trabalho. S&o
apresentados autores que discutem sobre o desenvolvimento de aplicativos (App), utilizando a
geolocalizacdo para dispositivos moveis, especificamente para o sistema Android e as suas

tecnologias de desenvolvimento.

21  GEOLOCALIZACAO

Segundo Ribeiro (2017), geolocalizacdo é a localizacdo de um objeto ou usuario em
um sistema determinado de coordenadas. Esta localizacdo pode ser realizada através de
diversos meios tecnolégicos, geralmente smartphones ou tablets, possuindo aplicacBes tanto
pessoais quanto empresariais.

Hoje em dia, ha varias aplicacdes para dispositivos mdveis que exploram a tecnologia
através de pontos de referéncias via satélite. Estas tecnologias possibilitam ao usuario
identificar sua localizacdo e locomocédo através da rota geogréfica, a partir do acesso ao
dispositivo movel que possua ferramentas de geolocalizacdo como, por exemplo, Mappy,
ViaMichelin, Google Maps, dentre outros.

Geolocalizacdo utiliza a identificacdo de localizacbes geograficas através do
posicionamento de um usuério, a partir de mecanismos de coleta de dados inseridos no
dispositivo (FELIPE; DIAS, 2017). Geralmente, essas ferramentas de geolocalizagéo utilizam
roteamento de rede ou dispositivos GPS interno para determinar a localizagdo. A Aplication
Programming Interface (API), ou em portugués, Interface de Programacdo de Aplicacdes, é
responsavel por coletar a localizacdo, através de coordenadas, sejam elas via satélite ou rede,
permitindo que alguns navegadores reconhecam esta funcionalidade.

Segundo Ciriaco (2009), API é uma interface que possui um conjunto de padrdes de
programacéo, que permite a construgdo de aplicativos e a sua utilizagdo de maneira ndo téo
evidente para os usudrios. A API roda por “trds” da maioria dos aplicativos, sites e outros,
podendo estar conectada a diversos outros sistemas sem que 0 usuario perceba. EXxistem
diversas APIs de geolocalizacdo disponiveis, dentre elas, a APl W3C Geolocation e a API
Geolocation Google Maps.

Uma API de geolocalizagdo favorece opcgdes de localizagcBes em sites confidveis e

permite que o usuario use a sua propria localizacdo (FELIPE; DIAS, 2017). Através da pagina
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Web, € possivel acessar a latitude e longitude que estdo disponiveis, podendo ser enviadas a

um servidor para encontrar locais e/ou mostrar sua posicdo em um mapa.

API em si, analisa as fontes de informacbes de localizacdo subjacentes. As fontes
mais comuns de informacdo de localizagdo incluem Sistema de Posicionamento
Global como (GPS) e localizacéo inferida a partir de sinais de rede, como endere¢o
IP, RFID, Wi-Fi e Bluetooth enderecos MAC, e IDs de células GSM / CDMA, bem
como a entrada do usuario (FELIPE; DIAS, 2017).

A API W3C Geolocation € uma tecnologia que permite obter acesso a informacdes e
rotas geograficas associados ao aparelno de hospedagem. “E projetada para permitir
solicitacbes de posicdo "one-shot", ou seja, posicOes rapidas e atualizacdes de posicdo
repetidas, bem como a capacidade de consultar explicitamente as posicdes em cache. As
informacdes de localizacdo séo representadas por coordenadas de latitude e longitude”
(POPESCU, 2014). Portanto, o desenvolvedor precisa atentar-se aos detalhes sobre qual é a
forma de entrada de dados da localizagcdo, os resultados obtidos podem conter erros ou
informacdes distorcidas pela forma que os dados sdo coletados.

A API Geolocation Google Maps tem como finalidade a producdo de mapas que
representam uma area ou local, detalhando os principais pontos de interesse global. Este tema

sera abordado amplamente em outra secao.

211 GPS

GPS é um sistema de posicionamento global, formado por vérios satélites que
circulam a oOrbita terrestre para fornecer informagdes de localizacdo global, amplamente
utilizado nos dias atuais, aplicado em sistemas maritimos e aeronauticos, ddo suporte as
coordenas geograficas e suas respectivas localizacdes, vem sendo difundido entre as pessoas
para facilitar sua localizacdo e pesquisas relacionadas a algum trajeto através dos dispositivos
maveis, navegadores Web, ou outros equipamentos usam esta tecnologia.

O GPS utiliza a tecnologia de geolocalizacdo via satélite para conseguir localizar
dispositivos, sejam eles moveis ou ndo, entretanto, Felipe e Dias (2017) alertam que o GPS
pode ndo ter um bom funcionamento, caso ndo possua uma boa cobertura via satélite ou ndo
consiga obter a localizag&o por identificagdo (ID) do celular e se ndo houver torres suficientes
para obter uma posi¢do adequada ou um protocolo de internet (IP).

“Um receptor GPS é um pequeno computador que recebe os sinais dos satélites e

transforma-os em informacdes de geolocalizacdo” (FONTANA, 2002). A grande maioria dos
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dispositivos moveis possuem um receptor de posicionamento global em sua estrutura, 0 que
possibilita desenvolver aplicacbes com a localizacéo disponibilizada pelo receptor.

Segundo o site Astronoo (2013), o sistema de posicionamento global possui
atualmente trinta e um satélites, que se voltam em seis Orbitas quase circulares a uma
velocidade de 14.000 km/h e a uma altitude média de 20.200 km. A Figura 1 apresenta a
imagem da Orbita da terra e seus trinta e um satélites do sistema GPS.

Figura 1 - Orbita da terra e os 31 satélites do sistema GPS

Fonte: Astronoo, 2013.

2.2 GOOGLE MAPS

Segundo Erle e Gibson (2006), o Google Maps é um servigo oferecido pela empresa
Google que disponibiliza uma tecnologia de mapas e informag6es sobre locais, incluindo a
localizagéo e diregdo de deslocamento. Esta tecnologia foi desenvolvida em 2005 por dois
irmdos, Jeans e Lars Rasmussen, fundadores da Where 2 Tecnologies, que mais tarde foi

comprada pelo Google em outubro de 2014.
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O Google Maps oferece modelos de visualizagdes para diferentes situagdes, caso o
usuario esteja a pe, de bicicleta, de carro ou de 6nibus. A visualizacdo normal, fornece uma
visdo de imagem por satélite e uma visdo da terra (Google Earth), que permite visualizar
imagens e terrenos em 3D, possibilitando inclina-las caso seja necessario.

Segundo Purvis, Sambells e Turner (2006), pouco tempo depois do langamento oficial
do Google Maps, foi lancada para o publico a sua API, permitindo aos usuarios inserirem
mapas em suas proprias paginas Web, podendo personalizar e customiza-los.

A API puablica do Google Maps foi criada ap0s ter sido hackeada, ou seja, teve seu
sistema atacado por desenvolvedores externos, que roubaram diversas informacdes dos mapas
e incorporaram em seus sites. A partir da sua criagdo, ela se tornou uma ferramenta de
referéncia para busca de enderecos e pontos de interesse em diversas localidades do Estados
Unidos e expandiu-se para 0s outros continentes. Assim, com o passar do tempo foram
adicionadas novas funcionalidades aos usuarios, gerando comodidade e facilidades nunca
antes oferecidas, que vao desde o calculo de rotas, visualizacdo 3 dimensdes (3D) de ruas e
edificacOes, até informacdes sobre trafego e sobre o transporte pablico (SCHMITT, 2013).
Esta APl possibilita a customizacdo de um mapa, possibilitando alterar modelos de

visualizagdo, bem como o que o usuério quer que seja visualizado no mapa.

2.3 APLICACOES MOVEIS

Com a expansdo da tecnologia a partir do século XXI, as pessoas conheceram uma
forma diferente de se comunicar utilizando tecnologias inovadoras. Os aplicativos mdveis
(Apps) sdo produtos projetados e desenvolvidos para serem executados especificamente em
dispositivos eletrénicos moveis (SILVA; PIRES; NETO, 2015). Estes dispositivos possuem
sistemas operacionais exclusivos, como por exemplo, o Android do Google que é a
plataforma mais utilizada atualmente, e os Apps sdo criados com as caracteristicas
compativeis com as especificacdes destes sistemas.

Aplicagbes moveis podem ser baixadas diretamente para o dispositivo eletronico
utilizando lojas virtuais, desde que ele possua conexdo com a internet. Atualmente existem
lojas virtuais em que é possivel fazer o download dos aplicativos nativos ou hibridos, sendo
elas a Apple Store da Apple Inc., Play Store do Google e Windows Phone Store da Microsoft,

e dentre estas, o sistema operacional mais utilizado atualmente é o Android da Google.
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2.3.1 Android

A plataforma Android, em que se baseou a criagdo do aplicativo deste projeto, foi
criada em 2003 pela Android Inc., vendida em agosto de 2005 para o Google e foi
comercializada em 2008 com o primeiro smartphone baseado nesta tecnologia. E atualmente a
plataforma mais utilizada no mundo e esta crescendo rapidamente, a cada dia mais de um
milh&o de usuérios ligam seus dispositivos Android pela primeira vez e comegam a procurar
aplicativos, jogos e outros contetdos digitais de acordo com Android Developers (2017).

Gragas a sua disponibilizacdo para consumidores e desenvolvedores, o Android
difundiu-se em grande escala, impulsionando as vendas e aquecendo o mercado atual por
operar em diversos dispositivos. E uma plataforma open source, desenvolvida com base no
sistema operacional Linux, idealizado para funcionar em diferentes tipos de dispositivos,
desde telefonia movel, tablets e televisores, oferece um pacote de programas que inclui o
sistema operacional, aplicativos e interface com o usuario.

A primeira versdo foi a Alpha 1.0, langada em 23 de setembro de 2008 com
funcionalidades que permitiam realizar downloads e atualizar aplicativos através da loja
virtual Market, exibicdo do navegador Web e suporte total as paginas que utilizam as
linguagens HyperText Markup Language ou, em portugués, Linguagem de Marcacdo de
Hipertexto (HTML) e Extensible HyperText Markup Language, que em portugués significa
Linguagem Extensivel para Marcacdo de Hipertexto (XHML), além de dar suporte a camera.

Surgiram diversas versdes posteriormente, com melhorias e avancos tecnoldgicos que
alcancaram o destaque e a popularizacdo desta plataforma que estd atualmente na versdo
Nougat 7.0, (apresentado na Figura 2) possuindo uma variedade de recursos e capacidades
para desenvolvedores e usuarios, as melhorias foram aplicadas aos recursos ja existentes e
também houve integracdo de novas funcionalidades como suporte a varias janelas, suporte a
varias localidades, mais idiomas, configuracdo de seguranca de rede, etc.

A partir das aplicacdes segmentadas para o Android 7.0, a APl de geolocalizagdo s6
sera permitida em origens seguras através de Hyper Text Transfer Protocol Secure, em
portugués Protocolo de Transferéncia de Hipertexto Seguro (HTTPS). Esta politica foi
concebida para proteger as informagOes privadas dos utilizadores (ANDROID
DEVELOPERS, 2017).

Segundo Android Developers (2017), pela grande variedade de dispositivos, hd um

grande potencial para o desenvolvimento de aplicativos em que o desenvolvedor pode
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usufruir da variabilidade dos recursos e fornecer uma interface flexivel que se adapte a
diferentes configuraces de tela.

“Esta plataforma foi construida com a intencéo de permitir aos desenvolvedores criar
aplicacdes mdveis que possam tirar total proveito que um aparelho portatil possa oferecer.”
(PEREIRA, SILVA; 2009). A Figura 2 exemplifica a atualizagcdo da interface do Android
Nougat 7.0 e demonstra a flexibilidade e adaptacdo dos recursos na tela.

Figura 2 - Interface do Android Nougat (7.0)

Ajustes

Noclear Tweaks

Fonte: Aguilar, 2016.
24  LINGUAGENS E TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO WEB
As linguagens para desenvolvimento Web séo utilizadas para a criagdo de layouts e

para programacdo das ldgicas dos softwares. A seguir, serdo apresentadas as linguagens e

tecnologias utilizadas para o desenvolvimento.
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241 HTML

O HTML ¢ uma linguagem de marcagdo ou formatacdo de layout de péaginas, muito
utilizada na criacdo de paginas Web possuindo uma sintaxe semelhante ao XML, baseada em
tags, que sdo marcacdes para definir atributos para cada elemento de uma pégina. E
interpretado pelo navegador Web, sendo renderizados de forma compreensivel ao usuério,
exibindo botdes, texto, imagens e outros.

O HTML é considerado um padrdo mundial para a exibicdo de paginas Web e esta na
sua 5% versdo, padronizado pela Word Wide Web Consortium (W3C), organizagédo

internacional que estabelece padrdes para a internet (RODRIGUES, 2017).

242 CSS

O CSS ¢ a abreviacao para Cacading Style Sheet, que em portugués significa folhas de
estilo em cascata, podem ser entendidas como um mecanismo simples para adicionar estilos a
paginas Web.

Segundo Silva (2008), o HTML ¢é responsavel pela estruturagdo do documento e o
CSS tem como objetivo fornecer informag6es sobre todo aspecto visual da pagina Web, como
cores da fonte, tamanho dos textos e posicionamento. O Bootstrap € um framework de
HTML, CSS e Java Script que possui uma diversidade de componentes como plugins que
auxiliam a implementacdo de cddigos, otimizando o tempo de programacao por possuir varios

recursos que economizam as linhas de cddigos.

2.4.3 JavaScript

O JavaScript é a linguagem de programacdo orientada a objetos do HTML e Web,
utilizada para programar o comportamento das paginas Web (W3SCHOOLS, 2017). Essa
linguagem faz parte de uma camada do HTML, em que é possivel controlar o comportamento
do navegador em Vvarios aspectos, como criacdo de janelas pop-up, apresentar mensagens ao
usudrio e até mesmo dimensionar o proprio navegador, além de definir ou alterar as formas
dindmicas de documentos (SILVA, 2010). O JavaScript possui uma biblioteca JQuery que
interage com o HTML e foi desenvolvida para simplificar os scripts interpretados pelo
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navegador Web, e sua principal fung@o ¢ “permitir uma maior compatibilidade de um mesmo
codigo com diversos navegadores” (CAELUM, 2017).

O JavaScript utiliza o JavaScript Object Notation (JSON), que é um formato de troca
de dados, para armazenar o conteido das configuracdes do sistema e os dados coletados para
uma pagina Web (JSON, 2017).

244 UML

Segundo Sommerville (2011), a UML é uma linguagem de modelagem unificada, do
inglés Unified Modeling Language e, possuindo muitos tipos de diagramas, apoia a criagéo de
diferentes modelos de sistemas.

O diagrama de caso de uso representa todas as interacGes que serdo descritas nos
requisitos e permite que o usudrio entenda quais séo as funcionalidades do sistema e as tarefas
que cada ator tem acesso. “ldentifica os atores envolvidos em uma interacdo e da nome ao
tipo de interacdo. Essa é, entdo, suplementada por informacgdes adicionais que descrevem a
interacdo com o sistema” SOMMERVILLE, 2011).

Cada caso de uso € documentado com descri¢do textual, e compde um dos cinco
diagramas mais essenciais de um sistema, juntamente com o diagrama de atividades que “sdo
destinados a mostrar as atividades que compdem um processo de sistema e o fluxo de controle
de uma atividade para a outra” (SOMMERVILLE, 2011).

Um diagrama de atividades pode ser usado para descrever o comportamento do
software, como o fluxo de trabalho entre usuarios e o seu sistema; e ilustra graficamente a

funcdo, execucdo e atuacdo do sistema em relacéo aos requisitos propostos.

2.5  DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES MOVEIS

Atualmente, ha varios modelos de dispositivos com diferentes sistemas operacionais,
podendo dificultar o desenvolvimento de aplicativos. O desenvolvimento de aplicacfes
moveis pode ser classificado em trés tipos: Native App (ou Aplicativo Nativo), Web App (ou
Aplicativo Web) e Hybrid App (ou Aplicativo Hibrido).

Os aplicativos nativos sdo normalmente desenvolvidos utilizando linguagens de

programacédo de alto nivel, ou seja, linguagens cuja sintaxe se aproxima do entendimento
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humano, como o Java para o Android, Objective-C para i0S, ou C# para Windows Phone
(SILVA; PIRES; NETO, 2015). O processo de se criar um aplicativo nativo é denominado
Desenvolvimento Nativo, devido ao fato de serem para uma plataforma (sistema operacional)
especifica.

O aplicativo Web, no seu conceito mais simplificado pode ser entendido como um site
desenvolvido de forma genérica exclusivamente para dispositivos moveis. Ja 0
desenvolvimento hibrido, é a mistura de um aplicativo nativo e Web App. O desenvolvimento
hibrido foi criado para facilitar a disseminacdo dos aplicativos, ou seja, desenvolver
aplicativos para as diversas plataformas utilizando um conjunto de linguagens para

desenvolvimento Web.

2.5.1 Desenvolvimento Nativo

O padrdo de desenvolvimento nativo consiste em criar aplicativos para dispositivos
moveis especificos, que sdo instalados diretamente sobre o proprio aparelno com
interpretacdo direta do sistema operacional e uso de linguagem especifica. O sistema
operacional é responsavel por gerenciar os recursos do dispositivo, enquanto o Software
Development Kit (SDK), é um conjunto de ferramentas e interfaces necessarias para
desenvolver, instalar, executar e testar aplicativos nativos. Desta forma é dificil fazer o
aproveitamento do cddigo a se desenvolver para outro tipo de plataforma, sendo necesséario
reescrever todo o codigo.

As APIs disponiveis em cada linguagem possibilitam que os aplicativos consigam
acessar funcionalidade e recursos nativos do sistema, como camera, GPS, banco de dados, e-
mail e outros. Estes softwares sdo desenvolvidos em cima de padrdes e especificagdes
fornecidos pelos fabricantes do sistema operacional, desta forma os aplicativos obtém um
melhor desempenho, pois ndo é necessaria interpretacdo de codigo durante a execucgao e ainda

podem ser atualizados assim que uma API é atualizada pelo sistema operacional (SO).

2.5.2 Desenvolvimento Web

Os aplicativos Web ndo possuem todas as caracteristicas dos aplicativos

convencionais, ndo estando disponiveis em lojas de download de App. Possui uma
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programagdo que reconhece o acesso do usuario por um smartphone e se adapta a ele
(MADUREIRA, 2017). Diante desta adaptacdo do aplicativo a tela dos dispositivos mdveis, é
possivel que o usudrio tenha uma boa experiéncia de uso.

Estes Apps sdo uma excelente opcdo quando pretende-se apresentar um conteudo em
um dispositivo mobile, sendo mais simples seu desenvolvimento e custo menor, e toda a sua
programacao é feita utilizando o HTMLS5, CSS e JavaScript. Consomem menos memoria, por
ndo serem baixados ou instalados no dispositivo, mas carecem de internet para a
comunicacdo. Desta forma, estes Apps sdo mais lentos que os nativos e hibridos, ndo
conseguem acessar todas as funcionalidades do aparelho, pois néo estdo integrados ao SO do
dispositivo.

Madureira (2017) disse que devido a programacao utilizar linguagens Web, estes Apps
podem ser acessados de qualquer sistema operacional desde que possuam um navegador

como o Google Chrome ou Safari.

2.4.3 Desenvolvimento Hibrido

Diante de um mercado com o0s mais variados modelos de dispositivos, surgiu a
necessidade de se desenvolver em multiplas plataformas, o desenvolvimento hibrido consiste
na criacdo de um aplicativo que possa ser executado em qualquer SO ou na maioria deles,
através da juncdo de desenvolvimento Nativo e Web App. Segundo Campagnoli (2017) “a
utilizacdo das linguagens de programacdo da Web, como HTML5 e Java Script e o
empacotamento no formato nativo resulta em um aplicativo que vai funcionar em plataformas

diferentes”.

Aplicativos hibridos usam uma camada Web que possibilita a conexdo com a
camada nativa (também conhecida como camada de ponte) permitindo que o Java
script acesse muitos recursos especificos do dispositivo e APIs nativas que ndo sdo
geralmente acessiveis a partir do navegador Web mével sozinho (SILVA; PIRES e
NETO, 2015).

A utilizacdo do desenvolvimento hibrido possibilitou diminuir a quantidade de
cddigos, a necessidade de conhecer sobre API de cada SO, facilidade no desenvolvimento e
ainda houve maior disseminacdo de aplicativos moveis, permitindo que uma grande
quantidade de usuarios com equipamentos moveis tenha acesso a esses softwares.

As plataformas possibilitam abrir um WebView, em portugués, Visualizagdo Web, que

é uma instancia do navegador, e interagem com JavaScript nativo, permitindo a criacdo de
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aplicativos Web hibridos com a utilizacdo de HTML, Cascading Style Sheets (CSS) e
JavaScript e ainda utiliza recursos nativos atraves do uso de APIs.

Para a execucdo dos aplicativos em diversas plataformas é necessaria uma conversao
dos cddigos hibridos para nativo de cada SO, sendo feito através de uma API nativa. Uma das
varias formas de se desenvolver aplicativos hibridos é utilizando a plataforma Apache
Cordova, que realiza todas as conversGes, comunicacles e interacbes necessarias para a
comunicacdo com a API nativa do SO mobile (serd apresentada com mais detalhes na secédo

seguinte).

26  APACHE CORDOVA

O Apache Cordova é uma plataforma denominada cross-platform (software que
permite desenvolver aplicativos em multiplas plataformas), possibilita a criacdo de aplicativos
mobile utilizando a tecnologia de desenvolvimento hibrido, ou seja, utiliza linguagens Web,
atenuando o conflito entre o sistema operacional especifico com aplicagcBes nativas que
diminuiam seu potencial e limitava o acesso a outras aplicacoes.

O desenvolvimento de aplicativo utilizando o Apache Cordova é realizado através das
linguagens Web HTML, CSS e JavaScript e pode ser feito em conjunto com frameworks
mobile como jQuery Mobile, Dojo Mobile, Sencha Touch, lonic, Lungo, Mobile Angular Ul
(LINO, 2015). Um “WebView habilitado para Cordova pode fornecer o aplicativo com toda a
interface do usuario” (APACHE CORDOVA, 2017).

A aplicacdo Cordova funciona da seguinte maneira: o desenvolvedor escreve codigos
utilizando linguagens Web, estes c6digos passam por um mecanismo de renderizacéo, ou seja,
um processo de compilacdo para se obter um produto final de processamento digital, o que
permite que o HTML comunique com o0s plugins capazes de acessar tecnologias de
dispositivos moéveis como acelerdmetro, geolocalizacdo, camera dentre outras, e permite
acessar 0 sistema operacional mobile para a utilizacdo de servicos, sensores, graficos e

entradas de dados, conforme a Figura 3.
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Figura 3 - Componentes da Arquitetura Cordova
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Fonte: Apache Cordova, 2017.

Com a utilizacdo do Apache Cordova é possivel desenvolver para diversas plataformas
além do Android, iOS e o Windows Phone, como o FirefoxOS, Amazon Fire OS, BlackBerry,
Tizen e Ubuntu; e as APIs para acesso de fungdes do dispositivo sdo instaladas na propria
aplicacéo.

Segundo Gill (2017), o Apache Cordova esta na versao 6.2.2, distribuida em abril de
2017, possui suporte ao SDK Tools 26.0.1, possibilitando desenvolver para todas as versdes

do Android, lancadas até 0 momento.

2.7 PROCESSOS DE SOFTWARE

Segundo Sommerville (2011), um processo de software é um conjunto de atividades
relacionadas que levem a producdo de um produto de software. As atividades relacionadas a
este processo envolvem o desenvolvimento de software desde o inicio em uma linguagem
padrdo. Existem quatro atividades fundamentais que de alguma forma sdo envolvidos nesses

[processos:

a) Especificacdo de requisitos: A funcionalidade do software e as restricdes a seu
funcionamento devem ser definidas;
b) Projeto e implementacédo de software: O software deve ser produzido para atender

as especificacdes;
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c) Validacdo de software: O software deve ser validado para garantir que atenda as

demandas do cliente;

d) Evolucdo de software: O software deve evoluir para atender as necessidades de

mudanca dos clientes.

Os processos de software sdo complexos e, como todos os processos intelectuais e
criativos, dependem de pessoas para tomar decisdes e fazer julgamentos (SOMMERVILLE,
2011). Assim, ndo existe um processo ideal e sim aquele que mais se adapta as organizacoes,
passando por constantes mudancas estando em constante melhoria e adequacdo as

atualizagoes.

2.8  DESIGN DE INTERACAO

O design de interacdo ou também design de interfaces, aponta o comportamento dos
softwares, ou seja, como eles funcionam e a forma a qual eles irdo interagir com 0s USUArios.
Matiola (2011) disse que a interface grafica € um tipo de interconexdo que permite a
interagdo com dispositivos digitais atraveés de elementos graficos como icones e outros
indicadores visuais, em contraste com as linhas de comando. O design esta associado ao ciclo
de vida do software no mercado, pois a satisfacdo do cliente tem um papel importante e que
contribui para isso.

O design é importante por oferecer uma interface amigavel e de facil compreensédo e
usabilidade, enquanto a interacdo entre 0 homem e o0s softwares se torna necessaria para que
se tenha uma boa satisfacdo em usa-lo, tornando aceitavel este produto no mercado. Portanto,
como as tecnologias sdo mutaveis, assim como o usuario, faz-se necessario desenvolver
sistemas que supram a necessidade humana e correspondam as expectativas quanto as
novidades e melhorias que acontecem dia a dia com a tecnologia, para ser possivel criar uma

ponte que una usuarios e computacao estavel.
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3 METODOLOGIA

Esta secdo aborda a natureza da pesquisa, bem como as etapas que permitiram
alcancar os objetivos, sendo definidas a populacdo e amostra, os instrumentos utilizados e as

tecnologias e ferramentas.

3.1 NATUREZA DA PESQUISA

Esta pesquisa apresentou aspectos de carater exploratorio e descritivo, tendo como
objetivo alcancar mais informacgdes sobre o tema e orientar os métodos que deveriam ser
aplicados com base no estudo das literaturas especificas, que envolveu o uso de técnicas de
coleta de dados através do questionario e observacgdo sistematica do campo de estudo.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa por se tratar do desenvolvimento de um
software a partir da observacdo e analise do ambiente. Os pesquisadores que utilizam estes
métodos tém o “ambiente natural como fonte direta para coleta de dados, interpretacdo de
fendmenos e atribuigdes de significado” (VIANNA, 2013).

Quanto aos procedimentos, apresentou carater bibliografico porque colocou o0s
pesquisadores em contato com publicacdes ja existentes a fim de sustentar as teorias
levantadas e ser a base da compreensdo e aprofundamento do objeto de estudo. Possuiu
aspecto experimental em que se “estabelece um objeto de estudo e observa as varidveis que
influem nos fendbmenos tendo como objetivo demonstrar como e por que determinado fato é
produzido” (VIANNA, 2013).

32 POPULACAO E AMOSTRA

Este estudo contemplou vinte e dois alunos do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacé&o, turma que iniciou em 2017 e cinco professores da mesma area, que responderam
sobre a necessidade e viabilidade de uma ferramenta que auxiliasse a identificacdo e
informacdo dos setores dentro do IFMG-SJE.

A escolha da turma iniciante em 2017 se justificou por serem alunos que vieram de
varias localidades e possivelmente ndo conheciam o Campus anteriormente, além de estarem

iniciando sua vida académica necessitando se familiarizar com todos 0s setores e recursos que
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0 IFMG-SJE tem a oferecer. J& os professores foram escolhidos a fim de avaliarem sua
experiéncia presente com base nas informac6es que adquiriram a partir da sua chegada a esta

Instituicdo.

3.3 INSTRUMENTOS UTILIZADOS

A pesquisa foi orientada por meio de uma revisdo de literaturas especificas,
constituindo a fundamentagdo tedrica para o desenvolvimento de um software, tendo como
base livros e artigos cientificos que embasaram a implementacdo do sistema e o uso das
tecnologias de desenvolvimento hibrido.

Os pesquisadores aplicaram dois questionarios aos alunos e professores do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informagéo, tendo como base a coleta de dados referentes ao
tema proposto da pesquisa, inicialmente para reforcar a viabilidade da criacdo do aplicativo e
posteriormente, analisar se este correspondeu as necessidades do usuario.

Para a estruturacdo dos questionarios com questbes fechadas, foram abordados os
critérios propostos por GIL (2008): (1) as questdes devem ser formuladas de forma clara e
precisa, (2) deve considerar o sistema de informacdo e referéncia do interrogado, (3) a
pergunta deve apresentar apenas uma interpretacdo, (4) a pergunta ndo deve sugerir as
respostas e, (5) as perguntas devem ter uma Unica ideia. Sendo assim, 0s questionarios foram
criados com base nestes critérios para reforcar a necessidade do desenvolvimento de um
aplicativo que fosse capaz de oferecer uma resposta as necessidades observadas na pesquisa.

Apb6s a criacdo do aplicativo, foi elaborado o questionario (APENDICE C)
enumeradas de 1 a 10, que incluem perguntas sobre as funcionalidades e usabilidade do
sistema, baseado na escala Likert dividida em quatro categorias (1- Discordo totalmente, 2-
Discordo, 3- Concordo e 4- Concordo totalmente) e segundo LLAURADO (2017), esta escala
¢ amplamente utilizada para pesquisa de opinido em que é possivel especificar o nivel de

concordancia com uma afirmacéo.

3.4  ETAPAS DO PROJETO

Os procedimentos propostos para a construgdo do sistema consistiram na especificacao

dos requisitos, modelagem e implementacdo do software e realizagdo de testes.
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Os requisitos foram definidos a partir da observacgéo da necessidade de informagéo do
Campus e confirmado através do questionario para avaliar a viabilidade do projeto, e de
acordo com os resultados obtidos foi possivel entender quais necessidades deveriam ser
atendidas e implementadas no software. Entdo ocorreu o mapeamento do Campus IFMG —
SJE, onde se obteve as coordenadas de todos os setores. As coordenadas foram coletadas
através do mapeamento com uso do site “mapcoordinates.net”, que forneceu os pontos de
latitude e longitude, assim os pesquisadores visitaram cada setor do Campus, coletando as
informacdes especificas como horario de funcionamento, servicos prestados, telefone e a
imagem de identificag&o.

Apb6s o mapeamento do Campus concluido, iniciou-se a modelagem do sistema,
utilizando a ferramenta Star UML, que esta na versdo 2.8.0 e possui licenca gratuita. Nesta
fase, foi criado o diagrama de caso de uso que descreveu o cendrio indicando as
funcionalidades do sistema para o usudrio e o diagrama de atividades para demonstrar o fluxo
das etapas executadas, auxiliando o desenvolvimento do aplicativo e a documentagdo do
sistema. Em seguida, foi feita a prototipacdo do aplicativo que ajudou a entender o proposito
do software que seria desenvolvido.

Terminada a fase de modelagem, iniciou-se a implementacdo do sistema, utilizando o
Intel XDK, que segundo o Intel Developer Zone (2017) é uma ferramenta ou um ambiente
completo para o desenvolvimento e criacdo de aplicativos como Android, 10S e Windows.
Esta ferramenta utiliza o Apache Cordova para que os aplicativos Web possam funcionar
corretamente em SO mobile. A versdo utilizada para o desenvolvimento no intel XDK foi a
3987 possuindo licenca gratuita.

Na criagdo da interface, estruturagdo e orientagdo dos elementos, foi utilizada a
linguagem de marcacdo HTML e o CSS para definir o design da pagina, textos, cores, fontes,
aspecto visual e posicionamento.

Foi utilizada a linguagem de programacéo JavaScript aliado com a biblioteca JQuery
para permitir o funcionamento dinamico e interativo com o usuario e otimizar as funcdes da
aplicacdo. O framework Bootstrap para estilizacdo das péginas juntamente com o CSS, e 0s
arquivos JSON para o armazenamento das referéncias de cada ponto do mapa coletado no
mapeamento, além do uso de plugins que a prépria plataforma disponibiliza para empregar as
tecnologias presentes no dispositivo movel; esta plataforma fez toda a conversdo das
linguagens Web para a integragcdo com a API nativa do Android.

A Ultima etapa foi concretizada apds toda a aplicacdo estar desenvolvida, pois nesta

fase o aplicativo foi disponibilizado para download em modo de teste na Play Store, e 0s
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usuarios puderam utilizé-lo a fim de testar e avaliar suas funcionalidades. Apo6s a utiliza¢do do
aplicativo pelos alunos e professores selecionados, foi aplicado o segundo questionério para
obter os pontos positivos e negativos, além de verificar se todos os requisitos foram
implementados. Os testes consistiram em funcionalidade, usabilidade e portabilidade.
Segundo Costa (2013) o teste de funcionalidade verifica os requisitos funcionais, as fungdes e
0s casos de uso do software. O teste de usabilidade é focado no usuério, verificando se o
layout e a interface sdo de facil manuseio e o de portabilidade verifica se o aplicativo pode ser

utilizado em diversos dispositivos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apresentados a seguir demonstram todas as etapas executadas durante o
periodo de sua criacdo, desenvolvimento e conclusdo do presente projeto. Os requisitos
levantados a partir da observacdo do ambiente foram descritos no Quadro 1, e definiram as
tarefas que foram criadas e/ou executadas pelo aplicativo, onde RF é a sigla para requisitos

funcionais e RNF para requisitos ndo funcionais.

Quadro 1 - Listagem de Requisitos

Requisitos Funcionais (RF)

Cdodigo | Descricao

RF1 O aplicativo deve possibilitar a visualizacao de locais no mapa.

RF2 O aplicativo deve mostrar as informac@es dos locais.

RF3 O aplicativo deve permitir mostrar a localizagdo do usuério.

RF4 O aplicativo possibilitara acessar o portal do IFMG-SJE.

RF5 O aplicativo deve conter uma legenda.

RF6 O aplicativo deve conter uma lista Telefénica completa.

RF7 O aplicativo deve permitir a busca pelos servigos.

RF8 O aplicativo deve conter uma galeria de imagens.

RF9 O aplicativo deve ter uma pagina explicativa sobre suas funcionalidades.

RF10 O aplicativo deve mostrar quando nao tiver conexao com a internet.

RF11 O aplicativo deve solicitar acesso ao uso do GPS.

Requisitos N&o - Funcionais (RNF)

Cddigo | Descricdo

RNF1 O aplicativo devera ser compativel com versées do android a partir do
444,

Fonte: Elaborada pelos autores.

Posteriormente a listagem de requisitos, foi elaborado o mapeamento do Campus com
todas as informacOes pertinentes a cada ponto especifico, descritos no Apéndice B. Estas
informacOes foram a base para iniciar a modelagem do sistema com suas respectivas
funcionalidades.

A Figura 4 apresenta o diagrama de caso de uso, em que cada caso de uso representa

uma tarefa que envolve a interagdo interna com o sistema. Neste caso a seguir, € possivel
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visualizar o acesso que 0 usuario tem as principais funcionalidades do sistema, ele pode

navegar nas telas e retornar ao menu principal sempre que desejar.

Figura 4 - Casos de uso

Iniciar busca por servico

«include» -~ «include»

Gar" “"-\_\
X T —————
ari e ,-"7

Usuario

T «include» «include»

Iniciar busca por setor

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para ser possivel entender como o sistema se comporta, foi elaborado o diagrama de
atividade na Figura 5.

Figura 5 - Diagrama de atividades

. (Buscar Local do Servi(;cﬂ
Se | a conhecer o servico, Se no conhecer o servigo,
rea iza a busca pelo servigo. realiza a busca pelo setor no

Buscar por Sevico [ Navegacao no Mapa J

\<>

[ Visualizar Local . . ' Ver Informacdes do Local }_@

Fonte: Elaborada pelos autores.

Neste diagrama, o né inicial e final determinam onde comega e termina a descricdo da
atividade; as setas representam a dire¢do do fluxo de controle que interliga o inicio e fim do

diagrama; a acdo compde uma etapa da atividade a ser realizada; o né de mesclagem unifica
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as entradas e saidas, podendo ser ou ndo sincronizadas; e anotacdo textual é usada para

explicar ou descrever alguma parte do diagrama.

41 INTERFACE DO APLICATIVO

Inicialmente, foi realizada a prototipagio com o objetivo de facilitar o
desenvolvimento do aplicativo. Na sequéncia, as telas bem como suas funcionalidades foram
implementadas com base na prototipacdo criada. Esta se¢do apresenta os principais elementos
da interface do aplicativo, juntamente com suas respectivas funcionalidades. Cada figura
apresenta, lado a lado, o protétipo da tela e a tela funcional.

A Figura 6 apresenta a tela inicial que contém o nome do aplicativo e seis botdes com
diferentes funcOes: “Buscar” pelo servico na barra ao lado, “Localizar” identifica a
localizagdo do usuario no mapa, “Atualizar” a tela de navegacdo, “Home”, “Menu” e

“Legenda”.

Figura 6 - Tela Home

IF MAP
Servigos viQ ARE>
Google Maps
Home Menu Legenda

Fonte: Elaborada pelos autores.

Cada botéo representa diferentes fungdes, o botdo “Localizar” identifica a localizagdo
do usuario no mapa e 0 “Atualizar” permite atualizar a pagina de navegagdo. Ao selecionar

pelo servigo desejado na barra lateral e clicar no botdo “Buscar” (representado por uma lupa),
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sera identificado no mapa o local do servico e ao clicar sobre a localizagdo, sera apresentado

um link com “Mais informagdes”, que direciona para a tela demonstrada na Figura 7.

Figura 7 - Tela de Informagdes

IF MAP

NOME DO SETOR

Imagem do Setor

Telefone:

Servigos:

Horario de Funcionamento:

@ Z0[Ld.al 59% & 14:15

IF MAP

PREDIO ESCOLAR IIl - MATEMATICA

‘Telefone: )
(33) 3412-2921

Horario de Funcionamento:
Seg-Sex: 07:00 - 22:40 hrs

Servigos:
Coordenagao do Curso de Licenciatura em
Matematica; Laboratério de Informatica; Laboratério di
Matematica; Sala de Aula - Matematica

= ] <

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na Figura 8, 0 botdo “Menu”, ao ser clicado, apresenta uma barra lateral a esquerda

com outros botbes e suas respectivas funcionalidades: “Home” permite retornar a pagina

inicial; “Legenda” possui todas as imagens utilizadas para identificar os pontos; “Portal”

direciona ao Portal do IFMG-SJE; “Galeria” possui algumas imagens do Campus; “Telefone”

que contém a lista completa de todos os setores e “Sobre” que apresenta informacdes sobre o

aplicativo, suas funcionalidades e desenvolvedores.
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Figura 8 - Tela Home com Menu

MENU IF MAP
s v|iQ AN

Home
Legenda

Portal

Galeria
Telefones

po— Google Maps

Icone
aplicativo
Menu Legenda

Fonte: Elaborada pelos autores.

) 20 (4.l 59% & 14:14

i‘,

PREDIO ADMINISTRATIVO

brario: Seg-Sex: 07:00 - 17:00 hrs

Mais informacgdes!

L » :
L 2 Legenda

Na Figura 9, ao clicar em “Legenda” ¢ apresentado uma pagina com todos icones

utilizados que demonstram no mapa as imagens de cada setor e nomes de identificacdo, para

facilitar o entendimento do usuério.

Figura 9 - Tela de Legenda

IF MAP

Descrigdo

Descrig&o

Descrigdo

Home

LEGENDA

Descrigdo Descrigdo

Descrigdo Descrigdo

Descrigdo Descrigéo

Menu

Descricdo

Descrig&o

Descrigédo

Legenda

Fonte: Elaborada pelos autores.

@ 70 [d.d59%& 14:15
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A Figura 10 demonstra a fun¢do do botdo “Portal”, que ao ser clicado, direciona o

usuario para o portal do IFMG-SJE, permitindo uma interacdo de todas as informacGes

vinculadas ao site, através da utilizacdo do aplicativo, otimizando o tempo de acesso.

Figura 10 - Tela com o Portal

IF MAP

Portal IFMG — SJE

Home Menu Legenda

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2  TESTES REALIZADOS

7 D [a] .al 95% 0 09:21

IF MAP

Portal do Governo Brasileiro

ACESSIBILIDADE ~ ALTO CONTRASTE ~ MAPA DO SITE

Instituto Federal de Minas Gerais

Campus Sao
Joao
Evangelista

MINISTERIO DA EDUCAGAO

Buscar no portal Q

Alunos  Ex-alunos  Servidores  Webmail

Contato  Site antigo

Apds a conclusdo do desenvolvimento do software, o aplicativo ficou disponivel para

teste, utilizando a amostra de alunos e professores. Em seguida, foi aplicado um questionario

para verificar se o aplicativo atendeu as necessidades especificadas e sua aceitacdo pelos

usuarios, através dos testes de funcionalidade, portabilidade e usabilidade.

A analise qualitativa foi realizada de modo descritivo, para avaliar a experiéncia na

utilizacdo do software, e os graficos foram elaborados para dispor da porcentagem dos

resultados obtidos. Na Figura 11, estes dados sao referentes as questdes aplicadas no segundo

questionario (Apéndice C).
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Figura 11 - Resultado do Questionario Il

Resultado dos Testes de Usabilidade e Funcionalidade
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

M 1. Discordo totalmente 2. Discordo 3. Concordo 4. Concordo totalmente

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os resultados demonstraram que o aplicativo atendeu as necessidades do usuario e 0s
requisitos propostos, entre concordo e concordo totalmente houve uma aprovacao de 94% que
afirmaram ser facil a utilizacdo do aplicativo, conseguiram navegar facilmente nos menus e
telas e que ele mostrou com clareza os setores do IFMG-SJE, 100% conseguiram encontrar as
informagdes que precisaram e afirmaram que o aplicativo atende as necessidades
especificadas, indicariam o aplicativo a outras pessoas, usariam quando tivessem necessidade;
89% afirmaram que os icones e simbolos sdo claros e intuitivos e conseguiram se localizar
dentro do Campus utilizando o aplicativo. 77% afirmaram que o design de interface é
atraente. Portanto, os testes validaram o aplicativo, em relacdo a funcionalidade e usabilidade.

Para a verificacdo da portabilidade, foi adicionada ao questionario uma pergunta
aberta sobre o0 modelo e marca do smartphone. As respostas desta pergunta estdo ilustradas na
Figura 12, em que é possivel observar que o aplicativo foi executado em 13 modelos de
diferentes dispositivos, validando assim, o teste de portabilidade, por terem 0 mesmo
comportamento, ou seja, o sistema funcionar independentemente do modelo que o usuario

estava usando.
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Figura 12 - Resultado do Teste de Portabilidade
Resultados do Teste de Portabilidade
3,5

2,5

1,5

0

MotoX Moto Moto Moto Moto Galaxy Galaxy Galaxy Galaxy Galaxy Gran Zenfone L70
Play G3 G4Play G4Plus G4 S5  S5mini Trenlite J1-  S4 mini Prime 2 D325
Duos 2016

[y

w

Fonte: Elaborada pelos autores.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma compreensdo de como as
tecnologias estdo evoluindo e como € possivel agregar diversas funcionalidades em um
software. Houve um grande crescimento académico e profissional por parte dos
pesquisadores, que se propuseram a estudar sobre o tema relacionado e conseguiram cumprir
o planejamento inicial e concluir com éxito o desenvolvimento do aplicativo.

A aplicacdo e analise dos questionarios atribuiram a pesquisa um grande
enriquecimento, uma vez que observada a necessidade de informacdo dentro do Campus,
houve a aprovacao por parte dos usuarios. O aplicativo teve uma aceitacdo favoravel por parte
de todos os envolvidos no projeto, e apresentou funcionalidades necessérias para que 0S
usuarios possam ter informacdes referentes ao Campus e todos seus setores.

Todos os objetivos e etapas neste projeto foram concluidos, entretanto, o software
pode evoluir, agregando outras funcionalidades e melhorias. Como proposta de trabalhos
futuros, o aplicativo podera ser gerenciado em modo administrador, possuir um banco de
dados para armazenar as informacgfes, possibilitar tracar rotas entre setores, permitir o
compartilhamento de localizacdo e ainda possibilitar que os préprios usuarios adicionem
localizagdes.

Em modo administrador, o usuério podera adicionar, remover ou alterar localizacGes
de servicos, informagdes sobre 0s mesmos e sobre o0s setores e ainda notificar a mudanca da
localizacdo de um setor, numeros telefonicos e adicionar mais imagens a galeria.

Um banco de dados possibilitaria que o administrador gerisse o App de forma mais
facil e constante. As rotas facilitariam ainda mais o deslocamento dos usuarios, assim como o
compartilhamento de localizagdes em redes sociais e a insercdo de localizagdes de setores

pelos usuarios, por exemplo.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario para verificacdo de disponibilidade de informacdes no IFMG-
SJE

Turma (aluno): Ano de entrada:

Instrucdo: O questionario deve ser respondido de acordo com a experiéncia vivenciada na

sua chegada ao Campus e suas percepg¢des em relacdo as dificuldades encontradas.

1) Vocé encontrou alguma dificuldade sobre a sua localizacdo ao chegar no IFMG-SJE?
( )Sim
() Néo

2) Os horérios de funcionamento dos setores e 0s servicos prestados estdo disponiveis no
site ou em quadros de aviso constituindo uma fonte de informacéo capaz de sanar as davidas?
() Sim
() Néo

3) Vocé consegue encontrar todos os setores e suas respectivas funcionalidades dentro do
IFMG-SJE?
() Sim

() Néo
4) Quando ha alguma mudanca fisica de um setor, vocé é bem informado sobre esta

mudanca?
( )Sim

( ) Néo
5) Vocé considera importante a criacdo de um aplicativo para auxiliar e disponibilizar

informac0es referentes as localizagOes e funcionalidades dos setores do campus?
() Sim

() Talvez

() Néo
6) A criacdo de um aplicativo que disponibilize o mapa do Campus, 0s setores e suas
principais informagdes contendo as rotas a partir da sua localizacéo, facilitaria seu dia a dia no

IFMG-SJE?
( )Sim

() Néo
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MAPEAMENTO DO CAMPUS

SETOR

TELEFONE

HORARIO

SERVICOS

LATITUDE

LONGITUDE

PREDIO
ESCOLAR 1

(33)3412-2908

Seg - Sex:
07:00 - 22:30
hrs

Coordenagdo Geral
da Assisténcia ao
Educando (CGAE);
Coordenacdo Geral
de Ensino Médio e
Técnico (CGEMT);
Departamento  de
Desenvolvimento
Educacional
(DDE); Laboratério
de Nutricéo;
Reprografia I; Salas
de Aula Ensino
Médio e Técnico

-1854881981

-4276168451

PREDIO
ESCOLAR 2

(33)3421-2900

Seg-Sex:
07:00 - 18:00
hrs

Coordenagdo  do
Curso de Sistema
de Informagéo;
Coordenacéo de
Tecnologia da
Informagcéo;
Desenvolvimento
de Software;
Laboratorios de
Informatica; Salas
de Aula -
Informatica; Sala
de Estudo -
Informatica

-1855299516

-4276065186

PREDIO
ESCOLAR 3

(33)3412-2921

Seg-Sex:
07:00 - 22:40
hrs

Coordenagdo  do
Curso de
Licenciatura em
Matematica;

Laboratério de
Informatica;

Laboratorio de
Matematica; Sala
de Aula -
Matematica

-1854770094

-4276229069
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Coordenacédo Geral;
Coordenacdo  do

Curso de
Bacharelado em
Agronomia;
Coordenagdo  do
Curso de
Bacharelado em
Engenharia
Florestal;
Laboratério de
Informatica;
Laboratério de
Entomologia;
SREDIO Seg-Sex: (Lgal?or'atério de
uimica;
ESCOLAR 4 (33)3412-2911 | 07:00 - 22:40 L aboratério de -1854708301 -427620627
hrs - -
Fisica e Quimica da
Madeira;
Laboratério de
Sementes;
Laboratério de
Botanica e
Ecologia;
Laboratério de
Fitologia;
Laboratério de
Fisica dos Solos;
Laboratério de
Biologia  Celular;
Sala de Aula -
Engenharia
CASA DE Sem horario | Hospedagem de
HOSPEDES (33)3421-2900 programado | Visitantes -1854866215 | -4276468188
Seg-Sex: Associacdo de
CONFECCAO (33)3421-2924 | 07:00 - 18:00 | servidores do | -1854922158 | -4276474625
hrs IFMG-SJE
Coordenacéo de
Estadgio e RelacOes
Empresarias
(CERE);
Coordenadoria de
Pés-Graduacdo,
Pesquisa e
PREDIO Seg-Sex: Extensédo
SIVICULTURA | (33)3412-2952 | 07:00 - 21:00 (COPE)Q; -1855120247 | -4276220217
hrs Secretaria Escolar;
Servico  Nacional
de Aprendizagem
Rural  (SENAR);
Nlcleo de Apoio
Pedagdgico
Especializado
(NAPEE)",
SREDIO Seg-Sex: IS_aborattério de
ementes;
SIVILCULTURA II (33)3412-2900 gr75;00—18.00 Laboratério de -1855151015 -427620171

Agua; Sala de Aula
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Seg-Sex: Laboratério de
9 :S'E‘BS%RL'QEORIO (33)3412-2910 | 07:00 - 17:00 | Anélise de Solos; | -1855188395 | -4276177034
hrs Sala de Aula
10 | TEATRO (33)3412-2906 | M horario | Apresentagdes -1855224248 | -4276157185
programado | diversas
] Almoxarifado;
Seg-Sex: Depositos de
11 [ ALMOXARIFADO | (33)3412-2915 | 07:00 - 17:00 materiais: -1855268494 | -4276124731
hrs Patrimdnio
Auditoria;
Contabilidade;
Contratos;
Coordenagdo Geral
de Planejamento,
Monitoramento e
Controle;
Seg-Sex: Departamento  de
12 Z%I?\/IDIII\IOISTRA(;AO 2(930335’;;51 07:00-17:00 Administragéo e| -185531579| 4276107833
rs Planejamento;
Engenharia;
Execucdo
Financeira;
Gabinete;
Planejamento;
Recursos Humanos;
Vigilancia
Seg-Sex:
13 |AVIARIO | (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 | Avicultura -1855404025 | -4276108369
hrs
Seg-Sex:
14 | AVIARIO Il (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 | Avicultura Il -1855561424 | -4275803536
hrs
Seg-Sex:
15 [ CAPRIL (33)3412-2969 | 06:00 - 17:00 | Caprinocultura -1855541082 | -4275759012
hrs
Seg-Sex:
16 [ESTABULO (33)3412-2969 | 06:00 - 17:00 | Bovinocultura -1855483106 | -4275614709
hrs
Seg-Sex:
17 |[HORTA (33)3412-2968 | 07:00 - 17:00 | Horticultura -1855374783 -427557233
hrs
Seg-Sex: Herbério;  Viveiro
18 [HERBARIO (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 ' -1855306636 | -4276180118
hrs de Mudas
Seg-Sex: Suinocultura;
19 [POCILGA (33)3412-2970 | 07:00 - 16:00 | Abatedouro;  Sala | -1854998953 -427527675
hrs de aula
Seg-Sex: Beneficiamento de
20 | AGRICULTURA 11 | (33)3412-2968 | 07:00 - 17:00 Café: Olericul -185530511 | -4275459677
hrs afé; Olericultura
Seg-Sex: Controle de entrada
21 [ GUARITA (33)3412-2929 | 06:00 - 22:40 | e saidas de pessoas | -1854789928 -427647154
hrs e veiculos
Seg-Sex: Refeicdes do
22 | REFEITORIO (33)3412-2900 | 06:00 - 18:00 -1854922412 | -4276145115
hrs IFMG-SJE
Seg-Sex:
23 | APIARIO (33)3412-2943 | 07:00 - 17:00 | Apicultura | -1855247642 | -4275950521

hrs
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Seg-Sex: x
24 | TRANSPORTE (33)3412-2931 | 1.4y 1 7.9 | COOrdeNacdo  de| yeeconi711 | 4276069611
/2944 hrs Transportes
Seg-Sex: Oficina em Geral
25 | OFICINA (33)3412-2917 | 07:00 - 17:00 | (marcenaria e | -1855249677 | -4276084632
hrs mecanica)
Seg-Sex:
07:00 - 22:00 Alojamento de
26 | ALOIAMENTO (33)3412-2051 | 1 530-DOM= 6t gantes -| -1854944027 | -4276092678
MASCULINO Feriados: Masculino
07:00 - 00:00
hrs
Fabricacédo dos
Seg-Sex: produtos
27 | AGROINDUSTRIA | (33)3412-2942 | 07:00 - 18:00 | comercializados e | -1854892661 | -4276094288
hrs utilizados no
IFMG-SJE
Seg-Sex: L
og | LANCHONETE N0 possui | 07:00 - 22:00 | L2NCNes rapidos em |y ae1q03341 | 497619192
OTA'S | hrs geral
Seg-Sex: L
29 | LANCHONETE N0 possui | 07:00 - 22:00 | S4NCeS rapidos em |y geco5,765 | 4276089504
OTA'S I hrs geral
. Atendimento
, SegSex: |Basico  (Médico
30 | AMBULATORIO (33)3412-2945 | 07:00 - 19:00 Dentista e’ -1854815357 | -4276202112
hrs -
Psic6logo)
) Biblioteca;
Seg-Sex: Anfiteatro; Sala de
31 | BIBLIOTECA (33)3412-2932 | 07:00 - 17:00 Estudos ’ | -185484994 | -4276189774
hrs .
Anfiteatro
Seg-Sex: Cultivo de mudas
32 | VIVEIRO DE (33)3412-2066 | 07:00 - 17:00 | nativas; Sala de | -1855304602 | -4275260657
MUDAS
hrs aula
33 | POLI-ESPORTIVO | (33)3412-2949 | Sem Norario | Treinamento  de | jo5eyag14| 4276151687
programado | esportes diversos
Seg-Sex: Dep_05|to de
: . Equipamentos  de
34 | TOPOGRAFIA (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 fia: Sal -1855106261 | -4276206002
hrs Topografia; Sala de
Aula
LABORATORIO Seg-Sex: A
35 |DE CULTURAE | (33)3412-2933 | 07:00 - 17:00 gsbAoL:f;O“O' Sala| 1g55005581 | -4276213244
TECIDOS hrs
Seg-Sex:
36 | AGRICULTURA I (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 | Sala de aula -1855081087 -427621834
hrs
LOJA DE Seg-Sex: Venda de produtos
37 (33)3412-2928 | 08:00 - 17:00 | diversos produzidos | -1854779248 | -4276466444
CONVENIENCIAS
hrs pelo IFMG-SJE
38 | SETOR -1855351644 | -4276036218
Seg-Sex: Coordenagdo  dos
39 | PRONATEC (33)3412-2998 | 08:00 - 17:00 | cursos do| -185537224| -4276023343
hrs PRONATEC
Seg-Sex:
07:00 - 22:00 Alojamento de
ALOJAMENTO / Sab-Dom-
40 EEMININO (33)3412-2930 Feriados: |e:stuqz:l_ntes - | -1854835955 | -4276463225
07:00 - 00:00 | ~EMINNO

hrs|
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QUADRA DE i Sem horario | Treinamento de| i
41 FUTSAL (33)3412-2949 orogramado | esportes diversos 1855261882 | -4276154503
42 | QUADRA DE (33)3412-2950 | S€m horario -\ Treinamento  de| ;o551 40335 | 4276233897
VOLEI programado | esportes diversos
QUADRA DE i Sem horéario | Treinamento de| i
43 BASQUETE (33)3412-2951 programado | esportes diversos 1855112109 | -4276245967
44 | CAMPO FUTEBOL | (33)3412-295 | Sem horario | Treinamento  de | yaecns1164 | 4976276007
programado | esportes diversos
Seg-Sex: Treinamentos,
45 | ESPORTEE (33)3412-2949 | 08:00 - 22:00 | Solicitagio e | 1855243574 | -4276139483
LAZER e
hrs horérios
< Seg-Sex: Fabricacdo;
46 FABRICA DE (33)3412-2900 | 07:00 - 17:00 | Empacotamento; -1855541082 | -4275794551
RACAO L e
hrs Distribuicdo
< Seg-Sex: Apicultura; Sala de
47 [ APIARIO I (33)3412-2901 | 07:00 - 17:00 auF:a ' -1855561932 | -4275807694
hrs
PREDIO DA ONE- Seg-Qua: Eeese”w:a‘é'me”sti‘:es_
48 | BIT (Empresa (33)3412-2996 | 08:00 - 16:00 « | -185536156 | -4276074573
. Manutencéo de
Janior) hrs
computadores
SERVICOS / SETORES
SETOR
IDSERVICO SERVICOS CORRESPONDENTE
0 Abatedouro 19
1 Almoxarifado 11
2 Alojamento de estudantes - Feminino 40
3 Alojamento de estudantes - Masculino 26
4 Anfiteatro 31
5 Apicultura 23
6 Apicultura Il 47
7 Apresentacgdes diversas 10
8 Associacao dos Servidores 6
9 Atendimento Basico (Médico, Dentista e Psicdlogo) 30
10 Auditoria 12
11 Avicultura 13
12 Avicultura 14
13 Beneficiamento de Café 20
14 Biblioteca 31
15 Bovinocultura 16
16 Caprinocultura 15
17 Contabilidade 12
18 Contratos 12
19 Controle de entrada e saidas de pessoas e veiculos 21
20 Coordenacdo de Estagio e Relagdes Empresariais (CERE)
21 Coordenacdo de Tecnologia da Informacéao
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22 Coordenacdo de Transportes 24
23 Coordenagéo do Curso de Bacharelado em Agronomia
24 Coordenacdo do Curso de Bacharelado em Engenharia Florestal
25 Coordenaf;éo do Curso de Bacharelado em Sistemas de 2
Informacéo
26 Coordenacdo do Curso de Licenciatura em Matematica 3
27 Coordenac&o dos cursos do PRONATEC 39
28 Coordenacdo Geral da Assisténcia ao Educando (CGAE) 1
29 Coordenacdo Geral de Ensino Médio e Técnico (CGEMT) 1
30 Coordenacdo Geral de Planejamento, Monitoramento e Controle 12
31 Coordenacdo Geral dos Cursos Superiores
32 Coordenadoria de Pés-Graduacdo, Pesquisa e Extensdo (COPEX)
33 Cultivo de mudas nativas 32
34 Departamento Administracdo e Planejamento 12
35 Departamento de Desenvolvimento Educacional (DDE) 1
36 Dep6sito de Equipamentos de Topografia 34
37 Depositos de materiais 11
38 Desenvolvimento de Software 2
39 Desenvolvimento de Web sites (Empresa Janior) 48
40 Engenharia 12
41 Execugdo Financeira 12
42 Fabricacédo dos produtos comercializados e utilizados no Campus 27
43 Fabricacdo, empacotamento e distribuigdo de racéo 46
44 Gabinete 12
45 Herbério 18
46 Horticultura 17
47 Hospedagem de Visitantes 5
48 Laboratério de Agua 8
49 Laboratério de Analise de Solos 9
50 Laboratdrio de Biologia Celular 4
51 Laboratdrio de Botéanica e Ecologia 4
52 Laboratdrio de Entomologia 4
53 Laboratorio de Fisica dos Solos 4
54 Laboratdrio de Fisica e Quimica da Madeira 4
55 Laboratério de Fitologia 4
56 Laboratério de Informatica - Prédio 11l 3
57 Laboratdrio de Informética - Prédio IV 4
58 Laboratério de Matemética 3
59 Laboratério de Nutricdo 1
60 Laboratdrio de Quimica 4
61 Laboratério de Sementes 8
62 Laboratério de Sementes Il 4
63 Laboratorio de Tecidos 35
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64 Laboratérios de Informatica 2
65 Lanches rapidos em geral | 28
66 Lanches rapidos em geral 11 29
67 Manutencéo de computadores (Empresa Jnior) 48
68 Nucleo de Apoio Pedagégico Especializado (NAPEE) 7
69 Oficina em Geral (marcenaria e mecénica) 25
70 Olericultura 20
71 Patrimdnio 11
72 Planejamento 12
73 Recursos Humanos 12
74 Refei¢des do IFMG-SJE 22
75 Reprografia | 1
76 Reprografia Il 29
77 Sala de aula - Agricultura 36
78 Sala de aula - Apicultura 47
79 Sala de aula - Engenharia

80 Sala de aula - Matemaética

81 Sala de aula - Solos

82 Sala de aula - Suinocultura 19
83 Sala de aula - Tecidos 35
84 Sala de aula - Topografia 34
85 Sala de aula - Viveiro de Mudas 32
86 Sala de Estudo - Alojamento Masculino 26
87 Sala de Estudo - Informatica 2
88 Sala de Estudos - Anfiteatro 31
89 Salas de Aula - Agropecuaria 8
90 Salas de Aula - Informética 2
91 Salas de Aula Ensino Médio e Técnico 1
92 Secretaria Escolar 7
93 Servico Nacional de Aprendizagem Rural (SENAR) 7
94 Solicitacéo de horérios (esportes) 45
95 Suinocultura 19
96 Treinamento de esportes - Basquete 43
97 Treinamento de esportes - Futebol 44
98 Treinamento de esportes - Futebol Society 42
99 Treinamento de esportes - Futsal 41
100 Treinamento de esportes diversos 33
101 Treinamentos de esporte 45
102 Venda de produtos diversos produzidos pelo IFMG-SJE 37
103 Vigilancia 12
104 Viveiro de Mudas 18
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Instrucdes: Marque com o “X” a op¢ao que mais se assemelha com o resultado obtido apos o

uso do aplicativo — IF MAP.

Perguntas

1. Discordo

totalmente

2. Discordo

3. Concordo

4. Concordo

totalmente

1- Foi facil a utilizacéo do aplicativo.

2- Foi fécil encontrar as informacdes

gue eu precisei.

3- Foi facil navegar nos menus e telas

do aplicativo.

4- O aplicativo atende as necessidades

especificadas.

5- Eu recomendaria este aplicativo para

outras pessoas.

6- Eu usaria este aplicativo quando

tivesse necessidade.

7- O design de interface do aplicativo é

atraente.

8- O aplicativo me mostrou com clareza
os setores do IFMG-SJE.

9- Os simbolos e icones sdo claros e

intuitivos.

10- Eu consegui me localizar dentro do

Campus utilizando o aplicativo.

Modelo e marca do dispositivo utilizado para teste:

Obrigado pela sua contribuigéo!



