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Resumo

Este trabalho tem como objetivo fazer uma analise de como a transformagéo
digital pode auxiliar nas atividades da UFSC. Posteriormente sera feito um trabalho
de documentar e desenvolver uma aplicagao para dispositivos moveis, que pretende
aplicar a transformacéo digital e automatizar processos cotidianos das pessoas que
estao ligadas a UFSC. Mais especificamente, os usuarios poderao agora através do
celular, acessar as instalagées que precisam de autorizacdo, comprar e pagar tickets do
RU, reservar, renovar e devolver livros da BU. A tecnologia para realizar as transacoes
de pagamento e acesso sera a NFC, que esta em voga nos ultimos anos nos circulos
de Internet das coisas, e € bem segura. Além disso, os usuarios do aplicativo poderao
ser gerenciados e monitorados no que se refere aos seus habitos e localizagdes.

Palavras-chave: Transformagao Digital, Tecnologias Aplicativo, NFC, Beacons,
UFSC, Mobile, lot
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1 Introducao

Uma das areas mais importantes para a sociedade e o bem-estar humano, é
justamente o setor publico, o qual é responsavel por prestar servigos universais a
populacdo, sua contribuinte. Com isso, é evidente que ndo ha uma solugao exceto: uma
gestéo publica, que se preocupe em ajudar o coletivo e um servidor preocupado com
as necessidades do seu proximo.

Uma das formas de ajudar a mitigar os problemas apresentados, € usar o que a
tecnologia oferta. Sendo exatamente isso a proposta deste trabalho, que € substituir
tecnologias antigas por novas. Complementando assim a atividade humana ja existente.

Outro ponto é importante € que a maneira de fazer negécios no mundo mudou.
Cada vez mais empresas estédo utilizando e beneficiando-se do modelo Digital. Pro-
pulsionado principalmente pelo surgimento de novas ameacas e novas tecnologias no
mercado. (1). Portanto, a universidade também poderia aproveitar das melhorias que o
mercado traz para aprimorar suas atividades e servicos.

Através de um aplicativo para dispositivos moveis e desse trabalho, os funcio-
narios e alunos terdo acesso as instalagcoées da universidade que outrora era feito por
cartdes. Com a implementacao de trabalhos passados, a posicdo do celular dessas
pessoas também pode ser triangulada, garantindo que elas estdo cumprindo o seu
expediente. Outro ponto que esse aplicativo ira resolver, &€ automatizar cada vez as ativi-
dades da UFSC. Como, por exemplo, a compra e pagamento de passes do restaurante
universitario, e a possibilidade de reservar livros da biblioteca universitaria.

O primeiro esfor¢o de implementacao do trabalho sera, o desenho de diagramas
que mostram como funcionara o “software”, banco de dados e a sua comunicagéo.
Pretende-se, para construir esse aplicativo, utilizar o famework React Native para desen-
volvimento multiplataforma, com ele, é possivel também, usufruir da tecnologia “NFC”,
que sera uma forma de comunicagao cerne do trabalho. Para o monitoramento, sera
usado como referéncia o TCC de um aluno de um semestre passado, que conseguiu
com sucesso os efeitos de monitorar a posicao de um celular, com ajuda de “beacons”.

Por fim, a estrutura deste documento a seguir sera da seguinte forma: uma secao
para apresentar um pouco mais da justificativa da existéncia desse trabalho e, quais
objetivos (gerais e especificos) finais ele pretende alcancgar, uma vez completo. Uma
secao de revisao, onde sera buscado na literatura o que existe de mais moderno no
que se refere as ideias e tecnologias. Uma parte para apresentacao das metodologias
utilizadas e os materiais necessarios e logo depois, exibir o tema e execucao. No final,
mostrar uma discussao sobre os resultados obtidos e conclusdes eliciadas.
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1.1 Justificativa

A decisdo de criar um aplicativo de dispositivos méveis justifica-se pelo fato
de que, além da quantidade desses aparelhos ter ultrapassado a de habitantes no
planeta, estes participam cada vez mais na vida das pessoas. Também porque agora a
inclusao do modelo de documentos em celulares esta se tornando uma tendéncia (2).
A tecnologia “NFC” no que Ihe concerne, foi escolhida por ter ganhado popularidade no
mercado em outras aplicacdes, como transacdes e pagamentos, por exemplo (3) .

A importancia do tema escolhido, confirma-se, como apresentado na introducao,
por processos naturais de renovacao das tecnologias e da necessidade de proporcionar
mecanismos para auxiliar o curso dos trabalhos dos servigos publicos. Servindo como
uma forma de devolver para a universidade, e a sociedade, o investimento feito na
instituicdo de ensino.

Também é considerado que confeccionar esse trabalho de conclusao de curso
e sua implementacao podera em algum ponto no futuro servir de consulta para outros.
Quanto ao autor deste TCC, também é destacada a importancia desse trabalho para
pbr em pratica os conhecimentos ensinados ao longo dos anos no curso.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivos Gerais

Criar um aplicativo para dispositivos méveis com objetivo de ajudar as pessoas
nas atividades da Universidade Federal de Santa Catarina. E desenvolver também um
sistema para gerenciar as informacgdes geradas por esse dispositivo.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) O aplicativo deve permitir o acesso as instalacdes da universidade e monitorar
a localizagao das pessoas que o utilizam.

b) O aplicativo deve permitir a compra e pagamento de passes do restaurante
universitario.

c) O aplicativo deve permitir reservar e devolver livros da biblioteca universitaria,
quando o usuario estiver no perimetro da mesma.

1.2.3 Objetivos cientificos

Uma analise das ultimas tecnologias sera feita, de modo a obter uma ideia do
estado da arte e como esta pode e vai ser aplicada no trabalho a seguir.



2 Transformacao Digital

Inicialmente é importante deixar claro, mais uma vez, que as transformacdes ao
nivel de processos e atividades, sao naturais, e dessa vez estamos vivenciando uma
revolugdo digital. Ha 40 anos, por exemplo, ndo existia EaD na UFSC, sistemas de
gerenciamento de matriculas e outras facilidades que vemos hoje ja fazendo parte do
cenario atual. E nada indica que novas tendéncias nao vao aparecer para complementar
ainda mais o que ai esta. Se nao forem por meio deste trabalho, com certeza aparecerao
por pressdes externas da sociedade.

De acordo com (4) a transformacao digital ndo é somente a aplicagdo de novas
tecnologias a esmo, mas sim uma adaptacdo a nova realidade por parte de todos
envolvidos, e a inser¢cao de valores na cultura humana criando assim mindset de
mudancas. No contexto da inciativa privada isso se resume em preparar uma empresa
que até entao estava acostumada com um padréo, a implementar novas tecnologias
e também angariar preparo para conseguir superar as adversidades que virdao de um
mundo cada vez mais volatil.

Conceitualmente (1) identifica cinco dominios como sendo os fundamentais
descritores do panorama da transformacéo digital. Sao eles Clientes, Competicao,
Dados, inovagéo e valor. Em todas essas dimensdes a realidade mudou no caso
do mundo digital. Os clientes estdo mais conectados e interagindo em redes sociais,
competicdo esta mais fluida com empresas disponibilizando uma variedade de servigos,
os dados estao sendo criados em grandes quantidades caracterizando o “Big data” a
inovagao esta cada vez mais rapida e dependente de testes rapidos de mercado e o0
que define valor cada vez mais depende da necessidade e dores dos clientes.

O aplicativo desenvolvido aqui neste trabalho, € uma consequéncia deste movi-
mento de transformacéo digital. Deve ser tido como um esfor¢o dentre muitos cujo fim é,
introduzir o mindset de transformacao digital aos poucos para a universidade. Por meio
da prototipacao rapida, é possivel fazer um produto que age como uma pesquisa de
mercado rapida em busca do verdadeiro valor que deve prover aos seus consumidores.
Nao obstante, como também é um produto altamente modificavel, esta preparado para
enfrentar as mudancas de valores que com certeza virao, seja pela constante inovagao
ou mudancga na necessidade dos clientes. Adicionalmente, pode ser usado como mais
um gerador de dados para criacdo de conhecimento em varios aspectos, indo de um
simples feedback das solucao até informacodes estratégicas para futuras solucdes.

A seguir nas proximas secoes do trabalho serdo apresentadas as tecnologias
com as quais se pretende realizar a transformacao digital, na pratica, justificativas para
as escolhas das mesmas e comparagées com outras existentes.
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2.1 QR codes

O quick reponse code, € um tipo de padrao de codificagao (como o cédigo de
barras) inventada no final do século passado que pode ser lido por um dispositivo
moével sem grandes dificuldades. A diferenca para um cédigo de barras normal é que
0 codigo em si, consiste em uma caixa 2D que pode conter qualquer informagéo. Ao
ler um codigo também é possivel tomar uma agéo rapidamente como abrir um site ou
processar alguma informagao. (5)

Atualmente esté se tornando cada vez mais ubiquo podendo assim se tornar um
cada vez mais parte de nossas vidas. A gama de aplicacdes deste codigo sdo inumeras
podendo ser utilizado para sincronizar aplicacées (WhatsApp), pagamentos rapidos
e transferéncia de dinheiro, controle de acessos e seguranca e também controle de
produtos e estoque.

2.2 Framework React Native

O “React Native” foi escolhido para ser o “framework” de desenvolvimento do
aplicativo deste trabalho por varios motivos. O primeiro e mais importante é que ele € um
“framework cross-platform” (multiplataformas), o que significa que os aplicativos criados
por ele, podem ser usados em diversas plataformas. Cobrindo assim os sistemas
operacionais mais populares no mercado hoje como oS e Android.

O React foi criado por um desenvolvedor do Facebook, e atualmente é mantido
pela prépria empresa. As tecnologias que hoje séo utilizadas para a concepcéo de
sites, podem ser aproveitadas por meio do React Native para a criacao dos aplicativos.
Séao elas o css, JavaScript dentre outras. Por causa dessa escolha dos criadores do
framework, preserva-se toda uma experiéncia, cultura e padrdes aprendidos ao longo
dos anos de existéncia da Web e suas tecnologias.

O framework é de simples aprendizado, utilizando o conceito de componentiza-
cao para acelerar o desenvolvimento de uma aplicacao e reutilizar cédigo de maneira
facil. O conceito por tras é ter um front-end que se modifica cada vez que o universo
de dados é modificado, representado pela variavel “State”, que em outras palavras
controlam o estado de um componente. Isso permite a criacao de interfaces rapidas,
modificdveis nas quais ndo sdo necessarios atualizagao do todo. No caso do React
Native este conceito € aplicado ao invés do web para o mobile, sendo também capaz
de gerar um codigo que se aproxima muito bem do nativo ao dispositivo, e que néo é
somente uma webview no celular.

Isso tudo, aliado ao fato de que grandes players no mercado estao neste mo-
mento utilizando o framework, torna-o muito atrativo para os desenvolvedores. Porque
isso faz com que a comunidade de suporte seja maior e mais atualizacées vao surgindo
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para que novas tecnologias possam ser incorporadas. (6)

2.3 Tecnologia da Web

Quando a Web comecgou a tomar forma em 1989, o fisico Tim Berners-Lee
desenvolveu o HTML, uma aplicagdo do SGML, que foi a linguagem escolhida para
codificar os documentos que seriam trocados entre os pesquisadores, na até entao
pequena rede de computadores interconectados. (7) Desde aquela época, com a
evolugao da Web para outros propositos e aplicagdes nunca imaginadas, o HTML
evoluiu nas suas versoes e hoje, além de ser extramente utilizado e estar em todos os
lugares, o HTML provou ser uma Interface poderosa com a possibilidade de criacéo
através de “frameworks”.

Hoje na versdo 5 o HTML, combinado com estilos do CSS 3 e as animagodes
do JavaScript, pode criar Interfaces para aplicativos, contanto que seja utilizado um
Framework, como, por exemplo, o React Native. Isso facilita e agiliza o desenvolvimento
de aplicativos, por usar justamente os padrées ja conhecidos na Internet.

A linguagem JavaScript no que Ihe concerne, pode complementar as tecnologias
citadas, pois, consegue inserir as ideias convencionais de programacao sobre as views
HTML. Com ele, € possivel modificar a arvore “DOM” de um documento, mas também
tratar eventos como cliques na tela e formuléarios. A linguagem hoje é tida como a
principal no que se refere a programacao do lado do cliente, e pode ser utilizada pelo
servidor utilizando o “node.js”. Outro ponto interessante derivado do JS, é sua notacao
de objetos. A notacido de objetos do JS, chamada de JSON, troca e armazenamento
de informacdes entre o servidor e o cliente, utilizando nada mais do que texto. Essa
notacdo é muita utilizada e muito Gtil também para criar webservices, sendo mais leve
que a sua predecessora, a XML.

2.4 Beacons

Os “beacons” foram pela primeira vez introduzidos no ano de 2013 pela “Apple”,
criados a partir de uma modificagéo nos dispositivos “bluetooth” de baixa energia. Sao
capazes de deduzir a distancia de outro aparelho. Sua importancia em Internet das
coisas é notavel, pois, permite integrar objetos que normalmente nao fariam parte da
rede lot, simplesmente por nao serem eletrénicos. (8)

Segundo (9), a partir dos primeiros ibeacons criados pela “Apple”, comegaram
a aparecer outros dispositivos com propostas parecidas, vendidos com o nome de
“beacons”. Se um “beacon” segue os padrdes definidos pelo “ibeacon”, este sinal é
divido em varias partes, conforme a figura abaixo:
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Figura 1 — Dissecando o sinal de broadcast do ibeacon

iBeacon Prefix uuID Major Number | Minor Number TX Power
9Bytes 16Bytes 2Bytes 2Bytes 1Byte
|
)
Adv Company iBeacon iBeacon
Adval;lags Header 1D Type Length
28 28 1B 1B
(ox026106) (Ox1AFA | (0x0040) (0x02) (0x75)

0s.mbed.com

Uma aplicagéo deve ler o “UUID”, que é o numero identificador do beacon, “Major
Number” e o “Minor Number”, e comparar tais informa¢des com uma base de dados.
Isso deve ser feito, pois, 0 beacon por si préprio ndo contém nenhuma informacgao
descritiva. O “TX power” é usado em conjunto com a forca do sinal, para determinar o
quao longe um smartphone esta.

Ainda de acordo com (9), o uso dos “beacons” podem auxiliar em varias areas.
Por exemplo, nos comércios, 0os “beacons” podem enviar sinais com promogoes es-
tratégicas para os clientes que se aproximam da loja. Ou em outro caso pode servir
como um localizador criando uma rede de “beacons” fixos que conversam entre si,
localizando outro “beacon” mével que podera estar ligado a uma pessoa ou objeto, que
se deseja monitorar. No entanto, € muito importante lembrar que a légica por tras dos
sinais e regras de negécios devem ser implementadas no aplicativo. Pois, o beacon
apenas manda sinais com os seus identificadores.

2.5 lot e Comunicacao através do NFC

De acordo (10) os primérdios da lot aconteceu antes da virada do século XX,
a ideia inicial era usar sensores baseados em RFID para complementar a cadeia de
suprimentos e a logistica. Hoje sabemos que o conceito evoluiu, e hoje se refere aos
objetos onipresentes, interligados e seus decorrentes protocolos e padrdes.

Na ultima década, presenciou-se um aumento intenso da popularidade da
lot. Seja no aumento da quantidade de dispositivos e sensores, ou no interesse de
pesquisadores e usuarios, em geral. Justamente por causa desse fenémeno, varias
tecnologias e padrdes novos foram desenvolvidos, com a intencao de substituir as
tecnologias que outrora eram estados da arte. Uma dos resultados desse massivo
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interesse em lot € o NFC, uma nova solugao para comunicagao em curta distancia, que
rapidamente ganhou apreciacao.

O motivo pelo qual NFC virou um contribuidor tao importante para lot e compu-
tacdo ubiqua, deve-se ao fato de que ele conseguiu resolver questdes existentes que
outras tecnologias ndo conseguiram. O NFC conseguiu prover uma comunicacédo de
curta distancia segura para os smartphones, sendo o seu ponto mais forte, conseguir
iniciar uma conversa entre aparelhos simplesmente por um toque de proximidade, e
interromper a comunicagao assim que os dispositivos forem separados. Ou seja, 0
procedimento de “handshake” é bem simples. Além do mais, por natureza o NFC possui
seguranca devido ao seu raio de comunicag¢ao diminuto. (8)

Figura 2 — Tabela comparativa de tecnologias de comunicacao do lot

NFC RFID Blutooth | Wi-fi ZigBee WIRELESS | 6LoWP | WiMAX 2.335G
HART AN
Network PAN PAN PAN LAN LAN LAN LAN MAN WAN
Topology P2pP P2p Star Star Mesh, star. Mesh, star Mesh. Mesh Mesh
tree Star
Power Very Very Low Low-high Very low Very low Very low | High High
low low
Speed 400kbs | 400kbs T00kbs 10-100mbs | 250 kbs 250kbs 250kbs 10-110 mbs 1872
mbs
Range <10cm <3m =30m 4-20m 10-300m 200m 800 m 50km Cellular
network
Application | Pay, get | Ltem Network | Internet. Sensor Industrial Sensor Meter area Cellular
access, tracking | for data, multimedia | networks, sensing network | broadband phones
easy exchange industrial networks building | intemet and
setup headset automation connectivity | telemetry
Cost adder low Low Low Medium Medium Medium Medinm | High High

(SAIN; KANG; LEE, 2017)
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3 Proposta APP-UFSC

Para elaborar este trabalho de conclusao de curso, o primeiro esforgo foi escolher
um tema. Descrito anteriormente em outras secdes, o tema escolhido é conceber um
aplicativo para dispositivos méveis, que ajude a universidade a automatizar alguns dos
seus processos. Esse aplicativo no que Ihe concerne usou as seguintes tecnologias: o
NFC e o framework React Native, que entre outros motivos foram considerados pela
facilidade, seguranca e por serem bem utilizadas e atuais, além dos beacons que
auxiliaram na implementagao dos requisitos do aplicativo.

Logo apés a escolha do tema estar concluida, comegou-se uma revisao biblio-
grafica. A reviséo priorizou principalmente artigos e outros documentos disponiveis na
Internet, com a justificativa de que estes seriam mais atualizados e mais préximos do
estado da arte. Com essa revisao, foi possivel decidir quais tecnologias deveriam ser
usadas. Verificando se essas resolveriam o objetivo proposto e se eram suficientemente
atuais.

O estilo de apresentacao desse trabalho de acordo com (11) se enquadra em
uma “apresentacdo de um produto”. Esse estilo caracteriza-se por apresentar um
sistema ou ferramenta nova nos quais se aplicam os conhecimentos adquiridos ao
longo do curso.

Na secéao de desenvolvimento, a metodologia se deu na seguinte forma: primeiro
decidiram-se os requisitos do “software”, depois foram criados os diagramas seguindo
a notacédo da linguagem UML. Além dos diagramas, algumas explicacées sobre as
funcionalidades e regras de negocio. Na secao de resultados esperados, temos o
“software” testado.
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4 Desenvolvimento

O aplicativo desenvolvido neste trabalho tem como objetivo auxiliar aos usuarios
da universidade nas suas tarefas do dia-a-dia. Especificamente, o aplicativo vai permitir
as pessoas, acesso as instalacdes, compra e pagamentos de passes do RU. Reservar,
renovar e devolver livros para a BU. O app também sera capaz de julgar a localizagao
das pessoas, com o objetivo de verificagdo de presenca e outras estatisticas.

Premissas de desenvolvimento:

1) O aplicativo deve ser compativel com a maioria dos sistemas operacionais
mobile.

2) A tecnologia de comunicagao com sensor deve ser a NFC e com os beacons, o
“pbluetooth”.

3) O app deve ter uma “interface” aceitavel para a maioria das pessoas.

4.1 Requisitos funcionais

* Requisito funcional1 - Liberar acesso: o app deve liberar a entrada (abrir
portas da universidade) para pessoas autorizadas por meio da aproximagao do
smartphone com um sensor NFC.

* Requisito funcional2 - Comprar passes do RU: com o aplicativo sera possivel
a um usuario adquirir os tickets do RU comunicando-se com o sistema Web,
através de pagamento, os quais ficaram armazenados no telefone.

* Requisito funcional3 - Realizar pagamento RU: Tendo comprado os passes,
um usuario podera aproximar o celular da catraca, nos horarios disponiveis, e
este estara autorizado a entrar no RU, debitando 1 passe do seu saldo. Esta
funcdo pode ser executada mesmo ndo conectado a Internet, priorizando o
débito primeiro no celular e depois no sistema Web.

* Requisito funcional4 - Reservar um livro na BU: com o aplicativo, e garan-
tindo que o usuario esteja dentro da biblioteca por meio dos beacons e conectado
a Internet, o usuario podera reservar um livro da BU através de um leitor de
cédigo de barras. As informacdes devem ser corroboradas com o sistema Web.

* Requisito funcional5 - Devolver um livro para a BU: Estando novamente no
perimetro da biblioteca e conectado a Internet, o usuario pode entao devolver o
livro lendo novamente o cédigo de barras. No caso de multa o aplicativo avisara.



Capitulo 4. Desenvolvimento 16

* Requisito funcional6 - Renovar um livro da BU: O usuario que desejar podera
estender o periodo de empréstimo de um livro, contando que esteja de acordo
com as regras de negdcio da biblioteca. Para esta funcao, ele precisa estar
conectado a Internet.

* Requisito funcional7 - Login: O aplicativo deve coletar a localizagdo dos usua-
rios, além de ser util nos requisitos 4 e 5, a localizagdo podera ser usada para
outros fins, como, por exemplo garantir que um aluno esteja na aula, ou que um
funcionario esteja em seu posto.

Abaixo um diagrama de casos de uso da UML, mostrando os 4 atores (aplicativo,

sensor NFC, sistema web e beacon) , e especificando os requisitos descritos acima:

Smartphone

Figura 3 — Casos de uso

Liberar
AcCesso

Interface NFC

Realizar
Pagamento
RU

Fenovar um

i

'temaWeh
_____|Trocade
\ - informagoes

Beacon

Reservar
livro BU

Todas as
funcionalidades
incluem o Login
obrigatoriamente

4.2 Requisitos nao funcionais

* Requisito nao funcional 1 - Especificacao do projeto: Além do cédigo, deve
ser produzida uma documentacao do projeto em UML. O objetivo € auxiliar o
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desenvolvimento, e evitar a engenharia reversa de codigo no futuro.

* Requisito nao funcional 2 - Framework: Para o desenvolvimento do aplicativo
deve ser usado o Framework React Native. O React Native foi escolhido por
sua facilidade de desenvolver e pelo fato de ser multiplataformas e atender uma
das premissas do desenvolvimento.

* Requisito nao funcional 3 - Testes: O aplicativo deverd, apds concluido, ser

testado, tanto em funcionalidades quanto em usabilidade.

4.3 Mockup do aplicativo e esboco

A seguir um protéripo de como ficara a aplicagdo uma vez implementada,
Primeiramente a Tela de login, nessa tela o usuario deve logar-se, com as mesmas
informacdes dos sistemas unificados da UFSC:

Figura 4 — Tela login

( )

0 e

UFSC

Apés fazer o login, e este for bem sucedido, o usuario vai para uam outra tela, a
principal, que contém sua foto e informagdes pessoais, informagdes de saldo, livros e
locais que ele pode acessar. Nessa tela ja possivel utilizar o NFC, aproximando em uma
porta com autorizacao, esta abrira. Aproximando da catraca do RU, e contando que o
usuario tenha saldo, o acesso sera liberado. O menu leva para as outras funcionalidades
que o aplicativo apresenta.
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Figura 5 — Tela principal

2

0o 0

I Menu

[Comprar RU double-click to edit

Reservar Livro|

Devolver Livro

Sair

Informagdes

4.4 Detalhamento dos casos de uso

441 Login

Figura 6 — Login

Inserir login e Clicar em : Valida[ N
senha login informacdes /‘\&

SuUCess0?

trocar a tela

Informar
informagdes
invalidas

Antes de acessar as funcionalidades um usuario primeiramente precisa estar
logado. E uma vez logado suas informagdes ficam salvas. Os dados s&o cruzados com
uma base de dados criptografada dos alunos da UFSC, e se isto nao for possivel, seria
interessante implementar um cadastro separado.

A sequéncia dos eventos acontece da seguinte forma, o usuario insere suas
informacdes de login e senha e este é alertado se houver algum problema na insercao,
entdo o botdo de prosseguir € habilitado. Por fim ocorre uma validagéo das informagdes
inseridas, se houver algum erro ou informagdes nao existentes e o usuario é notificado,
caso contrario, o usuario agora tem acesso as outras funcionalidades.
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442 Liberar o acesso

Figura 7 — Liberar o acesso

Liberar
acesso a
porta

(Sim]

Aproximar r Verifica se ]

celular do usudrio =\
NFC llem acesso ] [Nio]
possui
acesso?

Considerando que o usuario esta logado suas informacdes sao trazidas para
o aplicativo, ao aproximar o celular com o aplicativo aberto é possivel liberar portas
através da tecnologia NFC. Uma verificagcao € necessaria antes para saber se 0 usuario
tem permissao para acessar a area. Caso usuario tenha permissao, a porta € liberado
e se ele nao tiver, nada acontece.

4.4.3 Comprar passes RU

Figura 8 — Comprar Passes no RU
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[5im)
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pagamento

Verifica
SUCESS0

Clicou em
comprar passes

Sucessa?

Informa que
nio foi possivel

realizar a
operagao

Zonsiderando [Nzo]
que o usudrio

estd logado

Com essa funcionalidade, o usuario pode comprar 0os passes que podem ser
utilizados para acessar o restaurante universitario. O niumero de passes € apresentado
para 0 usuario assim como uma op¢ao para adquirir mais.

Caso escolha adquirir mais o usuario escolhe entdo a forma de pagamento, que
pode ser em cartao de crédito ou criptomoeda. E no final é verificado se a transacao
pode acontecer, se obteve sucesso ou nao, 0 usuario recebe um aviso.
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4.4.4 Realizar pagamento RU

Figura 9 — Realizar pagamento no RU
v e | 2o
aplicativo HEE sistema

Avisa que
nao ha
saldo

suficie nte

Valida se tem
saldo

Aproximou o
celular do NFC

Tem saldo?

tonsiderando
que o usudrio
esta logado

Esta funcionalidade permite ao usudrio utilizar os passes que foram comprados
anteriormente para acessar o restaurante universitario.

Basta aproximar o celular com o aplicativo no leitor NFC da catraca, se o usuério
tiver saldo este é descontado no aplicativo e a catraca se abre. Posteriormente, se o
usuario nao tiver acesso a internet no momento esse saldo vai ser debitado no sistema.
Se nao houver sucesso em abrir a catraca o usuario sera notificado.

445 Reservar livro BU

Figura 10 — Reservando um livro na BU
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para o usudrio e
atualizado no sistema

Avisa que o livro
pode ser
reservado

[Sim] Decide reservar?

Avisa 0 usuario
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o livro

Verifica se &
Escanear um P
livro - :
" reservar o livro
, Sucesso?

Considerando que o
usudrio esta dentro
dos limites da

biblioteca verificado
pelos beacons

O aluno pode também, se estiver dentro da biblioteca universitaria, reservar um
livro para levar emprestado, o aplicativo permite escanear o cddigo do livro.

A opgéo para reservar sO € habilitado quando um usudrio estiver logado e
dentro dos limites permitidos da biblioteca. A verificacdo, de que o usuério esta na
biblioteca ocorre por meio dos beacons, que verificam a posi¢ao do celular. O usuario,
a partir deste ponto, escaneia o cédigo do livro que deseja reservar por meio da
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camera. O sistema fica responsavel por determinar se o livro pode ser reservado, se
sim o aplicativo pergunta para confirmar as intengées do usuario, em caso positivo 0
sistema reservar o livro e esta reserva aparece no aplicativo. Caso hja desisténcia,
nada acontece e o livro ndo é reservado. Em todo caso se a primeira verificacao de
possibilidade de reserva do livro falhar, o usuario € notificado.

446 Renovar um livro BU

Figura 11 — Renovar um livro ja reservado na BU
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Tendo reservado pelo menos um livro, 0 aluno tem acesso as informagoes dele
e quando é o prazo de devolugcédo. Mas 0 mesmo pode pedir a renovagao desse prazo
em qualquer lugar.

A sequencia de eventos dessa funcionalidade € a seguinte, o usuario escolhe o
livro que deseja renovar, e o sistema verifica se a possivel fazé-lo, caso seja possivel
um novo prazo de devolugao é apresentado e o sistema é atualizado, em caso negativo
o usuaro também fica sabendo o porqué nao foi possivel.
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4.4.7 Devolver um livro para BU

Figura 12 — Devolvendo um livro
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Para devolver o livro para a biblioteca o usuario precisa estar logado e presente
no recinto, novamente verificado pelos beacons, o usudrio entao escolhe a opcao
“devolver” na interface escaneia o codigo do livro que pretende devolver. Se houver
algum erro no reconhecimento ou o livro nem sequer foi reservado, isso é notificado ao
usuario. Se o prazo de devolugao do livro estiver atrasado, o usuario é notificado que
deve pagar uma multa, podendo ser paga na hora ou depois, com escolha na forma
de pagamento. Se o prazo de devolucao estiver nos conformes ou o aluno optou por
pagar a multa na hora o aplicativo notifica e atualiza que o livro foi devolvido e instrui o

usudrio a deixa-lo em um certo local para posterior verificagéo.
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5 Resultados obtidos e Ambientes experimentais.

Existem varias formas de implementar o aplicativo descrito no trabalho, porém
abaixo uma implementacdo do descrito além de uma demonstracdao da aplicacao
pratica do mesmo. Temos um MVP do aplicativo proposto.

Figura 13 — tela de login

a3 -

UFSC

Larha

Temos a tela de login do usuério acima onde o aluno podera entrar na aplicagao,
com a sua matricula e senha, idealmente, e como n&o ha cadastro implementado no
front-end, esta informacgao deveria se buscar do préprio banco de dados da UFSC.
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Figura 14 — Tela principal
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Acima a tela principal onde o usuério, uma vez autenticado, pode realizar as
seguintes acdes: comprar passes para o RU, fazer pagamentos do mesmo seja por
NFC ou QR code. Verificar o cardapio do dia atual do restaurante ou ir para as agoes
relacionadas a biblioteca.

5.1 Cenario Biblioteca

O aluno dirige-se hoje a biblioteca e pode reservar um livro para si, utilizando ou
balcao o computador presente nos totens. Com a aplicacao ele pode, desde que esteja
no perimetro da biblioteca, detectado através dos beacons.

Ao reservar um livro pelo aplicativo primeiramente seu status aparecera como
Pendente”, e a reserva em si, terd uma expiracao de 5 minutos, ou seja, é necessario
que o funcionario ainda confirme que o livro saiu da biblioteca em seu sistema. Isso
para ndo haver casos em que outros alunos possam ser prejudicados porque outro
reservou mas nao retirou o livro da biblioteca.
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Somente depois de confirmado a saida do livro da biblioteca entdo o status
passa a ser “Confirmado”, ndo vai mais expirar em 5 minutos e outras ac¢des ja podem
ser feitas.

Ao devolver o livro, estando o aluno na biblioteca novamente para evitar devolu-
c¢des em outros recintos resultando em possiveis roubos, ele clica em devolver e deve
deixar o livro no lugar designado. Estando passivel de multa caso ocorra devolugao
sem o livro fisico estar la. O ideal € que um funcionario confirme, mas a devolucéo
pode ser feita de maneira autbnoma, tendo em mente esses riscos.

Com a data de retorno aproximando o aluno é entao avisado e podera, se quiser,
renovar a reserva do livro por mais 7 dias, sendo que a renovagao deve passar por uma
verificagdo, a mesma ja feita hoje que se nao existe nenhuma outra reserva agendada,
a renovacgao acontece normalmente.

Com a data de devolugao superior a atual do sistema o aluno é notificado e o
status passa a ser “Atrasado”. A devolucao ainda pode acontecer, mas dessa vez com
o adicional de um boleto de multa.

Figura 15 — Tela mostrando os livros reservados para o aluno
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Figura 16 — tela do sistema da biblioteca para confirmacao da reserva de livros
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Escaneie o cddigo QR do livro

!i.

A tela acima € usada justamente pelo funcionario da biblioteca de modo a
confirmar se depois de uma reserva o livro esta realmente saindo da biblioteca. Basta
aproximar o codigo QR do livro acima e o sistema pedira uma confirmagéo. A camera
utilizada ndo necessariamente pode ser a webcam do computador, usando de outro
leitor para facilitar.
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6 Conclusao

Os objetivos tragados no inicio desse trabalho puderam ser alcangados por meio
do aplicativo proposto. Usuarios do app podem agora comprar e pagar passes do RU,
reservar e devolver livros a BU além de poderem entrar nas instalagdes da universidade
que precisam de autorizacdo, pela comodidade do celular sem necessidade de um
cartdo. E, os gerentes do sistema Web agora possuem uma ferramenta capaz de
analisar habitos e presencas das pessoas. Espera-se que com este aplicativo as
tarefas realizadas por pessoas ligadas a UFSC tornem-se mais faceis desde agora.

Também espera-se, este trabalho possa servir de exemplo para trabalhos futuros
e outras ideias que poderado surgir. Com a necessidade, o aplicativo pode, por exemplo,
ser integrado com outros, que ja existem e tratam outras informacdes da Universidade,
como os que realizam a matricula de alunos e os que disponibilizam um cardapio do
restaurante. E, com os avancgos das tecnologias este app pode sofrer atualizacdes e
ficar ainda mais pratico e seguro.

Por fim, anseia-se que este aplicativo prove ser util, € que seja uma valiosa
contribuigdo para a instituicdo de ensino e a sociedade, em geral. Além de que sejam
apresentados boa parte dos conhecimentos adquiridos ao longo dos anos de curso,
para garantir que este seja um trabalho valido e aprovado.

6.1 Trabalhos futuros

Como trabalhos futuros, fica no ar a necessidade de se criar um super app para
todas as necessidades da UFSC, conectando assim cada vez mais 0s alunos e seus
dispositivos.

A integracdo com os outros sistemas ja existentes da universidade como: o da
BU, moodle e CAGR. Aproveitando assim do reuso de cédigo e dados, fazendo-se com
que mesmo com pouco esfor¢o € possivel trazer cada vez mais esta solugao para a
vida dos alunos.

Também, como é certo que novas tecnologias no futuro irdo ser concebidas,
tornando as utilizadas aqui possivelmente obsoletas. H4 uma necessidade de um
trabalho de manutencéo da solucao aqui descrita para n&o permitir que a aplicacao
fique antiquada e com mau desempenho.
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