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RESUMO

O Brasil € um pais rico em florestas e com varios biomas diferentes espalhados pelo
territério nacional. S&o diferentes climas e caracteristicas que possibilitam o
surgimento de diversas espécies de macrofungos, existindo assim, muitos
profissionais e grupos de pesquisas mobilizados em catalogar e popularizar a
micologia para um maior numero de pessoas. Buscando criar uma ferramenta que
possa ser utilizada por esses profissionais e visando colaborar no processo de
catalogagao e popularizagdo do conhecimento em micologia, foi desenvolvido um
aplicativo que visa a identificagdo rapida de algumas espécies, bem como o registro
de fotos de macrofungos por parte dos usuarios. Esse aplicativo também pode servir
como ferramenta de ensino sendo utilizado em campo para auxiliar professores
durante as suas aulas sobre macrofungos, além de possibilitar que voluntarios
auxiliem na ampliagdo das bases de dados de imagens dos cientistas. O presente
trabalho foi realizado no contexto do projeto "MIND.Funga - Da pesquisa com
macrofungos ameacados de extingdo das matas nebulares de Santa Catarina a
inovacao na identificacdo das espécies" do grupo de pesquisa MIND.Funga da
UFSC. A aplicagao se utilizou da rede neural treinada com o objetivo de reconhecer
macrofungos através da base de imagens do grupo. A mesma foi testada por
cientistas e pessoas convidadas por esse grupo, se mostrando bem sucedida na
sugestao de nomes e obtengao de imagens para a base de dados desse grupo.

Palavras-chave: Desenvolvimento de Aplicativos; macrofungos; rede neural.



ABSTRACT

Brazil is a country rich in forests and with several different biomes spread throughout
the national territory. There are different climates and characteristics that enable the
emergence of several species of macrofungi, thus, there are many professionals and
research groups mobilized in cataloging and popularizing mycology to a larger
number of people. Seeking to create a tool that can be used by these professionals
and aiming to collaborate in the process of cataloging and popularizing the
knowledge in mycology, an application was developed that aims at the quick
identification of some species, as well as the registration of photos of macrofungi by
the users. This application can also serve as a teaching tool, being used in the field
to help teachers during their classes about macrofungi, besides enabling volunteers
to help in the expansion of the image databases of scientists. The present work was
carried out in the context of the project "MIND.Funga - From research with
endangered macrofungi of the cloud forests of Santa Catarina to innovation in the
identification of species" of the MIND.Funga research group of the UFSC. The
application used a neural network trained with the objective of recognizing
macrofungi through the group's image base. It was tested by scientists and people
invited by this group, and proved to be successful in suggesting names and obtaining
images for the group's database.

Keywords: Application Development; macrofungi; neural network.



AP
MIND.F
LAPIX
UFSC
CNN
JPEG
JSON
HTML
CSS
SCss
MVC
HTTP
APK

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Application Programming Interface

Monitoring and Inventorying Neotropical Diversity of Fungi.
Image Processing and Computer Graphics Lab
Universidade Federal de Santa Catarina
Convolutional neural network

Joint Photographic Experts Group

JavaScript Object Notation

HyperText Markup Language

Cascading Style Sheets

Sassy Cascading Style Sheets
Model-View-Controller

Hypertext Transfer Protocol

Android Package Kit



SUMARIO

1 INTRODUGAO
1.1 MOTIVAGCAO
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral
1.2.2 Objetivo Especificos
1.3 METODOS DA PESQUISA

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 MICOLOGIA E MACROFUNGOS
2.2 AS TECNOLOGIAS DO GRUPO MIND. FUNGA E LAPIX
2.2.1 ARede Neural Convolucional
2.2.2 API - Comunicagao com o banco de dados e com a CNN
2.3 IONIC FRAMEWORK
2.4 ANALISE DE OUTROS APLICATIVOS
2.4.1 Definigdes da Pesquisa
2.4.2 Execucéao da Pesquisa
2.4.3 Analise dos aplicativos selecionados
2.4.3.1 PlantSnap
2.4.3.2 Fungus
2.4.3.3 Picture Mushroom
2.4.3.4 Mushroom ldentificator
2.4.3.5 ShroomID
2.4.4 Comparativo e conclusdes sobre e os aplicativos selecionados

3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

3.1 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS DE SOFTWARE
3.1.1 Requisitos funcionais
3.1.2 Requisitos n&o funcionais

3.2 CASOS DE USO

3.3 DIAGRAMA DE VISAO GERAL DE INTERACAO

3.4 PROTOTIPOS DE INTERFACE

3.5 TESTES NAAPI

3.6 PROGRAMACAO DO APLICATIVO

4 RESULTADOS ALCANCADOS
4.1 APLICATIVO DESENVOLVIDO
4.2 PESQUISA DE AVALIACAO DO APLICATIVO

5 CONCLUSAO
5.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

REFERENCIAS

10
10
10
10
1

12
12
14
14
15
20
21
22
23
23
23
24
25
26
27
28

30
30
30
32
33
36
37
40
41

48
48
66

71
71

73



APENDICE A — ARTIGO APLICATIVO PARA CLASSIFICAGAO DE
MACROFUNGOS UTILIZANDO REDES NEURAIS

APENDICE B - CODIGO FONTE

76
95



1 INTRODUCAO

Tendo em vista a grande diversidade de macrofungos nas florestas
brasileiras existe por parte da comunidade cientifica um esforco voltado ao estudo, a
catalogagdo e ao registro fotografico desses organismos. O MIND.Funga' é um
exemplo de grupo de estudo com interesse em pesquisas de curto e longo prazo
com macrofungos presentes em Floriandpolis e regido, sendo verificado pelo grupo
a necessidade da criacdo de uma ferramenta que auxiliasse no processo de
reconhecimento e armazenamento das informagdes coletadas pelo grupo.

O presente trabalho visa apresentar o processo de desenvolvimento da
ferramenta solicitada pelo grupo, um aplicativo desenvolvido para o sistema Android
que permite aos cientistas e convidados do grupo efetuarem o registro de imagens e
a identificagdo de macrofungos através da sugestdo de nomes de espécies. Foi
utilizado o conhecimento prévio da equipe do MIND.Funga que forneceram uma
curadoria especializada sobre as espécies com as informagdes e imagens coletadas
por eles e também o LAPIX? com a rede neural treinada para identificagdo desses
fungos e uma APl com os endpoints que possibilitaram a comunicagdo entre o
aplicativo desenvolvido e o backend criado anteriormente. Buscou-se entender os
elementos criados pelos pesquisadores desses grupos, efetuando os testes dessas
solugdes e a integragao com o aplicativo criado.

Os usuarios do aplicativo podem efetuar o cadastro no sistema a edigao
basica de imagens coletadas em campo e a submissao das mesmas na rede neural
treinada para identificacdo de macrofungos, sendo possivel também, a verificagao
de informacgdes sobre as espécies.

Foram verificadas também algumas solugbes ja disponiveis no mercado
voltadas para identificagdo de macrofungos, como por exemplo, o Fungus um
aplicativo desenvolvido por Dominik Steinhauser® feito para o objetivo especifico do
estudo da micologia, além de aplicativos de uso mais geral que reconhecem também
plantas, flores, arvores e cactos como o PlantSnap*, buscando comparar e trazer

elementos dessas solugdes ao nosso aplicativo.

' https://mindfunga.ufsc.br/

2 https://lapix.ufsc.br/

3 https://www.appbrain.com/dev/Dominik+Steinhauser/
4 https://www.plantsnap.com/
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1.1 MOTIVACAO

O desenvolvimento de um aplicativo para identificacdo de fungos feito para o
grupo visa fornecer aos usuarios uma experiéncia de uso pensada para as
necessidades desses cientistas, buscando a captura e edigdo de imagens e a
utilizagdo dos algoritmos de reconhecimento visual criados com a curadoria dessa
equipe com amplo conhecimento na area. Com a tecnologia sendo testada pelos
pesquisadores, pode-se obter uma evolugdo do aplicativo buscando superar a
precisao dos aplicativos ja existentes. A ferramenta pode ser utilizada no ensino da
micologia em instituicdes de ensino médio e para o uso de cientistas e pessoas
interessadas nessa area de conhecimento, trazendo uma variada gama de
informagbes e imagens das espécies disponiveis no banco de dados, sendo
importante para coleta e armazenamento de novas imagens no banco de dados do
grupo, possibilitando novas descobertas e futuras melhorias no treinamento da rede

neural existente.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicagédo de front-end que possibilite a fotografia e
identificacdo de macrofungos, permitindo a coleta e edicdo de fotos bem como a

verificacdo de informagdes sobre esses organismos.

1.2.2 Objetivo Especificos

Para alcancar o objetivo geral foi necessario criar alguns objetivos

especificos, sendo estes descritos abaixo:

e Avaliar as documentagdes criadas pelo MIND.Funga e LAPIX buscando
entender o que ja havia sido desenvolvido e visando a integragdo com o

aplicativo;
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e Efetuar testes na API e na rede neural desenvolvida, buscando por problemas

nesses elementos;

e Sugerir melhorias na API para corregdo de problemas de integragdo com o

aplicativo;

e Avaliar as solugdes ja existentes no mercado fazendo um levantamento de

suas funcionalidades buscando comparar com o aplicativo do MIND.Funga;

e Desenvolver um aplicativo mobile para que os pesquisadores possam efetuar

a coleta de informacgdes através do celular ;

1.3 METODOS DA PESQUISA

Para o elaboracdo do trabalho foram adotados alguns procedimentos

buscando o seu desenvolvimento, sendo estes elencados abaixo:

e Reunides e entrevistas com os componentes do grupo buscando entender os

problemas enfrentados pelos mesmos;

e Levantamento dos requisitos com base nos relatos do grupo do MIND. Funga
e LAPIX;

e Estudo da documentacdo das tecnologias desenvolvidas pelo grupo
MIND.Funga e LAPIX;

e Elaboracao e adaptagao do protétipo das interfaces para o aplicativo;

e Analise comparativa dos aplicativos disponiveis, buscando avaliar suas

funcionalidades e fazer comparagdes com o aplicativo do MIND. Funga;
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e Testes de versdes preliminares com os membros do grupo, buscando corrigir

problemas e gerar melhorias;

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para o entendimento deste trabalho é necessario conhecer alguns elementos
que servirdo como base para a elucidagao das tecnologias e conceitos utilizados ao
longo do desenvolvimento do aplicativo. Esses elementos podem ser divididos em

alguns tépicos, sendo eles:

e Os conceitos gerais sobre macrofungos e micologia;

e Tecnologias desenvolvidas pelo grupo MIND. Funga e LAPIX que foram
utilizadas pelo aplicativo;

e O framework de desenvolvimento IONIC, que forneceu as ferramentas

necessarias para a criagao do aplicativo;

21 MICOLOGIA E MACROFUNGOS

De acordo com Oliveira (2014) a Micologia compreende um vasto campo de
estudo que envolve os microrganismos conhecidos como fungos. O estudo desses
organismos interessa aos mais variados setores da nossa sociedade com seus
reflexos sendo vistos em produtos quimicos e farmacéuticos, comestiveis, entre
outros.

Nestas condigdes, os fungos trazem, muitos beneficios, tendo também,
grande importancia na natureza, através da ciclagem de nutrientes, como o carbono,
como também sendo meio de conexao e comunicag¢ao entre os varios componentes
dos ecossistemas (Webster & Weber 2007). Alguns envenenamentos também
podem ser causados por fungos supostamente comestiveis, pela semelhanga com
estes, determinando quadros de micetismos (intoxicagdes pela ingestdo de fungos).

Os fungos podem ser divididos entre microfungos e macrofungos
dependendo da forma como se apresentam, mais especificamente suas estruturas
reprodutivas. Os microfungos apresentam caracteres reprodutivos nao visiveis a

olho nu, sendo possivel somente obter informagdes diagndsticas por aspectos
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macro, com relagdo a cor, textura e organizagdo. Ja os macrofungos produzem
estruturas macroscopicas, sendo visiveis a olho nu, ou seja, com tamanho superior a
1 mm (Marques, 2012).

Os macrofungos correspondem a um grupo relativamente pequeno com

cerca de 15% das espécies de fungos conhecidas (Mueller et al. 2007).

Figura 1 — Exemplo de macrofungo / Trametes sp.

Fonte: Grupo MIND.Funga

A maioria dos macrofungos vivem nos mais diversos substratos da natureza
sendo eles o solo seco, pantanos, troncos apodrecidos, entre outros, conforme
explica Oliveira (2014).

Durante o desenvolvimento deste trabalho se deu o foco nos macrofungos,
ja que nessa categoria de fungos é possivel a captura das fotos nas florestas
através de um smartphone para posterior analise no aplicativo.

No ambito do trabalho também é importante destacar os conceitos de
Espécie e Espécime que sao bastante utilizados pela API, segundo definicdo do
Dicionario Ambiental (2014) espécie € uma palavra que aponta sempre para uma
coletividade, vindo do latim species, “conjunto de tragcos que fazem reconhecer

qualquer objeto”. Ja os espécimes se referem a um individuo dentro dessa
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coletividade, do latim specimen, “amostra, prova” é “qualquer individuo de uma
espécie”. No aplicativo os espécimes sdo entendidos como amostras, ou fotos

coletadas, essas imagens sempre fazem parte de uma determinada espécie.

2.2 AS TECNOLOGIAS DO GRUPO MIND. FUNGA E LAPIX

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizadas algumas tecnologias
que ja haviam sido previamente criadas por membros do MIND.Funga em conjunto
com o LAPIX que é um laboratério da UFSC dedicado em pesquisas e estudos em
novas tecnologias para processamento, analise e visualizacdo de imagens, entre
outros. Para identificagcdo dos macrofungos, ja existia uma rede neural treinada para
isso, sendo desenvolvida por Thiago Zimmermann Loureiro Chaves e uma APl com

os endpoints utilizados pelo aplicativo desenvolvida por Farias (2022).

2.2.1 A Rede Neural Convolucional

As chamadas CNN ou redes neurais convolucionais, buscam fornecer uma
unido de redes neurais e a operagdo matematica de convolugao utilizadas para
filtros das imagens. Um filtro de convolugao € uma matriz pequena que vai passando
por cima de uma outra matriz bem maior, no caso a imagem, e vai multiplicando
cada ponto da imagem e sua vizinhanga. O resultado € uma nova imagem filtrada,
onde uma determinada caracteristica foi ressaltada ou alguma coisa que nao
queremos foi apagada. Se da a essa técnica o nome de CNN ou redes de
aprendizado profundo. As redes comuns simulam o funcionamento de partes do
tecido cerebral de animais e possuem modelos computacionais de neurbnios, esses
neurénios sao conectados entre si e respondem a estimulos, ja as CNNs sao redes
que possuem diversas camadas de neurdnios e, entre essas camadas, ao invés de
aprenderem apenas com as conexdes entre os neurdnios aprendem também com os
varios conjuntos de filtros de imagem, sendo uma caracteristica importante dessas
redes a capacidade de aprender com esses filtros de imagem (Bittencourt et al.
2022).

Segundo (Drechsler-Santos, 2022) o conjunto de dados do MIND.Funga

que foi utilizado para o treinamento dessa CNN é composto por 14.707 imagens
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selecionadas representando 423 espécies de fungos, as imagens brutas foram
recebidas por e-mail ou incorporadas no conjunto de dados, as fontes incluiam
micologistas parceiros, voluntarios, cientistas cidadaos, grupos de micologia online e
projetos de pesquisa anteriores focados na diversidade de macrofungos. Todas as
imagens foram submetidas a um processo de controle de qualidade e tratamento,

qgue envolveu algumas etapas criticas:

e Remocédo de imagens de baixa qualidade, sem foco e imagens com objetos
estranhos;

e Reenquadramento do espécime para o centro da imagem e padronizagao da
proporgao;

e As imagens tiveram seu fundo original substituido por fundo verde e branco
(codigos HEX) para melhorar o treinamento da CNN e o reconhecimento do
espécime. O grupo verificou que a substituicdo do plano de fundo néo
melhorou significativamente o desempenho da CNN, sendo assim, novas

adi¢cdes nao foram modificadas (Drechsler-Santos, 2022).

2.2.2 API - Comunicagao com o banco de dados e com a CNN

A utilizacdo da CNN por parte do aplicativo se da através dos endpoints da
API desenvolvida por Farias (2022), que efetua a comunicagao entre o aplicativo e a
parte de processamento e identificacdo das imagens, além de retornar dados
armazenados no banco de dados da aplicagao, tais como, dados das espécies,
dados de usuarios e informacgdes de espécimes .

De acordo com Oliveira (apud Sousa, 2021) a API do inglés Application
Programming Interface se apresenta como uma interface desenvolvida por cédigo e
que obedece a um conjunto de padrdes e rotinas. Possibilitando a integracédo de
diferentes tipos de aplicagdes e sistemas, portanto, uma API permite que qualquer
cliente que tenha acesso a documentagdo e aos endpoints da mesma possa
consumir 0s seus processos, tornando desnecessaria a construgcdo de outra
aplicagdo com a mesma finalidade. Sendo assim, uma API possui um ou diversos
endpoints, que fornecem um servico para ser consumido por outras aplicacdes

clientes.
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Para utilizar os recursos dessa API o aplicativo precisa submeter requisi¢cdes
HTTP para a mesma enviando ou recebendo dados para o funcionamento correto do
aplicativo. A API que foi utilizada pelo aplicativo esta dividida em 5 grandes grupos,
esses grupos possuem os endpoints que sdo utilizados pelo aplicativo, sendo eles

exemplificados abaixo:

e Curadorship (Curadoria) - Nesse grupo estdo os endpoints relacionados a
curadoria dos espécimes de macrofungos, existem endpoints que trazem
todas as submissbes de espécimes efetuadas por todos os usuarios do
sistema sendo assim o usuario curador pode verificar as fotos submetidas no
sistema sendo possivel também definir manualmente uma espécie a um

espécime submetida;

Tabela 1 — Endpoints utilizado para curadoria

Tipo Endpoint Objetivo

GET | /api/curatorship/specimen_submissions/ | Retorna todos os
envios de espécimes de
todos usuarios.
Utilizado pelo usuario
do tipo curador para
verificar o envio de
outros usuarios

POST | /api/curatorship/specimen_submissions/{ | Utilizado pelo usuario
id}/define_species/ do tipo curador para
definir de qual espécie
€ determinado envio
(espécime)

Fonte: elaborado pelo autor

e Species (Espécies) - Contém todos os endpoints necessarios para edic¢ao,
exclusdo, e busca das espécies cadastradas no banco de dados da

aplicagao;
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Tabela 2 — Endpoints utilizados para exibicao de espécies

GET | /api/species/ Retorna todas as
espécies cadastradas
no sistema, pode ser
utilizada por usuarios
de qualquer tipo

GET | /api/species/{id}/ Ao ser passado o id de
uma determinada
espécie a APl retorna
as informacodes da
mesma

Fonte: elaborado pelo autor

e Specimen (Espécimes) - E possivel trazer as imagens dos espécimes através
dos endpoints desse grupo, passando um id de Espécime o sistema retorna

uma imagem com o formato JPEG;

Tabela 3 — Endpoints utilizados para exibicdo de imagem dos espécimes

GET | /api/specimen/img/id}.jpg/ Ao passar o id de um
espécime a APl retorna
a imagem do mesmo

Fonte: elaborado pelo autor

e Specimen Submissions (Envios de Espécimes) - Através dos endpoints desse
grupo é possivel efetuar o envio dos Espécimes para a andlise da rede
neural, nesse grupo esta o endpoint onde se pode enviar uma imagem para a
APl que retorna um JSON contendo as espécies sugeridas e suas
probabilidades. Também €& possivel trazer os envios de espécimes do usuario

atual;
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Tabela 4 — Endpoints para envio e retorno dos espécimes

POST | /api/specimen_submissions/reverse_sea | E enviado uma imagem
rch/ do fungo em formato
Base64, ou seja, a
imagem é convertida
em texto e enviada para
o endpoint, a API
recebe essa imagem e
retorna um JSON com
as probabilidades das
espécies para aquela
imagem

GET | /api/specimen_submissions/ Retorna todos os
especimes ou envios do
usuario atual

Fonte: elaborado pelo autor

e Users ( Usuarios) - Aqui esta disponivel toda a parte de acesso dos usuarios,
€ possivel realizar o cadastro de novos usuarios, efetuar operagdes de login,

logout e recuperacgéo de senha.

Tabela 5 — Endpoints utilizados para gerenciamento de usuarios

GET | /apilusers/ Retorna todos os
usuarios cadastrados
no sistema. Utilizado
pelo usuario do tipo
administrador para a
geréncia de usuarios

PATCH | /api/users/{id}/update_groups/ Ao enviar o id de um
usuario e um novo
grupo para o mesmo a
API atualiza o grupo
daquele usuario

POST | /api/users/login/ Ao enviar o usuario e
senha para esse
endpoint a API retorna
um token para o
aplicativo, esse token
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serve para ser enviado
no cabecalho de outras
requisi¢coes, permitindo
0 acesso a alguns
endpoints.

GET

/apilusers/logout/

Ao enviar um token
para esse endpoint ele
invalida aquele token,
dessa forma o usuario
precisa logar
novamente no sistema
para obter um novo
token

GET

/api/users/me/

Ao enviar um token
para esse endpoint a
API retorna
informacdes sobre o
usuario, tais como
nome, sobrenome,
e-mail e tipo de usuario.
Utilizado para trazer
informacdes sobre o
usuario atual.

POST

/api/users/password_reset/

Ao enviar um usuario a
API faz o envio de um

e-mail para o cadastro
de uma nova senha

POST

/apilusers/signup/

Nesse endpoint é
efetuado o cadastro de
NOVOS usuarios, sao
enviados para o
endpoint email,
password, nome, e
outras informagdes do
usuario e a APl faz o
cadastro daquele
usuario no banco de
dados.

Fonte: elaborado pelo autor
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2.3 IONIC FRAMEWORK

O IONIC foi o framework escolhido para o desenvolvimento do aplicativo pela
familiaridade com ele e por possuir uma boa aceitacdo da comunidade de
desenvolvedores, tendo uma ampla documentacdo disponivel e muitos videos
explicativos que facilitam e ajudam a curva de aprendizagem do desenvolvedor.

Esse framework foi criado em 2013, é gratuito e muito utilizado no
desenvolvimento de aplicacbes para Android, IOS e Web. A escolha desse
Framework se passa pela caracteristica de ser um ambiente que permite o
desenvolvimento de aplicagdes hibridas desenvolvidas com tecnologia web, como o
HTML5, SCSS e o JavaScript (AngularJS), que se utilizam de uma funcionalidade
desses sistemas chamada WebView para apresentar o cdédigo web como uma
aplicagdo responsiva para qualquer plataforma, sendo assim, o aplicativo
desenvolvido neste trabalho pode ser facilmente portado para outros sistemas
operacionais futuramente (IONIC,2022).

O front-end da aplicagédo € desenvolvido com HTML e SCSS e as partes
logicas com AngularJS. Sendo assim, € possivel seguir o padrdo de
desenvolvimento MVC (SANCHEZ,2018).

Esse padrao divide o desenvolvimento de software em 3 partes: modelo,

visao e controle:

e Modelo: E a camada responsavel por carregar os dados. Buscando enviar ou
receber informagdes das bases de dados. O banco de dados do aplicativo
como ja visto anteriormente esta armazenado remotamente sendo acessado

através da API.

e Visdo: E a parte do cédigo que nos permite apresentar os dados que o
modelo fornece, neste caso todo o cédigo HTML que foi desenvolvido e que
nos permite mostrar a saida dos dados processados. O IONIC disponibiliza
uma gama de componentes tais como plugins, botdes, modais, caixas de
texto, entre outros. Sendo possivel modificar suas propriedades através de

suas propriedades SCSS.
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e Controle: A camada que serve como um link entre a visdo e o modelo.
Possibilita o0 envio de comandos para o modelo e permite atualizar seu status

para que a exibicdo possa alterar sua apresentagao.

Na figura 2 é possivel verificar a organizagdo do cddigo de uma das classes

do aplicativo, com os HTML e SCSS para visdo e o TS para controle e modelo.

Figura 2 — Organizacao basica do cddigo de uma classe em um projeto IONIC.
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aTun o

modal-login-cadastro.page.ts

Fonte: elaborado pelo autor

2.4  ANALISE DE OUTROS APLICATIVOS

Com o objetivo de avaliar a qualidade, facilidade de uso e eficacia na
categorizagao de espécies, analisando as suas funcionalidades e a interface grafica
de outros aplicativos semelhantes para a finalidade de classificagdo de fungos, foi
realizada uma analise de outros aplicativos concorrentes com base nos protocolos
elaborados por Kitchenham (2004). E mostrado abaixo o objetivo da revisdo,
escopo da pesquisa, estratégias de busca, critérios de inclusdo e exclusdo para
selecao desses aplicativos e a técnica de extragdo de dados e sumarizagao de

resultados.

- Questdo: Quais os principais aplicativos para a identificacdo e

classificagao de fungos disponiveis para uso?
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- Populagao: Aplicativos para a identificacdo e classificagcdo de fungos
ou aplicativos para classificagao de vegetais (onde as vezes aparecem
fungos), disponiveis em bibliotecas digitais.

- Intervencédo: Analise de aplicativos para identificagdo de fungos.

- Resultado: Comparacgao de aplicativos para identificagdo de fungos.

- Contexto: Biblioteca digital Google Play.

2.41 Definigoes da Pesquisa

Os detalhes da definicdo de pesquisa, como: locais de pesquisa, termos,

critérios de incluséo e excluséo, sdo apresentados no quadro 1.

Quadro 1 — Definicoes da pesquisa

Bibliotecas
pesquisadas Termos pesquisados
- Google Play; - "Mushroom ldentification Apps";
- "Aplicativos para identificar fungos".

Critérios de inclusao

- Aplicativos com mais de 100 mil downloads;

- Aplicativos com mais de uma versao;

- Aplicativos cuja ultima atualizagéo tenha sido feita entre Margo de
2020 até Margo de 2022;

- Aplicativos para Android;

- Aplicativos que consigam efetuar classificagcdo de espécies de
fungos através de fotos.

Critérios de exclusao

- Aplicativos com menos de 100 mil downloads;

- Aplicativos que mostram informagdes sobre fungos mas que nao
possuem nenhuma inteligéncia artificial para identificagado dos
mesmos;

- Aplicativos com menos de 3 estrelas de avaliagao;

- Aplicativos que nao tiram fotos de fungos;

Fonte: elaborado pelo autor
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2.4.2 Execucgao da Pesquisa
Inicialmente a selegdo resultou em 60 aplicativos e uma analise por
avaliagdo, tipo do aplicativo e data de atualizacdo resultou em 5 aplicativos

selecionados. A execucdo da busca pode ser vista no quadro 2.

Quadro 2 — Execugao da pesquisa

Google Play

"Mushroom Identification Apps" ou

Te P i . . .
ermos Pesquisados "Aplicativos para identificar fungos".

Downloads - Maior que 100 mil downloads;
Avaliagao - Aplicativos com mais de 3 estrelas de
avaliacao;

Atualizacio - Marco de 2020 até Marcgo de 2022.

Redefinicdo da Pesquisa

Quantidade de

Resultados 60 Selecionados 5

Fonte: elaborado pelo autor

2.4.3 Analise dos aplicativos selecionados

2.4.3.1 PlantSnap

Com o PlantSnap é possivel identificar instantaneamente mais de 600.000
tipos de plantas: flores, arvores, suculentas, cogumelos e cactos. Além disso, o
aplicativo mostra uma grande quantidade de informagdes sobre as espécies e em
caso de plantas dicas de cultivo e cuidados. E possivel também verificar parques e
regides proximas cadastradas no aplicativo, apesar de também possuir algumas
funcionalidades pagas, o que limita o seu uso.

Durante os testes como o PlantSnap foi possivel verificar a identificacdo de duas
espécies de fungos, o que mostra que o aplicativo realmente tem alguma
inteligéncia para identificar algumas dessas espécies, apesar de nao ser algo

voltado somente para isso.
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Figura 3 - Imagens de uso do PlantSnap.
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Fonte: elaborado pelo autor

2.4.3.2 Fungus

O aplicativo Fungus parece ser um aplicativo mais simples para uso mais
amador, desenvolvido por Dominik Steinhauser o aplicativo usa algoritmos de
inteligéncia artificial e redes neurais onde o célculo e identificagdo de espécies
ocorre no servidor. Portanto, € necessario ter uma conexdao com a Internet para
reconhecer os cogumelos. O banco de dados contém atualmente 12.352
cogumelos de 1736 espécies, atingindo precisdo superior a 80%.

Para se obter melhores resultados, os cogumelos precisam ser fotografados
varias vezes de diferentes perspectivas, para que todas as partes do cogumelo de
diferentes angulos possam ser vistas nas fotos. O aplicativo mantém um histérico

de pesquisa e exibe as fotos dos cogumelos reconhecidos.
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Possui uma interface simples e intuitiva, e traz algumas informag¢des da
Wikipédia sobre as espécies identificadas, ndo parece haver uma curadoria ampla
do banco de dados de espécies parecendo ser um aplicativo desenvolvido por uma
unica pessoa, com o uso de um banco de dados genérico e publico.

Figura 4 - Imagens de uso do Fungus.
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Fonte: elaborado pelo autor

2.4.3.3 Picture Mushroom

Picture Mushroom é um aplicativo voltado para identificacdo de fungos,
possui somente a possibilidade de 7 dias de uso gratuitamente, apds esse periodo
0 usuario precisa assinar algum dos planos oferecidos, apresenta bastante
propagandas para que o usuario pague pelo aplicativo, o que dificulta o uso do
mesmo e polui a tela com anuncios, conseguiu reconhece um Amanita muscaria
que foi testado e apresentou informagdes gerais sobre o fungo. Interessante a

maneira que o aplicativo informa para o usuario em qual perspectiva a foto deve
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ser tirada, apresentando um desenho do fungo como marca d'agua na posi¢cao que

o aplicativo deseja que a foto seja tirada.

Figura 5 - Imagens de uso do Picture Mushroom.
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Fonte: elaborado pelo autor

2.4.3.4 Mushroom Identificator

Esse aplicativo possui capacidade de reconhecer pelo menos 900 espécies
de fungos. Inclui também ferramentas de mapa para busca de espécies de fungos
proximas ao local onde vocé se encontra e também possui um féorum onde os
usuarios podem entrar em contato para tirar duvidas e postar fotos de fungos.
Possui uma versao premium e uma versao free que se utiliza de ads para gerar

receita.
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Figura 6 - Imagens de uso do Mushroom Identificator.
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Fonte: elaborado pelo autor
2.4.3.5 ShroomID

Esse € um aplicativo bem completo para identificagdo de fungos e possui
algumas caracteristicas de interface e design bem interessantes e ndo encontradas
em outros aplicativos, o mapa de calor das espécies com as principais localidades
que elas foram encontradas além da sazonalidade das espécies sao mostradas de
formas rapidas apés a identificagdo dos fungos. Possui também uma boa
comunidade de pessoas que utilizam o aplicativo e se comunicam através de um
férum, ali sdo postadas duvidas e respostas para algumas fotos tiradas. O grande
problema desta aplicagdo também € a questdo de possuir varias funcionalidades
pagas, a identificacdo de fungos de maneira offline por exemplo, sé & possivel na
versao Premium que custa 27.99 ddlares.
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Figura 7 - Imagens de uso do ShroomID.
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Fonte: elaborado pelo autor

2.4.4 Comparativo e conclusées sobre e os aplicativos selecionados

Apds a andlise dos principais aplicativos para identificagdo de fungos,
podemos concluir que eles oferecem uma ampla variedade de recursos e
caracteristicas uteis para os usuarios. Todos eles permitem que vocé tire uma foto
do fungo e o compare com imagens em sua base de dados para tentar identifica-lo,
possuindo uma ampla variedade de informacdes sobre o habitat e comestibilidade
dos fungos, bem como glossarios de termos relacionados a fungos.

Embora cada aplicativo tenha suas préprias vantagens e desvantagens,
todos eles podem ser uteis para a identificacdo de fungos. No entanto, é importante
lembrar que esses aplicativos sdo apenas ferramentas de auxilio e ndo devem ser
usados como substitutos de um especialista em fungos qualificado, todos possuem

sugestdes de identificacdo que podem conter erros.
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Apesar da grande quantidade desses aplicativos existem ainda poucas
opgdes gratuitas, sendo a maioria dos aplicativos analisados pagos ou com varias
propagandas que ajudam as empresas a viabilizarem financeiramente esses
projetos. Durante o uso desses aplicativos isso foi um fator que se apresentou de
maneira negativa pois muitas vezes as funcionalidades ficam escondidas ou mais
dificeis de acessar devido a grande quantidade de propagandas que se apresentam.

E possivel concluir também que existem aplicativos que apresentam uma
maior quantidade de espécies em seu banco de imagens quando comparadas as
423 espécies levantadas pelo grupo MIND. Funga, como € o caso do Fungus e do

Mushroom Identificator.

Na tabela 6 é possivel verificar uma tabela comparativa com as principais
caracteristicas dos aplicativos analisados:

Tabela 6 - Comparativo entre os aplicativos selecionados.

Nome Versao Ultima Ne° de Quantidade E
Atualiza¢do | Downloads | de Espécies | gratuito?
PlantSnap 5.01.02 | 28/02/2022 | 10,000,000+ - Nao
Fungus 1.04 23/11/2020 100,000+ 1736 Sim
Picture 2.8.10 [ 11/03/2022 | 1,000,000+ - Nao
Mushroom
Mushroom 2.66 08/11/2021 1,000,000+ 900 Nao
Identificator
ShroomID 223 12/03/2022 100,000+ - Nao

Fonte: elaborado pelo autor
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3 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Sao apresentados neste capitulo os processos de desenvolvimento utilizados
para a criacdo do aplicativo, entre eles, criagao de protétipos e interfaces, testes,
entrevistas, levantamento de requisitos, comparagdo com concorrentes e a
programagao do mesmo. Foram utilizadas para isso algumas das sugestbes
apresentadas por SILVA (2019).

3.1 ESPECIFICACAO DE REQUISITOS DE SOFTWARE

A especificacdo dos requisitos € um dos primeiros passos para o0
desenvolvimento de uma aplicagdo. Para executa-la foram feitas reunides
bissemanais com o grupo de pesquisa MIND.Funga, sendo possivel verificar as
necessidades do grupo e identificar as atividades a serem desenvolvidas para o

aplicativo. Abaixo estao os requisitos levantados:

3.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais do aplicativo sao os seguintes:

e RFO01 — Efetuar Login: O aplicativo deve apresentar a opgéo de menu “Login”

para a identificagcdo de usuarios no sistema;

e RF02 - Identificar Fungo: O aplicativo deve apresentar a opgao de menu
“Que fungo é esse?” para que os usuarios possam tirar fotos e identificar os

fungos;

e RFO03 — Mostrar mapa de registros: O aplicativo deve apresentar a opgao de
menu “Mapa de Registros” para que os usuarios possam ver os fungos

identificados em mapa,;



31

e RF04 - Ver Espécies: O aplicativo deve apresentar a opgao de menu
“Espécies” para que os usuarios possam ver informagdes sobre as espécies
cadastradas no sistema, ele podera ordenar as espécies de maneira

alfabética e por categoria .

e RF05 — Editar Espécie: O usuario podera editar uma espécie ja cadastrada,

clicando sobre o nome da espécie, caso ele seja curador.

e RF06 — Cadastrar Espécie: Usuarios do tipo curador podem cadastrar uma
nova espeécie, para tanto devem inserir as seguintes informacoes:
Taxonomia,Autor, Familia, Ordem, Filo, Etimologia, Curiosidade, Nota sobre a

lista vermelha IUCN, Fotos do fungo e Observagdes gerais.

e RFO07 — Proceder Curadoria: O aplicativo deve apresentar a op¢cdo de menu
“Curadoria” para que os usuarios do tipo Curador possam colaborar com
correcoes e edicoes das informagdes cadastradas, ao salvar e confirmar as
edicbes a espécie sera inserida na lista de espécies publicas. O usuario

podera fazer a revisao e gestao de fotos das espécies cadastradas.

e RF08 — Gerenciar usuarios: Usuarios do tipo Administrador poderao fazer o
gerenciamento de usuarios através da opgao de menu "Gerenciar Usuarios" .
Devera ser possivel listar todos os usuarios do sistema e efetuar a edi¢ao das

informacdes desses usuarios
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e RF09 — Mostrar informagdes sobre o MIND.Funga: O aplicativo deve
apresentar a opgcao de menu “Sobre o MIND.Funga” para que os usuarios
possam ver a versdo do aplicativo e obter informagdes sobre a iniciativa

MIND.Funga, além de informacdes sobre as redes sociais do projeto.

e RF10 — Mostrar dicas de fotografia: O aplicativo deve apresentar a opgéo de
menu “Dicas de fotografia” para que os usuarios possam ver as melhores

maneiras de efetuar as fotografias dos fungos.

e RF11 — Ver Album: Mostra os espécimes enviados pelo usudrio com
informacdes sobre data, substrato, observacdes e localizacdo do espécime

enviado.

3.1.2 Requisitos nao funcionais
Os requisitos nao funcionais do aplicativo séo os seguintes:
e RNF 01 — Identidade visual do App MIND.Funga: A interface grafica deve

seguir o padrao desenvolvido por Nathalie Ferreira;

e RNF 02 - Linguagem da programacao: O programa sera implementado em
uma linguagem que permita a execugao em dispositivos que possuam

sistema operacional Android.
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3.2 CASOS DE USO

Buscando apresentar de maneira grafica as principais funcionalidades do
aplicativo e as suas interagbes com os atores. Assim temos que os casos de uso
sao:

Figura 8 - Diagrama de casos de uso do Aplicativo
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Fonte: elaborado pelo autor
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Para o caso de uso RFO01 — Efetuar Login devem ser consideradas as

seguintes restri¢coes:

A operagao envia o login e senha do usuario para um endpoint da API,

recebendo uma confirmagao caso o usuario seja valido;

Existem 3 tipos de usuarios: Comum, Curador, Administrador ;

Caso o usuario seja do tipo Comum ele ira ver somente as opgdes:
Login/Logout, Que fungo é esse?, Meu Album, Espécies, Dicas de fotografia e

Sobre o MIND.Funga;

Caso o usuario seja do tipo Curador ele ira ver todas as opg¢des do usuario

Comum mais a opc¢ao de Curadoria, adicao e edicdo de espécies;

Caso o usuario seja do tipo Administrador ele ira ver todas as opg¢des do

usuario Comum mais a opcao de Gerenciar usuarios;

Caso o operador ndo possua um login ele podera efetuar o cadastro
preenchendo informagdes como Nome, sobrenome, e-mail, estado, e uma
checkbox para armazenar se o usuario € especialista e deseja colaborar com

a curadoria de imagens do aplicativo, senha e confirmagao de senha
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Caso o operador nao estiver online ele podera armazenar as fotos em seu
dispositivo e quando ele ficar online podera efetuar o login e subir as fotos

para o servidor

Caso o operador ndo souber a sua senha, ele devera ser encaminhado para
uma tela de redefinicdo de senha onde ira inserir o seu e-mail, para que um

e-mail de redefinicdo de senha seja enviado para ele

Para o caso de uso RF02 — Identificar Fungo devem ser consideradas as

seguintes restri¢coes:

Ao clicar no menu devera aparecer uma modal com Dicas importantes para

que o usuario possa tirar as fotos da melhor maneira;

O usuario pode tirar uma foto e a mesma ira para o seu Album, ou fazer o

upload da imagem.

Ao clicar em tirar foto o aplicativo deve solicitar acesso ao GPS e a camera do

dispositivo.

O usuario podera classificar em qual angulo a foto foi tirada, o usuario pode
incluir informagdes complementares como tipo de Substrato, Localizagao(
que sera preenchida automaticamente mas podera ser editada), data da foto,

e observagdes gerais .

O usuario pode inserir mais de uma imagem da mesma espécie em diversos

angulos diferentes para facilitar a identificacdo do fungo .
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e Apo6s o fim do processo de fotografia dos fungos, o aplicativo devera
apresentar uma sugestao do nome do fungo, a classificacdo sera feita pelo
Web Service quando o aplicativo estiver online.

e Ao clicar na sugestdo de nome da espécie o usuario tera acesso a mais
informacoes.

3.3 DIAGRAMA DE VISAO GERAL DE INTERAGAO

Na Figura 9 ¢é possivel observar o Diagrama de visdo geral de interagao

desenvolvido:

Figura 9 - Diagrama de visao geral de interagcéo
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Fonte: elaborado pelo autor
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3.4 PROTOTIPOS DE INTERFACE

Para o desenvolvimento do aplicativo foi necessario a elaborac&o de alguns
prototipos buscando desenvolver uma base visual para o aplicativo final, abaixo
estdo disponiveis algumas idéias de interfaces que foram elaboradas para esse
trabalho.

Na figura 10 pode-se verificar o prototipo desenvolvido para a tela inicial do

aplicativo, é possivel observar a identidade visual pensada.

Figura 10 - Protdtipo da tela inicial do sistema

MIND.Funga

m Que fungo
é esse?

‘Q Dicas de fotografia

P lr uiP o
LAPIX

MICOLAB

Fonte: MIND.Funga

Na figura 11 é possivel verificar o protétipo do menu que ira aparecer para o

usuario comum, os perfis de usuario sdo descritos no requisito funcional 01.
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Figura 11 - Protétipo do menu do usuario comum / RFO1
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Fonte: MIND.Funga

Na figura 12 esta o protétipo desenvolvido para o requisito funcional 09 a tela

gue mostra mais informagdes sobre o grupo MIND. Funga.

Figura 12 - Protétipo da tela contendo informagdes sobre o MIND. Funga / RF09
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O MIND.Funga objetiva responder
perguntas cientificas de pesquisas
de curto e longo prazo. Usamos
uma abordagem integrativa, com
andlises morfoldgicas, de biologia
molecular e aspectos ecolodgicos.

Também buscamos a difusao do
conhecimento micolégico através
dos nossos programas de
educacdo cientifica e de ciéncia
cidada.

Os fungos sdo parte importante da
nossa vida e sem eles estariamos
fadados a extingdo! E de extrema
importéancia conhecé-los para

Fonte: MIND.Funga
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Na figura 13 é possivel observar um protétipo para o requisito funcional 01 a

tela de login do aplicativo.

Figura 13 - Prototipo da tela de login no aplicativo / RF0O1

MIND.Funga

Esqueceu sua senha?

Acessar

CADASTRE-SE

Fonte: MIND.Funga

Na figura 14 é possivel observar um protétipo para a tela de recuperagao de

senha, também pensado no requisito funcional 01.

Figura 14 - Protétipo de recuperagao de senha / RFO1

Esqueceu a senha?

No campo a seguir informe o
e-mail que vocé utilizou no seu
cadastro.

)

Clique em enviar para receber a
sua senha no seu e-mail.

Fonte: MIND.Funga
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3.5 TESTES NAAPI

Antes de comecar a parte de programagao do aplicativo foi necessario uma
etapa de testes na API existente, tendo em vista que essa API é um trabalho ainda
em desenvolvimento de um membro do grupo MIND.Funga e portanto poderia
apresentar alguns erros. A ideia desses testes foi sugerir melhorias na API e
auxiliar no processo de resolugdo de problemas existentes. Foram efetuadas
requisicoes de testes em todos os endpoints que seriam utilizados pelo aplicativo
buscando verificar o seu correto funcionamento. Para isso foi utilizado um software
chamado Postman, que permite executar requisicées HTTP e verificar a resposta
da API. E possivel verificar na figura 15 o exemplo de um teste efetuado no
endpoint “signup”, responsavel pelo cadastro de novos usuarios, repare que no
Body(corpo) dessa requisigao séo passados os dados desses novo usuario e a API
nesse caso retornou a resposta 201, ou seja, o usuario foi criado com sucesso. A
API também retorna na resposta um json contendo email, nome e sobrenome do

usuario criado.

Figura 15 - Testes de envios de pacotes para a API utilizando o POSTMAN

POST v https://mindfunga.sites.ufsc.br/apifusers/signup/ m

Params Authorization Headers (9) Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies

none form-data ®-www-form-urlencoded raw binary GraphQL JSON -~ Beautify

email”: "abc@example.com”,

B opa b

;o "string®,

qag”,

[=}
|

m

=%

1

i

n

{

= o

5 =

i

+

i

i

E% 201Created 368ms 942EB  Save Response

Pretty Raw Preview Visualize JSON v = O

"email": "abc@example.com",

2
3 "first_name":
4 "last_name": "gg"

Fonte: elaborado pelo autor
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Para todos os endpoints utilizados pelo aplicativo e apresentados na seg¢ao
2.2.2 deste trabalho, foram feitas simulagdes de envios de pacotes bem como a
verificacao das respostas retornadas pela API.

Antes do inicio do processo de programacgao do aplicativo foram informados
problemas em alguns endpoints visando a corregdo de bugs, isso diminuiu a

necessidade de correcao durante o desenvolvimento do aplicativo.

3.6 PROGRAMAGAO DO APLICATIVO

Para a programacédo do aplicativo se utilizou o framework IONIC citado
anteriormente. Foi necessario o conhecimento em HTML, SCSS e programacgao em
Angular para efetuar a elaboragao das telas e l6gicas presentes no aplicativo.

Cada tela que aparece no aplicativo representa uma pagina dentro do projeto
do aplicativo, para criar essas paginas se executa o comando “ionic g page
paginas/nome_da_pagina” na raiz do projeto através do terminal do sistema
operacional utilizado para a programacgao. Ao executar esse comando uma nova
pagina é criada dentro da pasta src/app/paginas, na figura 16 € possivel ver todas as

paginas que foram criadas neste trabalho:
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Figura 16 - Listas de paginas criada para o aplicativo
~ paginas
» curadoria

ecles

? gerencia-users
Ome
2 mapa-r
» meu-album
» mobilenet
» modal-boas-vindas
» modal-confirmar-especie
» modal-dicas
» modal-editar-user

» modal-info-fungos

» modal-log

» que-f

" q ue-f

Fonte: elaborado pelo autor

Cada pagina possui uma estrutura padrao gerada pelo framework quando a
mesma ¢€ inserida no projeto. Na figura 17 possivel verificar a estrutura criada, nesse

exemplo é utilizada a tela de login, RFO1 do sistema para a demonstragao:
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Figura 17 - Estrutura de uma pagina criada no IONIC

~ modal-login

Fonte: elaborado pelo autor

Os arquivos mais importantes nessa estrutura e que contém a légica

programada para a exibicao da interface do aplicativo que € vista pelo usuario sao

0s seguintes:

e modal-login.page.scss - Nesse arquivo € onde sao configuradas as
propriedades visuais dos elementos que s&o vistos nas paginas, € possivel
efetuar configuragées da cor da borda do elemento, cor de fundo, cor do

texto, espacamento do componente em relagao a tela, entre outros.

Figura 18 - Arquivo modal-login.page.scss

-roundedInput {

margin: 5%;

Fonte: elaborado pelo autor
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e modal-login.page.html - Apresenta toda a descrigdo dos elementos que
aparecem para o usuario, como botdes, textos, e outras informagdes que
aparecem na tela. Na figura 19 é possivel verificar o codigo HTML da tela de

login.

Figura 19 - Arquivo modal-login.page.html

="E-mail"»</

Fonte: elaborado pelo autor

E possivel ver que existem elementos que foram inseridos nesse arquivo que
possibilitam que o usuario digite um e-mail e uma senha, esses itens sao
representados com a tag ion-input. A tag ion-label é responsavel pela exibicdo de
um texto que identifica aquele campo de entrada de dados. A tag ion-item determina
que aqueles elementos em conjunto fazem parte da classe “roundedinput’
configurada no arquivo .scss, sendo assim, eles irdo ter as propriedades graficas

definidas nesta classe.

Figura 20 - Elementos de e-mail e senha da tela de login

y.email™ name="E-mail"

Fonte: elaborado pelo autor
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Os elementos de input de usuario e senha vistos na figura 20 estdo em um
formulario, esses dados serao tratados pela funcao loginSubmit().
Esses dados sdo enviados quando o usuario clicar no botdo Acessar

representado pela tag ion-button, que é do tipo Submit.

Figura 21 - Elemento botao do tipo submit que esta na tela de login

Fonte: elaborado pelo autor

Textos clicaveis para que o usuario possa se cadastrar no aplicativo e reiniciar
a sua senha sao apresentados com a tag ion-text, é possivel perceber que existe
eventos de click que possibilitam o redirecionamento para fungdes cadastroUsuario()

e esqueceuSenha() quando o usuario efetua o click nesses textos.

Figura 22 - Elemento do tipo texto Esqueceu sua Senha

lass="textEsqueceu” (click)="esqueceuSenha()">Esqueceu sua senha?<{/ion-te:

Fonte: elaborado pelo autor

e modal-login.page.ts - E o arquivo que possui as funcdes e variaveis que séo
utiizadas pela pagina, aqui estdo presentes as fungbes que fazem a
comunicagdo com os endpoints da API, também ¢é possivel criar fungbes que
mudam variaveis utilizadas no HTML, dessa maneira € possivel apresentar

resultados na tela, ou mesmo ler textos digitados pelo usuario.

Na figura 23 é possivel verificar a fungdo loginSubmit() presente nesse
arquivo. Ela chama outra fungdo chamada login() que efetua a chamada HTTP para
o endpoint de login da APl e em caso de uma resposta bem sucedida o sistema
encaminha os dados da resposta para a fungao verificarToken() passando o token
gerado como parametro, caso a resposta da APl seja algum erro, a fungao

verificarToken € chamada com parametro null.
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Figura 23 - Funcgao loginSubmit()

is.verificarToken(null});

Fonte: elaborado pelo autor

Na funcdo verificarToken() ocorre a mudanga de variaveis e elementos que
sdo mostradas na tela de login, por exemplo, em caso de erro o sistema mostrara
uma mensagem de erro no login, ja em caso de login bem sucedido existe o
salvamento do token gerado, e a configuracdo de algumas variaveis que sao

utilizadas pelo aplicativo.

Figura 24 - Fungao verificarToken()

Erro de login, tente novamente.™;

= null;

Fonte: elaborado pelo autor

Esse tipo de logica de programacédo utilizada como exemplo para a
demonstracdo do desenvolvimento do aplicativo, € utilizada por outras paginas do
sistema, podendo entdo resumir de maneira geral a divisdo entre os elementos da

seguinte maneira:

e Arquivos HTML exibem os elementos na tela

e Arquivos SCSS configuram propriedades graficas dos elementos

apresentados no HTML
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e Arquivos TS efetuam a mudanga de estado e valores de elementos da tela e

fazem a comunicagao com a API.

Na figura 25 é possivel verificar como a tela utilizada como exemplo é
apresentada para o usuario, é possivel ver os elementos apresentados no cédigo

HTML bem como a parte visual devidamente configurada pelo arquivo SCSS.

Figura 25 - Tela de login programada / RF01

- e — —

AN
MIND.Funga

E-mail

Senha
Esqueceu sua senha?

Cadastre-se

Fonte: elaborado pelo autor
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4 RESULTADOS ALCANCADOS

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho foi possivel efetuar o
desenvolvimento do aplicativo solicitado pelo grupo MIND.Funga e a realizac&o de
testes com os membros dessa equipe, foram feitas revisdes no aplicativo
desenvolvido buscando se adequar aos feedbacks fornecidos pelos componentes
do grupo. E possivel observar a adequagdo aos elementos de interface pensados

pelo grupo bem como a adequacgé&o aos casos de usos pensados.

4.1  APLICATIVO DESENVOLVIDO

Abaixo sdo apresentadas algumas das telas e fluxos desenvolvidos para esse
trabalho. Para os testes do aplicativo foi gerado um arquivo .apk que nao foi
colocado em lojas de aplicativos, mas foi utilizado para a instalagdo em dispositivos
Android por convidados do MIND.Funga.

Na tela inicial do aplicativo mostrada na figura 26, é possivel ver o botdo de
fazer login sendo apresentado no centro da tela, nos prototipos essa tela
apresentava o botdo para analisar fungos no centro, porém analisando a API
desenvolvida foi verificado que o usuario deveria fazer login para gerar um token
antes de usar o endpoint que faz a identificacdo do fungo, portanto, foi colocado
um botdo para que o usuario do aplicativo possa fazer o login antes de enviar

imagem para o sistema.
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Figura 26 - Tela inicial do aplicativo

MIND.Funga

Q Dicas de fotografia

’ iy ufP

MICOLAB

1 @) <

Fonte: elaborado pelo autor

Ao clicar no botao de login, o usuario é encaminhado para uma tela onde ele
pode digitar o seu e-mail e a senha para ser validado pela API. A tela de login

pode ser vista na Figura 27.
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Figura 27 - Tela de login do aplicativo / RF01

09:54 M B

MIND.Funga

Esqueceu sua senha?

ACESSAR

Cadastre-se

I @) <

Fonte: elaborado pelo autor

Em caso de erro no login o sistema mostra uma mensagem de erro,
informando ao usuario que algum problema aconteceu durante o login. Conforme

pode ser visto na figura 28.
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Figura 28 - Mensagem de erro ao logar / RFO1

09:56 & i B8

MIND.Funga

E-mail
curator@gmail.com

Senha

Erro de login, tente novamente.

Esqueceu sua senha?

ACESSAR

Cadastre-se

1 O <

Fonte: elaborado pelo autor

Em caso de sucesso o sistema mostra uma mensagem de boas vindas ao

usuario, conforme pode ser visto na figura 29.
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Figura 29 - Tela de boas vindas no sistema / RF01

09:57 A M BB

Especialista, seja bem-vindo!

Hoje € um bom dia para sorrir!

FECHAR

[ @ <

Fonte: elaborado pelo autor

Em caso de esquecimento da senha o usuéario também pode solicitar a
criacdo de uma nova senha através do botdo Esqueceu sua senha na tela de login,
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essa tela apresenta a possibilidade do usuario digitar o e-mail cadastrado no

sistema, conforme pode ser visto na figura 30.

Figura 30 - Tela de reset de senha / RF01

09:56 M M B8

Esqueceu a senha?

No campo a seguir informe o e-
mail que vocé utilizou no seu
cadastro.

E-mail

No campo a seguir informe o e-
mail que vocé utilizou no seu
cadastro.

1 O <

Fonte: elaborado pelo autor
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Ao enviar a solicitagdo de reset de senha com um e-mail valido o sistema
encaminha uma mensagem para o usuario permitindo que o mesmo efetue o

cadastro de uma nova senha. Conforme visto na figura 31.

Figura 31 - E-mail para recuperagao de senha / RFO1

Recuperacao de senha

O mindfunga@sistemas.ufsc.br

@ para mim -

Clique nesse link para recuperar sua senha:
hitps://mindfunga.sites. ufsc.br?reset_password=dbe9c511badftdd0cEdffbc4cHdscadedI053f48

Fonte: elaborado pelo autor

Também ¢é possivel efetuar um cadastro de um novo usuario no sistema, caso
0 mesmo n&o possua um login, para isso ele precisa preencher algumas
informagdes como, nome, sobrenome, e-mail entre outras. Na figura 32 é possivel
ver a tela de cadastro de um novo usuario. Em caso de sucesso no cadastro, o
sistema envia um e-mail para o usuario confirmando que o registro esta completo e

que ele ja pode efetuar o login no aplicativo.
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Figura 32 - Tela de cadastro de usuario / RF01

0957 M MEB

Cadastro

Nome

Sobrenome

E-mail

Sou especialista e gostaria de
colaborar com o APP por
meio de validagao de nome
sugeridos pela IA a imagens.

Grupo da especialidade

Universidade

Senha

Fonte: elaborado pelo autor

Dependendo do tipo de usuario logado, o sistema apresenta um menu lateral
com opcgoes diferentes, cada perfil de usuario pode efetuar ou ndo determinadas
operagbes, o usuario curador ou especialista pode efetuar a curadoria dos
espécimes submetidos pelos usuarios, o usuario do tipo administrador pode efetuar
0 gerenciamento de usuario e para o usuario do tipo comum n&o € apresentado
essas opgoes. Na figura 33 é apresentado os menus para os diferentes tipos de

usuarios.
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Figura 33 - Menus laterais do aplicativo dado o tipo de usuario / RF01

09:54 3 @ 09:57 A M B

= Admin & Comum & Especialista &

(o] Que fungo é esse? (o] Que fungo é esse? (0] Que fungo é esse?
[ Meu album [ Meuélbum [ Meualbum

@  Espécies @  Espécies @  Espécies

@  Gerenciar usuarios 9 Dicas de fotografia 2] Curadoria

? Dicas de fotografia @©  Sobre o MIND.Funga Q Dicas de fotografia
i) Sobre o MIND.Funga e Sobre o MIND.Funga

LAPIX

S

] @] & ] (@] < 1] (@] <

Fonte: elaborado pelo autor

O usuario do aplicativo pode verificar mais informagdes sobre o grupo
MIND.Funga, é possivel clicar nos icones das redes sociais do grupo para verificar
as paginas do grupo. Para isso ele deve acessar o0 menu com a opgao Sobre o

Mind.Funga, essa tela € mostrada na figura 34.
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Figura 34 - Tela com mais informagdes sobre o grupo MIND.Funga / RF09

09:55 B g8

Sobre o MIND.Funga

0 MIND.Funga objetiva responder perguntas
cientificas de pesquisas de curto e longo
prazo. Usamos uma abordagem integrativa,
com analises morfoldgicas, de biologia
molecular e aspectos ecolégicos.

Também  buscamos a difusdo do
conhecimento micolégico através dos
nossos programas de educacgao cientifica e
de ciéncia cidada.

Os fungos sdo parte importante da nossa
vida e sem eles estariamos fadados a
extingdo! E de extrema importancia conhecé-
los para preserva-los!

Nés acreditamos que a popularizagdo e
conservagdo dos fungos somente ocorrera
com a geragao e difusdo do conhecimento
sobre a imensa e inexplorada diversidade
dos fungos e seus beneficios. A regido
Neotropical é o nosso desafio!

Siga-nos nas redes sociais e visite nosso
site para ficar por dentro de todas as nossas
acoes.

O0NH0

Fonte: elaborado pelo autor

Ao clicar em Dicas de Fotografia o usuario € encaminhado para uma tela que
mostra algumas informagbdes que devem ser seguidas na hora de fotografar os
fungos, ao seguir essas dicas o usuario tera melhores resultados na identificagédo

do fungo. Na figura 35 é possivel ver a tela que mostra as dicas de fotografia.



Figura 35 - Tela com dicas para a fotografia do fungo / RF10

09:55 &8

Dicas de fotografia

fungo

2) Verifique a luz

1) Limpe o cenério

Dicas importantes

3) Observe qual o substrato
4) Enquadre o fungo em pé

5) Preencha o méximo do quadrado com o

6) Tire fotos nos angulos:

8=l 67%m

'-I

de lado

T

?»

de cima

T.

de baixo

@)

Fonte: elaborado pelo autor
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Todos os usuarios logados no aplicativo podem clicar no menu Meu album

que apresenta todos os envios feitos por esse usuario, é possivel efetuar a busca
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desses envios por data, tipo de substrato, localizagédo, entre outros. A figura 36

apresenta essa tela.

Figura 36 - Tela que contém os envios de espécimes do usuario / RF11

09:54 M B8 B =l 67%m

Meu album

Q, Search

Envio:33 / Especime:28302
Data: 2022-11-07
Substrato: substrato
Observacgoes: obs

Localizagao: Brasil-Santa Catarina-Florianépolis-8805...

Envio:34 / Especime:28303
Data: 2022-11-07

Localizagao: Brasil-Santa Catarina-Floriandpolis-8805...

11 @) <

Fonte: elaborado pelo autor



60

Todos os usuarios logados no aplicativo podem clicar no menu Espécies e
verificar as espécies cadastrar no aplicativo, é possivel pesquisar as espécies por

nome, id, familia, entre outros. A figura 37 mostra a tela de espécies.

Figura 37 - Tela de espécies cadastradas no aplicativo / RF04

0955 A @& 8=l 67%E

Espécies

Search

12 - Antrodia sp.
Fomitopsidaceae/Polyporales/Basidiomycota
P. Karst.

204 - lonomidotis sp.
Cordieritidaceae/Helotiales/Ascomycota
E.J. Durand

348 - Sparassis crispa
Sparassidaceae/Polyporales/Basidiomycota
(Wulfen) Fr.

362 - Trametes lactinea
Polyporaceae/Polyporales/Basidiomycota
Berk.

376 - Tulostoma exasperatum
Agaricaceae/Agaricales/Basidiomycota
Mont.

16 - Artomyces pyxidatus
Auriscalpiaceae/Russulales/Basidiomycota
(Pers.) Jiilich

25 - Auricularia mesenterica
Auriculariaceae/Auriculariales/Basidiomycota
(Dicks.) Pers.

26 - Auricularia nigricans
Auriculariaceae/Auriculariales/Basidiomycota

(Cias\ Divlsabhals | AmmAn 0 CAmahnas Maraia

Il @) <

Fonte: elaborado pelo autor
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O usuario do tipo administrador tem acesso a um menu em que ele pode
efetuar o gerenciamento de usuarios cadastrados no aplicativo, € possivel editar
usuarios adicionando um novo grupo de permissao ao usuario. A tela de

gerenciamento de usuarios € apresentada na figura 38.

Figura 38 - Gerenciamento de usuarios / RF08

0955 M & 8 =alal 67%m

Gerenciar usuarios

Search

alf test
alfetunes+alftest@g...

EDITAR

Eloisa Leopoldo
eloisa.leopoldo01@ag...

EDITAR

Luiz Fernando Sca...

D
e luiz.scatola@unemat....

EDITAR

Mahatma Titton
mahatitton@gmail.co...

EDITAR

o
0
o]
o
e}

abc@example.com

@

Fonte: elaborado pelo autor

Usuarios do tipo curador, podem verificar os envios de outros usuarios, na

tela de curadoria é possivel verificar as informagdes submetidas, a data do envio, a
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foto do espécime, a localizagdo da captura, entre outros. Na figura 39 esta a tela

de curadoria do sistema.

Figura 39 - Tela de curadoria do sistema / RFO7

09:57 B8

= Curadoria

Q. Search

Envio:531 / Especime:28798
Sugerido:383-Xeromphalina tenuipes
Data: 2022-12-10
Substrato: Tronco, arvore morta

CONFIRMAR ESPECIE

Localizagdo: Brasil-Goids-Anapolis-75090-260 Jardim...

[ @ <

Fonte: elaborado pelo autor

Todos os usuarios podem efetuar o envio de fotos através do aplicativo, &

possivel efetuar o corte destas imagens antes de enviar para a analise da rede

neural conforme pode ser vista na figura 40.
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Figura 40 - Tela de envio e edicdo de imagens / RF02

1240 v B

Que fungo é esse?

Vamos enviar suas Fotos?
(Uma espécie por vez)

CONTINUAR

[o RN

Tire uma Faga o upload
foto da imagem

I O <

Fonte: elaborado pelo autor

Apos o corte da imagem, o usuario digita algumas informagdes sobre aquela
captura, a data e a localizagao sédo preenchidas automaticamente, o usuario digita
algumas observagdes que ele achar relevante, o substrato onde o fungo foi

encontrado e o angulo da foto, conforme visto na figura 41.
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Figura 41 - Tela de adigdo de informagdes sobre o fungo / RF02

1240 M v B

Que fungo é esse?

ANALISAR

Selecione o angulo da foto:

Frente ~

Por favor, preencha as informagdes
complementares:

Substrato
Solo

Observacgoes
amanita muscaria

Data

01/12/2022

Localizagao

Brasil-Santa Catarina-Florianopolis-88054-6

[ @) <

Fonte: elaborado pelo autor

ApOs isso o aplicativo envia a foto para a APl recebendo um JSON com as
sugestbes de nome para aquele espécime e a probabilidade de pertencer a uma
determinada espécie. Essas informacgbes sao exibidas na tela apresentada na

figura 42.
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Figura 42 - Tela de sugestdo de nomes de espécies / RF02

= Que fungo é esse?

Analise os nomes
sugeridos

Dica: Clicando nos nomes sugeridos vocé tem
acesso a mais informagodes.

Amanita
muscaria

Fonte: Elaborado pelo autor

E possivel perceber o que acontece quando o usuario do aplicativo clica na
espécie sugerida, é mostrada mais informag¢des sobre a espécie, conforme pode

ser visto na figura 43.
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Figura 43 - Tela com mais informagdes sobre a espécies / RF02

=  Que fungo é esse?

gy Conheca o fungo:

Taxonomia

Amanita muscaria

Familia/ Ordem / Filo

Amanitaceae / Agaricales /
Basidiomycota

Curiosidades

0 mais famoso dos cogumelos, com
chapéu vermelho e manchas
brancas, comum em ilustragoes

acconindac o fadac aldm dao cor o

1 @] <

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2 PESQUISA DE AVALIACAO DO APLICATIVO

Apos a finalizacdo do desenvolvimento foi efetuada uma pesquisa para
avaliagao do aplicativo com os usuarios do sistema, estes convidados pelo grupo
MIND.Funga, sendo alunos e cientistas da area de micologia. Abaixo sdo

apresentados alguns dos resultados obtidos com essa pesquisa.

A maioria dos usuarios do aplicativo tém entre 31 - 50 anos.
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Figura 44 - Faixa etaria de usuarios do sistema

Em qual faixa etaria vocé se encaixa?

4 respostas

@ Entre 15 - 17 anos
@ Entre 12 - 22 anos
Entre 23 - 30 anos
@ Entre 31 - 50 ancs
® 50 ancs ou mais

Fonte: Elaborado pelo autor

Para ajudar os usuarios a instalar o aplicativo foi gerado um video mostrando
0 processo de instalacdo do mesmo. Avaliando as respostas dos usuarios todos
sentiram uma facilidade nesse processo, o que demonstra o sucesso na estratégia

de distribuicdo e suporte para instalacdo do aplicativo.

Figura 45 - Avaliagao da facilidade de instalacdo do aplicativo

O aplicativo foi facil de instalar?

4 respostas

@ Sim
@ Mo

Fonte: Elaborado pelo autor

Todos os usuarios acharam facil o processo de cadastro de usuario no

aplicativo, ou seja, a aplicagdo se mostrou eficiente nesse item.
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Figura 46 - Avaliagdo da facilidade de cadastro no aplicativo

Foi facil fazer o cadastro de usuério no aplicativo?

4 respostas

@ Sim
@ Mio

Fonte: Elaborado pelo autor

Nenhum usuario passou por problemas técnicos durante o uso do aplicativo,

0 que demonstra uma estabilidade na aplicagdo de um modo geral.

Figura 47 - Avaliacéo da estabilidade do aplicativo

Vocé passou por algum problema técnico que te impediu de usar o aplicativo? (caso
sim, descreva na ultima pergunta)

4 respostas

® Sim
[ JE

Fonte: Elaborado pelo autor

Alguns usuarios reportaram problemas nas sugestdes de nome da espécie
sugerida para os fungos, o que demonstra que a rede neural utilizada precisa ser

melhorada para que as sugestdes sejam mais eficientes.
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Figura 48 - Avaliagao das sugestdes de espécie do aplicativo

Vocé concorda com as sugestdes apresentadas pelo aplicativo para o nome da
espécie do fungo que vocé fotografou?

4 respostas

® Sim
@ Mio

Fonte: Elaborado pelo autor

As respostas demonstradas na figura 49 vem a confirmar que alguns usuarios
nao ficaram satisfeitos com as sugestdes de nomes de fungos que foram dadas

pela rede neural.

Figura 49 - Avaliagao das sugestdes dadas pelo aplicativo

Como vocé avalia as sugestdes de nomes de funges dadas pelo aplicativo?

4 respostas

0 (0%) 0 (0%}

i 2 ] 4 B

Fonte: Elaborado pelo autor

Avaliando a beleza e design do aplicativo alguns usuarios ndo deram a nota
maxima para o aplicativo, porém as respostas foram satisfatorias tendo em vista

que € um aplicativo que tende a ter melhorias futuras nesse aspecto.
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Figura 50 - Avaliagao do design do aplicativo

Como vocé avalia a beleza, design e layout do aplicativo?

4 respostas

0 (0%] 0 (0%) 0 (0%}

1 2 3

Fonte: Elaborado pelo autor

A maioria dos usuarios avaliou o aplicativo como sendo facil de utilizar.

Figura 51 - Avaliagao da facilidade de uso do aplicativo

Como vocé avalia a facilidade de uso do aplicativo?

4 respostas

(%]

0 (0%) 0 (0%) 0 (03%6)

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nas respostas dos usuarios avaliados € possivel concluir que no
meérito do desenvolvimento desse trabalho, ndo levando em consideragao a rede
neural pré-existente o aplicativo apresentou bons resultados, se apresentando
como facil de instalar, utilizar, com um design agradavel e sem problemas graves

de performance.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho buscou apresentar o processo efetuado para a elaboragao do
aplicativo de identificacdo de macrofungos desenvolvido para o grupo de pesquisa
MIND.Funga. Buscou-se efetuar uma prova de conceito que € necessaria para o
grupo verificar que essa ferramenta pode se apresentar como uma grande
auxiliadora na colheita de mais informacgdes sobre fungos bem como auxiliar no
processo de ensino e popularizagdo do estudo da micologia.

Foi feita uma pesquisa de aplicativos semelhantes para verificar suas
principais caracteristicas e efetuar comparagdes com essa primeira versao
desenvolvida, sendo possivel perceber a diferenga principalmente na quantidade de
publicidade que os mesmos apresentam, no layout pensado por essas solugdes e na
quantidade de espécies e informacdes cadastradas.

O uso do Framework lonic se mostrou acertado para a elaboracdo do
aplicativo e foi possivel gerar um arquivo .apk que foi instalado em dispositivos
Android tendo sucesso na comunicagdo com a API utilizada para o backend da
aplicagao.

O aplicativo desenvolvido foi utilizado por usuarios do grupo MIND.Funga e
convidados tendo sucesso na captura e edigcdo de imagens de fungos, houveram
algumas reclamacoes referentes a exatidao das sugestdoes das espécies o0 que exige
um melhor treinamento da rede neural, porém, o aplicativo se apresentou para os
usuarios como sendo facil de utilizar, instalar e possuindo uma boa interface,
servindo como um protétipo que podera ser utilizado pelo grupo em pesquisas
futuras

E esperado que o aplicativo seja utilizado pelo grupo e que auxilie na busca
de novas espécies de fungos e que seja atualizado com novos desenvolvimentos se
tornando uma grande ferramenta que sera responsavel por expandir e gerenciar
todo o banco de dados de espécies de fungos que se faz presente no territério

estudado pelo grupo.

51 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS
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Com base nos primeiros feedbacks foram avaliadas alguns pontos que
podem ser melhorados em futuras versées do mesmo e também alguns casos de
usos solicitados que nao foram desenvolvidos nessa primeira versao por
priorizacdo de outros requisitos. Esses elementos podem ser desenvolvidos em

trabalhos futuros. Portanto algumas sugestdes de trabalhos s&o:
e Criacao de uma rede neural que possa ser utilizada de maneira offline, seria
uma rede que iria rodar no proprio aplicativo ndo sendo necessaria a

comunicagado com a API para a identificagdo dos fungos;

e Melhorias na interface do aplicativo buscando um design mais moderno e

mudanca de cor;

e Desenvolver edicdo e adicdo de nova espécies conforme RF05 e RF06;

e Apresentar o numero de envios de cada usuario, buscando saber quantas

contribuicdes cada usuario deu para a aplicacéao;

e Criar a tela de Mapa de Registros com os registros dos espécimes enviadas

sendo apresentadas em um mapa conforme solicitado no RF03;

e Possibilitar mais filtros e campos de pesquisas nas telas desenvolvidas;

e Colocar o Protocolo de captura de imagens de macrofungos
(https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/230592) no RF10

e Melhorar a Rede Neural e a API para se adequarem a novos requisitos dos

membros do MIND.Funga;

e Publicar o aplicativo existente na Google Play Store.
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Abstract. This paper describes an application developed in the context of a
research project on macrofungi called MIND.Funga conducted at the Federal
University of Santa Catarina (UFSC). The goal of the app is to help
professionals and volunteers to quickly identify species of macrofungi and
record photos to expand existing databases. In addition, the app can also be
used as a teaching tool for teachers, helping them in their classes on
macrofungi. The application has been developed with a neural network using
an image base from the research group and successfully tested by scientists
and people invited by the group.

Resumo. Este artigo descreve um aplicativo desenvolvido no contexto de um

projeto de pesquisa sobre macrofungos chamado MIND.Funga realizado na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). O objetivo do aplicativo é
ajudar profissionais e voluntdrios a identificar rapidamente espécies de
macrofungos e registrar fotos para ampliar as bases de dados existentes. Além
disso, o aplicativo também pode ser usado como ferramenta de ensino para
professores, auxiliando-os em suas aulas sobre macrofungos. O aplicativo foi
desenvolvido com uso de uma rede neural usando uma base de imagens do
grupo de pesquisa e testado com sucesso por cientistas e pessoas convidadas
pelo grupo.

1. Introducao

Tendo em vista a grande diversidade de macrofungos nas florestas brasileiras existe por
parte da comunidade cientifica um esfor¢o voltado ao estudo, a catalogacdo e ao registro
fotografico desses organismos. Em conjunto com o grupo de pesquisa MIND.Funga
(Monitoramento e Inventario da Diversidade Neotropical de Fungos) e ao LAPIX
(Laboratorio de Processamento de Imagem e Computagdo Gréfica) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC) foi desenvolvido um aplicativo para ajudar cientistas
e outros profissionais a identificar e registrar espécies de macrofungos nas florestas do
Brasil. O aplicativo foi criado para o sistema Android e utiliza uma rede neural treinada
com base em imagens e informacdes fornecidas pelos grupos e desenvolvida por Thiago
Zimmermann Loureiro Chaves, além de uma API para comunica¢do com o backend
criada por Farias(2022). Os usudrios do aplicativo podem cadastrar-se, editar imagens e
envid-las para a rede neural para identificacdo de espécies. O objetivo da ferramenta é
auxiliar no processo de reconhecimento e armazenamento de informagdes coletadas
pelo grupo de pesquisa.

O desenvolvimento de um aplicativo para identificacdo de fungos feito para o
grupo visa fornecer aos usudrios uma experiéncia de uso pensada para as necessidades
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desses cientistas, buscando a captura e edi¢cdo de imagens e a utilizacdo dos algoritmos
de reconhecimento visual criados com a curadoria dessa equipe com amplo
conhecimento na drea. Com a tecnologia sendo testada pelos pesquisadores, pode-se
obter uma evolucdo do aplicativo buscando superar a precisdo dos aplicativos ja
existentes. A ferramenta pode ser utilizada no ensino da micologia em institui¢des de
ensino médio e para o uso de cientistas e pessoas interessadas nessa drea de
conhecimento, trazendo uma variada gama de informacdes e imagens das espécies
disponiveis no banco de dados, sendo importante para coleta e armazenamento de novas
imagens no banco de dados do grupo, possibilitando novas descobertas e futuras
melhorias no treinamento da rede neural existente.

2. Fundamentacao Tedrica

Para o entendimento deste artigo € necessdrio conhecer alguns elementos que servirdo
como base para a elucidagdo das tecnologias e conceitos utilizados ao longo do
desenvolvimento do aplicativo. Esses elementos podem ser divididos em alguns tépicos,
sendo eles:

- Os conceitos gerais sobre macrofungos e micologia;

- Tecnologias desenvolvidas pelo grupo MIND. Funga e LAPIX que foram
utilizadas pelo aplicativo;

- O framework de desenvolvimento IONIC, que forneceu as ferramentas
necessdarias para a criacdo do aplicativo;

2.1. Micologia e Macrofungos

De acordo com Oliveira (2014) a micologia € o estudo dos fungos, organismos
microscopicos que tém uma ampla variedade de aplicacdes na sociedade, incluindo a
producdo de produtos quimicos e farmacéuticos e alimentos. No entanto, alguns fungos
também podem causar envenenamentos quando sdo confundidos com espécies
comestiveis.

Os fungos também t€ém um papel importante na natureza, ajudando a ciclar
nutrientes e estabelecer conexdes e comunicacdo entre diferentes componentes dos
ecossistemas (Webster & Weber 2007). E podem ser divididos em microfungos e
macrofungos de acordo com o tamanho de suas estruturas reprodutivas. Os microfungos
tém estruturas reprodutivas nio visiveis a olho nu e s6 podem ser diagnosticados por
seus aspectos macro, enquanto os macrofungos produzem estruturas visiveis a olho nu e
representam cerca de 15% das espécies de fungos conhecidas (Mueller et al. 2007).

Durante o desenvolvimento do aplicativo se deu o foco nos macrofungos, ja que
nessa categoria de fungos € possivel a captura de fotos através de um smartphone para
posterior analise no aplicativo.

No ambito do aplicativo também € importante destacar os conceitos de Espécie e
Espécime que sao bastante utilizados, segundo definicdo do Diciondrio Ambiental
(2014) espécie € uma palavra que aponta sempre para uma coletividade, vindo do latim
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species, “conjunto de tracos que fazem reconhecer qualquer objeto”. Ja os espécimes se
referem a um individuo dentro dessa coletividade, do latim specimen, “amostra, prova”
¢ “qualquer individuo de uma espécie”. No aplicativo os espécimes sdo entendidos
como amostras, ou fotos coletadas, essas imagens sempre fazem parte de uma
determinada espécie.

2.2. As tecnologias do grupo MIND. Funga e Lapix

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizadas algumas tecnologias que ja
haviam sido previamente criadas por membros do grupo MIND.Funga em conjunto com
o LAPIX. Ja existia uma rede neural treinada para isso sendo desenvolvida por Thiago
Zimmermann Loureiro Chaves e uma API com os endpoints utilizados pelo aplicativo
desenvolvida por Farias (2022)

Segundo (Drechsler-Santos, 2022) o conjunto de dados do MIND.Funga que foi
utilizado para o treinamento da rede neural € composto por 14.707 imagens
selecionadas representando 423 espécies de fungos, as imagens brutas foram recebidas
por e-mail ou incorporadas no conjunto de dados, as fontes incluiam micologistas
parceiros, voluntdrios, cientistas cidaddos, grupos de micologia online e projetos de
pesquisa anteriores focados na diversidade de macrofungos. Todas as imagens foram
submetidas a um processo de controle de qualidade e tratamento, que envolveu as
seguintes etapas:

- Remocdo de imagens de baixa qualidade, sem foco e imagens com objetos
estranhos;

- Reenquadramento do espécime para o centro da imagem e padronizacdo da
propor¢ao;

- Remocdo do fundo original substituindo por fundo verde e branco (c6digos
HEX) para melhorar o treinamento da CNN e o reconhecimento do espécime. O
grupo verificou que a substituicio do plano de fundo ndo melhorou
significativamente o desempenho da CNN, sendo assim, novas adi¢cdes ndo
foram modificadas.

J4 os endpoints da API do inglés Application Programming Interface foram
utilizados para permitir que o aplicativo fizesse uso dos recursos do backend, do banco
de dados e da rede neural criada. O aplicativo precisa submeter requisi¢cdes HTTP para a
API enviando ou recebendo dados para o seu funcionamento. A API que foi utilizada
pelo aplicativo estd dividida em 5 grandes grupos, esses grupos possuem os endpoints
que sdo utilizados pelo aplicativo, sendo eles mostrados abaixo:

- Curadorship (Curadoria): H4 endpoints que mostram todas as submissdes de
espécimes feitas por todos os usudrios do sistema, permitindo que o usudrio
curador visualize as fotos enviadas. Também é possivel definir manualmente
uma espécie para um espécime submetido;

- Species (Espécies): Contém todos os endpoints necessdrios para edicdo,
exclusio, e busca das espécies cadastradas no banco de dados da aplicacao;

- Specimen (Espécimes): E possivel trazer as imagens dos espécimes através dos
endpoints desse grupo, passando um id de Espécime o sistema retorna uma
imagem com o formato JPEG;
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- Specimen Submissions (Envios de Espécimes): Através dos endpoints desse
grupo € possivel efetuar o envio dos Espécimes para a andlise da rede neural,
nesse grupo estd o endpoint onde se pode enviar uma imagem para a API que
retorna um JSON contendo as espécies sugeridas e suas probabilidades. Também
€ possivel trazer os envios de espécimes do usudrio atual;

- Users (Usudrios): Aqui estd disponivel toda a parte de acesso dos usudrios, é
possivel realizar o cadastro de novos usudrios, efetuar operagdes de login, logout
e recuperacao de senha.

2.3. Ionic Framework

O IONIC ¢é um framework de desenvolvimento de aplicativos mdveis gratuito e
amplamente utilizado que foi criado em 2013. Ele é aceito pela comunidade de
desenvolvedores e possui uma ampla documentacio e videos explicativos para facilitar a
aprendizagem. O IONIC permite o desenvolvimento de aplicativos hibridos usando
tecnologias web como HTMLS, SCSS e Angular]JS. O aplicativo desenvolvido com o
IONIC pode ser facilmente portado para outros sistemas operacionais. O front-end do
aplicativo é desenvolvido com HTML e SCSS e a légica é desenvolvida com AngularJS
(IONIC,2022).

O padrio de desenvolvimento MVC (Model-View-Controller) é utilizado,
dividindo o desenvolvimento de software em trés partes: modelo, visdo e controle. O
modelo ¢ a camada do software responsdvel por carregar os dados, enviando ou
recebendo informacdes das bases de dados. A visdo € a parte do c6digo que apresenta os
dados fornecidos pelo modelo, no caso do IONIC, através do cédigo HTML e
componentes como plugins, botdes e modais. O controle é a camada que liga a visdo e o
modelo, permitindo o envio de comandos para o modelo e atualizando seu status para
que a exibicdo possa ser alterada (SANCHEZ,2018). A figura 1 mostra a organizac¢io do
c6digo de uma das classes do aplicativo.

~ modal-login-cadastro
modal-login-cadastro-routing.module.ts
modal-login-cada

modal-loc

aTwd

modal-login-cadastro.p

modal-login-cadastro.p

Figura 1. Organizagao basica do codigo de uma classe em um projeto IONIC
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2.4. Analise de outros aplicativos

Com o objetivo de avaliar a qualidade, facilidade de uso e eficdcia na categorizacdo de
espécies, analisando as suas funcionalidades e a interface gréfica de outros aplicativos
semelhantes para a finalidade de classificacdo de fungos, foi realizada uma andlise de
outros aplicativos concorrentes com base nos protocolos elaborados por Kitchenham
(2004). E mostrado abaixo o objetivo da revisdo, escopo da pesquisa, estratégias de
busca, critérios de inclusdo e exclusido para selecdo desses aplicativos e a técnica de
extra¢do de dados e sumarizagdo de resultados.

- Questdo: Quais os principais aplicativos para a identificacio e classificacdo de
fungos disponiveis para uso?

- Populagdo: Aplicativos para a identificacdo e classificacdo de fungos ou
aplicativos para classificacdo de vegetais (onde as vezes aparecem fungos),
disponiveis em bibliotecas digitais.

- Intervencgdo: Anélise de aplicativos para identificacio de fungos.
- Resultado: Comparagdo de aplicativos para identificagdo de fungos.

- Contexto: Biblioteca digital: Google Play.

2.4.1 Definicoes da Pesquisa

Os detalhes da definicdo de pesquisa, como: locais de pesquisa, termos, critérios de
inclusdo e exclusdo, sdo apresentados no quadro 1.

Bibliotecas pesquisadas Termos pesquisados

- Google Play; - "Mushroom Identification Apps";
- "Aplicativos para identificar fungos".

Critérios de inclusao

- Aplicativos com mais de 100 mil downloads;

- Aplicativos com mais de uma versao;

- Aplicativos cuja ultima atualizacdo tenha sido feita entre Marco de 2020
até Marco de 2022;

- Aplicativos para Android;

- Aplicativos que consigam efetuar classificacao de espécies de fungos
através de fotos.

Critérios de exclusao
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- Aplicativos com menos de 100 mil downloads;

- Aplicativos que mostram informagdes sobre fungos mas que nao
possuem nenhuma inteligéncia artificial para identificagdo dos mesmos;
- Aplicativos com menos de 3 estrelas de avaliagao;

- Aplicativos que nao tiram fotos de fungos;

Quadro 1. Definicoes da pesquisa

2.4.2 Execucao da Pesquisa

Inicialmente a selecao resultou em 60 aplicativos e uma andlise por avaliacdo, tipo do
aplicativo e data de atualizacdo resultou em 5 aplicativos selecionados. A execucdo da
busca é mostrada no quadro abaixo.

Google Play

- "Mushroom Identification Apps" OU

Termos Pesquisados
q " Aplicativos para identificar fungos".

Downloads - Maior que 100 mil downloads;
Avaliagdo - Aplicativos com mais de 3 estrelas de

Redefini¢do da Pesquisa .
avaliacdo;
Atualizacdo - Marco de 2020 até Marco de 2022.
Quantidade de Resultados 60 Selecionados 5

Quadro 2. Execucao da pesquisa

2.4.3 Comparativo e conclusoes sobre e os aplicativos selecionados

Ap6s a andlise dos principais aplicativos para identificagdo de fungos, podemos concluir
que eles oferecem uma ampla variedade de recursos e caracteristicas uteis para os
usudrios. Todos eles permitem que vocé tire uma foto do fungo e o compare com
imagens em sua base de dados para tentar identifici-lo, possuindo uma ampla variedade
de informacdes sobre o hébitat e comestibilidade dos fungos, bem como glossarios de
termos relacionados a fungos.

Embora cada aplicativo tenha suas préprias vantagens e desvantagens, todos eles
podem ser tteis para a identificagdo de fungos. No entanto, é importante lembrar que
esses aplicativos sdao apenas ferramentas de auxilio e ndo devem ser usados como
substitutos de um especialista em fungos qualificado, todos possuem sugestdes de
identificacdo que podem conter erros.

Apesar da grande quantidade desses aplicativos existem ainda poucas opcoes
gratuitas, sendo a maioria dos aplicativos analisados pagos ou com varias propagandas
que ajudam as empresas a viabilizarem financeiramente esses projetos. Durante o uso
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desses aplicativos esse foi um fator que se apresentou de maneira negativa pois muitas
vezes as funcionalidades ficam escondidas ou mais dificeis de acessar devido a grande
quantidade de propagandas que se apresentam.

E possivel concluir também que existem aplicativos que apresentam uma maior
quantidade de espécies em seu banco de imagens quando comparadas as 423 espécies
levantadas pelo grupo MIND. Funga, como € o caso do Fungus e do Mushroom
Identificator.

Na tabela 1 é possivel verificar uma comparagado entre os aplicativos analisados:

Nome Versao Ultima N° de Quantidade E
Atualizacao | Downloads | de Espécies | gratuito?
PlantSnap 5.01.02 | 28/02/2022 | 10,000,000+ - Niao
Fungus 1.0.4 | 23/11/2020 100,000+ 1736 Sim
Picture 2.8.10 | 11/03/2022 | 1,000,000+ - Nao
Mushroom
Mushroom 2.66 08/11/2021 | 1,000,000+ 900 Nao
Identificator
ShroomID 2.2.3 12/03/2022 100,000+ - Nao

Tabela 1. Comparativo entre os aplicativos selecionados.

3. Desenvolvimento do Aplicativo

3.1. Especificacoes de requisitos do software

A especificacdo dos requisitos € um passo importante no processo de desenvolvimento
de uma aplicacdo. Para isso, foram realizadas reunides bissemanais com o grupo de
pesquisa MIND.Funga para verificar as necessidades do grupo e identificar as atividades
que deveriam ser desenvolvidas no aplicativo. Alguns dos requisitos levantados incluem:

Requisitos funcionais:

- RFO1 - Efetuar Login: O aplicativo deve apresentar a op¢do de menu “Login”
para a identificagdo de usudrios no sistema;

- RF02 - Identificar Fungo: O aplicativo deve apresentar a op¢do de menu “Que
fungo € esse?” para que os usudrios possam tirar fotos e identificar os fungos;

- RFO03 — Mostrar mapa de registros: O aplicativo deve apresentar a op¢ao de
menu “Mapa de Registros” para que os usudrios possam ver os fungos
identificados em mapa;
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- RFO04 — Ver Espécies: O aplicativo deve apresentar a opcdo de menu “Espécies”
para que os usudrios possam ver informacdes sobre as espécies cadastradas no
sistema, ele poderd ordenar as espécies de maneira alfabética e por categoria .

- RFO05 - Editar Espécie: O usudrio poderd editar uma espécie ja cadastrada,
clicando sobre o nome da espécie, caso ele seja curador.

- RFO06 — Cadastrar Espécie: Usudrios do tipo curador podem cadastrar uma nova
espécie, para tanto devem inserir as seguintes informagdes: Taxonomia,Autor,
Familia, Ordem, Filo, Etimologia, Curiosidade, Nota sobre a lista vermelha
IUCN, Fotos do fungo e Observacdes gerais.

- RF07 — Proceder Curadoria: O aplicativo deve apresentar a op¢do de menu
“Curadoria” para que os usudrios do tipo Curador possam colaborar com
corregoes e edicdoes das informagdes cadastradas, ao salvar e confirmar as
edi¢des a espécie serd inserida na lista de espécies publicas. O usudrio podera
fazer a revisdo e gestdo de fotos das espécies cadastradas.

- RFO08 - Gerenciar usudrios: Usudrios do tipo Administrador poderdo fazer o
gerenciamento de usudrios através da op¢do de menu "Gerenciar Usudrios"
Devera ser possivel listar todos os usudrios do sistema e efetuar a edicdo das
informacoes desses usudrios.

- RFO09 — Mostrar informagdes sobre 0 MIND.Funga: O aplicativo deve apresentar
a op¢do de menu “Sobre o MIND.Funga” para que os usudrios possam ver a
versdo do aplicativo e obter informacdes sobre a iniciativa MIND.Funga, além
de informagdes sobre as redes sociais do projeto.

- RFI10 — Mostrar dicas de fotografia: O aplicativo deve apresentar a op¢do de
menu “Dicas de fotografia” para que os usudrios possam ver as melhores
maneiras de efetuar as fotografias dos fungos.

- RF11 - Ver Album: Mostra os espécimes enviados pelo usudrio com
informagdes sobre data, substrato, observagdes e localizagdo do espécime
enviado.

Requisitos ndo funcionais:

- RNF 01 - Identidade visual do App MIND.Funga: A interface grafica deve
seguir o padrao desenvolvido por Nathalie Ferreira;

- RNF 02 - Linguagem da programacdo: O programa serd implementado em uma
linguagem que permita a execucdo em dispositivos que possuam sistema
operacional Android.

3.2. Casos de uso

Buscando apresentar de maneira grafica as principais funcionalidades do aplicativo e as
suas interagcdes com os atores. Assim temos que 0s casos de uso sio:



Identificar
Funge

RF03- Mostrar
mapa de registros,

RF04 - Ver
Espécies
iaseCamam —1_ RFL0- Mostrar

icas de fotografi;

RF09 - Mostrar
informacées sobre
o MIND.Funga

2] RE1L-
Ver Album
AtorCurador
ﬂ}‘m

Wessenice

Cadastrar
RF0S .F_dm

Espécie

07 - Proceder
Curadoria

T

Asorkdministradar

Gerenciar
u;nsn‘—cy'

Figura 2. Diagrama de casos de uso do Aplicativo

3.3. Diagrama de visao geral de interaciao
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Na Figura 3 € possivel observar o Diagrama de visao geral de interacdo desenvolvido:

mostrar infas]

= [gerenciar]
Ver Album l lproced]
ref
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f et
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Editar
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fidentificar] [ [mastrar dicas] nfermaghes sobre
o MIND Funga
[loginMatOK] ——
floginx] [mostrar infos]

mestrar mapa}> ™=
Mostrar
mapa da
registros

[adestir—  Eonicie

raf

ref
[ver——
\er Espacies
Procedar
Curaderia

Figura 3. Diagrama de visao geral de interacao
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3.4. Protdtipos de interface

Para o desenvolvimento do aplicativo foi necessario a elaboracdo de alguns prototipos
buscando desenvolver uma base visual para o aplicativo final, abaixo estdo disponiveis
algumas idéias de interfaces que foram elaboradas para esse trabalho.

Na figura 4 estd o protétipo desenvolvido para o requisito funcional 09 a tela que
mostra mais informagdes sobre o grupo MIND. Funga.

< Sobre o MIND.Funga
[

O MIND.Funga objetiva responder
perguntas cientificas de pesquisas
de curto e longo prazo. Usamos
uma abordagem integrativa, com
analises morfoldgicas, de biologia
molecular e aspectos ecolégicos.

Também buscamos a difuséo do
conhecimento micoldgico através
dos nossos programas de
educacdo cientifica e de ciéncia
cidada.

Os fungos sao parte importante da
nossa vida e sem eles estariamos
fadados a extingao! E de extrema
importancia conhecé-los para

Figura 4. Protétipo da tela contendo informagées sobre o MIND. Funga / RF09

Na figura 5 é possivel observar um protétipo para a tela inicial do aplicativo e o
requisito funcional 01 a tela de login do aplicativo.

MIND.Funga
Email
MIND.Funga
Senha
m Que fungo Esqueceu sua senha?
€ esse?

Acessar

CADASTRE-SE

'Q Dicas de fotografia

-

B AR o

UFsC MICOLAB MICOLAB

Figura 5. Tela inicial (esquerda) e Protétipo da tela de login no aplicativo / RFO1
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3.5. Testes na API

Antes de iniciar o desenvolvimento do aplicativo, foi realizada uma etapa de testes na
API existente para identificar e corrigir possiveis erros. Para isso, foram feitas
requisi¢des de teste em todos os endpoints que seriam usados pelo aplicativo com
alguns softwares, entre eles o Postman. A figura 6 mostra um exemplo de um teste
realizado no endpoint "signup", responsdvel pelo cadastro de novos usudrios. Na
requisi¢do, os dados do novo usudrio sdo passados no corpo da requisi¢do e a API
retorna a resposta 201, indicando que o usudrio foi criado com sucesso. A API também
retorna um json com o email, nome e sobrenome do usudrio criado.

POST ~  https://mindfunga.sites.ufsc.br/api/users/signup/ “

Params Authorization Headers (3) Body @ Pre-request Script Tests Settings Cookies

nong form-data K-www-form-urlencoded aw binary GraphQL JSON ~ Beautify

abcexample.com”,

t"string”,
Qag"”,
“ag",

federative_unit": "aa"

1M g W R

Body Cookies Headers (18 Test Results “C, 201 Created 368ms 94ZB  Save Response v

Pretty Raw Preview Visualize JSON = ]

Bt R

"last_name": "gq"

o

Figura 6. Testes de envios de pacotes para a API utilizando o POSTMAN

3.6. Programacao do Aplicativo

Cada tela que aparece no aplicativo representa uma pédgina dentro do projeto do
aplicativo, para criar essas paginas se executa o comando “ionic g page
paginas/nome_da_pagina” na raiz do projeto através do terminal do sistema operacional
utilizado para a programacgdo. Ao executar esse comando uma nova pégina € criada
dentro da pasta src/app/paginas, foram criadas vérias paginas para esse trabalho visando
atender a maior quantidade de requisitos possiveis.

Cada uma dessas paginas possui uma estrutura padrdao gerada pelo framework
quando a mesma € inserida no projeto. Os arquivos mais importantes nessa estrutura e
que contém a logica programada para a exibicdo da interface do aplicativo sdo os
seguintes:

- .scss: Nesse arquivo é onde sdo configuradas as propriedades visuais dos
elementos que sdo vistos nas paginas, é possivel efetuar configuragdes da cor da
borda do elemento, cor de fundo, cor do texto, espagcamento do componente em
relacdo a tela, entre outros.
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- .html: Apresenta toda a descricdo dos elementos que aparecem para o usudrio,
como botdes, textos, e outras informacdes que aparecem na tela.

- .ts - E o arquivo que possui as fungdes e varidveis que sio utilizadas pela pagina,
aqui estdo presentes as fungdes que fazem a comunicagdo com os endpoints da
API, também € possivel criar fungdes que mudam varidveis utilizadas no HTML,
dessa maneira € possivel apresentar resultados na tela, ou mesmo ler textos
digitados pelo usudrio.

4. Resultados Alcancados

4.1. Aplicativo Desenvolvido

Abaixo sdo apresentadas algumas das telas e fluxos desenvolvidos para esse trabalho.
Para os testes do aplicativo foi gerado um arquivo .apk que nao foi colocado em lojas de
aplicativos, mas foi utilizado para a instalacdo em dispositivos Android por convidados
do MIND.Funga.

Na tela inicial do aplicativo mostrada na figura 7, é possivel ver o botdo de fazer
login sendo apresentado no centro da tela, nos protdtipos essa tela apresentava o botdo
para analisar fungos no centro, porém analisando a API desenvolvida foi verificado que
o usudrio deveria fazer login para gerar um token antes de usar o endpoint que faz a
identificacdo do fungo, portanto, foi colocado um botdo para que o usudrio do aplicativo
possa fazer o login antes de enviar imagem para o sistema.

MIND.Funga

Q' Dicas de fotografia

Figura 7. Tela inicial do aplicativo desenvolvido
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Ao clicar no botdo de login, o usudrio é encaminhado para uma tela onde ele pode
digitar o seu e-mail e a senha para ser validado pela API. A tela de login pode ser vista

na Figura 8.

09:54 M@

o
MIND.Funga

E-mail

Esqueceu sua senha?

ACESSAR

Cadastre-se

Figura 8. Tela de login do aplicativo / RFO1

Dependendo do tipo de usudrio logado, o sistema apresenta um menu lateral
com opcoes diferentes, cada perfil de usudrio pode efetuar ou nido determinadas
operacgdes, o usudrio curador ou especialista pode efetuar a curadoria dos espécimes
submetidos pelos usudrios, o wusudrio do tipo administrador pode efetuar o

z

gerenciamento de usudrio e para o usudrio do tipo comum ndo € apresentado essas
opg¢oes. Na figura 9 € apresentado os menus para os diferentes tipos de usudrios.

e

@ 9 O e

Que fungo é esse?
Meu album
Espécies
Gerenciar usudrios
Dicas de fotografia

Sobre o MIND.Funga

Rl al 67%8 Bl 67%8

Admin & Comum & Especialista &

Que fungo é esse?

Meu dlbum
Espécies

Dicas de fotografia

Que fungo & esse?

Meu dlbum
Espécies

Curadoria

e

—~—
e 92 &« J B

Sobre o MIND.Funga Dicas de fotografia

® 9 0 &

Sobre o MIND.Funga

o @ o
LAPIX LAPIX LAPIX

mn (@] < U] (@] < 1] (@] <

Figura 9. Menus laterais do aplicativo dado o tipo de usuario
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Todos os usudrios logados no aplicativo podem clicar no menu Meu dlbum que
apresenta todos os envios feitos por esse usudrio, € possivel efetuar a busca desses

envios por data, tipo de substrato, localizacdo, entre outros. A figura 10 apresenta essa
tela.

0954 @

= Meualbum

Q  search

Envio:33 / Especime:28302
Data: 2022-11-07
Substrato: substrato
Observagdes: obs
30: Brasil Catarina-Fl

6p 05.

-

Envio:34 / Especime:28303
Data: 2022-11-07
L &o: Brasil-Santa Cat: 6polis-8805...

1] (@] <

Figura 10. Tela que contém os envios de espécimes do usuario / RF11

Todos os usudrios podem efetuar o envio de fotos através do aplicativo, é
possivel efetuar o corte destas imagens antes de enviar para a anélise da rede neural.
ApO6s o corte da imagem, o usudrio digita algumas informagdes sobre aquela captura, a
data e a localizagdo sdo preenchidas automaticamente, o usudrio digita algumas
observacdes que ele achar relevante, o substrato onde o fungo foi encontrado e o angulo
da foto. O aplicativo envia a foto para a API recebendo um JSON com as sugestdes de
nome para aquele espécime e a probabilidade de pertencer a uma determinada espécie.
Esse fluxo € mostrado na figura 11.



1240 « @

1240 8 £ B

= Que fungo é esse?

=  Que fungo é esse?

Vamos enviar suas Fotos?
(Uma espécie por vez)

o
% Selecione o dngulo da foto:
. Frente ~
CONTINUAR
Por favor, preencha as informagées
complementares:
+ -
a ITI Substrato
Solo
Tire uma Faga o upload ’
foto da imagem _
Observagdes
amanita muscaria
Data
01/12/2022
Localizagdo
Brasil-Santa Catarina-Florianépolis-88054-6
1] @ < 11l (@] <
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= Que fungo é esse?

Analise os nomes
sugeridos

Dica: Clicando nos nomes sugeridos vocé tem
acesso a mais informagdes.

s N

Amanita
muscaria

Figura 11. Fluxo de identificacao do fungo / RF02

4.2. Pesquisa de avaliacao do Aplicativo

Ap6s a finalizagdo do desenvolvimento foi efetuada uma pesquisa para avaliagdo do
aplicativo com os usudrios do sistema, estes foram convidados pelo grupo MIND.Funga,
sendo alunos e cientistas da drea de micologia. Abaixo sdo apresentados alguns dos

resultados obtidos com essa pesquisa.

Todos os usudrios acharam fécil o processo de instalagdo do aplicativo. Na figura
12 € possivel ver que todos acharam facil a instalagdo do aplicativo

0 aplicativo foi facil de instalar?

4 respostas

@ Sim
@ Mio

Figura 12. Avaliacao da facilidade de instalacao do aplicativo



91

Todos os usudrios acharam facil o processo de cadastro de usudrio no aplicativo,
ou seja, a aplicacdo se mostrou eficiente nesse item. Na figura 13 é possivel ver que
todos os usudrios responderam que foi fécil se cadastrar no aplicativo.

Foi facil fazer o cadastro de usuério no aplicativo?

4 respostas

@ Sim
@ Mio

Figura 13. Avaliacao da facilidade de cadastro no aplicativo

Nenhum usudrio passou por problemas técnicos durante o uso do aplicativo, o que
demonstra uma estabilidade na aplicacdo de um modo geral. Na figura 14 € possivel ver
os resultados dessa questao

Vocé passou por algum problema técnico que te impediu de usar o aplicativa? (caso
sim, descreva na ultima pergunta)

4 respostas

® Sim
® NEo

Figura 14. Avaliacdo da estabilidade do aplicativo

Avaliando a beleza e design do aplicativo alguns usudrios ndo deram a nota
maxima para o aplicativo, porém as respostas foram satisfatérias tendo em vista que é
um aplicativo que tende a ter melhorias futuras nesse aspecto. Na figura 15 € possivel
ver as avaliacOes desse item.
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Come vocé avalia a beleza, design e layout do aplicativo?

4 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (%)

Figura 15. Avaliacao do design do aplicativo

A maioria dos usudrios avaliou o aplicativo como sendo ficil de utilizar,
conforme pode ser visto na figura 16.

Como vocé avalia a facilidade de uso do aplicativo?

4 respostas

5

0 (0%) 0 (0%} 0 (0%)

Figura 16. Avaliacao da facilidade de uso do aplicativo

Com base nas respostas dos usudrios avaliados é possivel concluir que foram
alcancados bons resultados e o aplicativo se apresentou como féacil de instalar, utilizar,
com um design agradéavel e sem problemas graves de performance.

5. Conclusao

Este trabalho apresentou o processo de desenvolvimento de um aplicativo para o grupo
de pesquisa MIND.Funga que visa a identificacdo de macrofungos. O objetivo foi criar
uma ferramenta que auxiliasse na coleta de informag¢des sobre fungos e que também
promovesse o estudo e popularizagao da micologia.
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O aplicativo foi criado com o Framework Ionic e foi testado em dispositivos
Android, tendo sucesso na comunicagdo com a API e o backend. O aplicativo foi
utilizado por membros do grupo MIND.Funga e teve boa aceitacdo, sendo avaliado
como fécil de usar e instalar.

O aplicativo pode ser utilizado pelo grupo em pesquisas futuras e pode ser
atualizado com novos desenvolvimentos, tornando-se uma importante ferramenta para
gerenciar e expandir o banco de dados de espécies de fungos no territério estudado pelo

grupo.

5.1. Sugestoes para trabalhos futuros
E possivel sugerir algumas melhorias e adi¢des para futuras versdes do aplicativo.
As sugestdes incluem:
- A criacdo de uma rede neural que possa ser utilizada offline;
- Melhorias na interface do aplicativo;
- Desenvolvimento da edicao e adi¢do de espécies;
- Apresentacdo de dados sobre o nimero de envios de cada usuério;
- Criagdo de uma tela de mapa de registros;
- Adicdo de outros filtros e campos de pesquisa nas telas desenvolvidas;
- Melhorias na rede neural e na API;
- Publicacdo do aplicativo na Google Play Store;

- Incluir protocolo de captura de imagens de macrofungos nas dicas de fotografia.
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APENDICE B - CODIGO FONTE

Os codigos fontes desenvolvidos neste trabalho foram compactados em um

arquivo .zip, e estao disponiveis para download no link abaixo:

- https://arquivos.ufsc.br/f/74aedec35882495f9466/

Alguns passos que podem ser uteis para rodar o aplicativo na sua maquina:

- Instalar o IONIC e o NPM;

- Descompactar os arquivos;

- Dentro da pasta descompactada executar o comando: npm install ;

- Apés ainstalacao dos pacotes, utilizar ionic serve, para rodar a
aplicagao em browser para debug, desenvolvimentos e visualizagao
rapida da interface ;

- Se recomenda gerar um .apk para teste da aplicacdo em dispositivos
android. Execute o comando: ionic cordova build android para isso.

( em caso de sucesso no build o arquivo .apk sera gerado em

tcc_alfeu\platforms\android\app\build\outputs\apk\debug\ )

Caso queira instalar o aplicativo desenvolvido, 0 mesmo se encontra no link

abaixo:

- https://arquivos.ufsc.br/f/2b141826262d4e77948/



