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“A usabilidade deve ser vista como uma parte
integrante da engenharia de software, buscando
entregar solugdes eficientes e amigdveis aos usudrios.
(Jakob Nielsen, 1993)



RESUMO

Com o avango constante da tecnologia, o desenvolvimento de aplicativos vem se tornando uma
tendéncia cada vez mais presente no cotidiano. Essas solucdes digitais t€ém como objetivo sim-
plificar e otimizar tarefas do dia a dia, proporcionando uma experiéncia mais conveniente e
eficiente para os usudrios. No contexto da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) exis-
tem diversos sistemas dispersos em diferentes dominios que auxiliam os alunos de graduagao no
gerenciamento de suas atividades académicas e rotinas. No entanto, nem todos esses sistemas
foram projetados e adaptados para dispositivos méveis, o que acaba limitando a acessibilidade
e a usabilidade para os usudrios que dependem de seus smartphones para acessar informagdes
e realizar tarefas importantes relacionadas a vida académica. Dessa forma, este projeto propde
o desenvolvimento de um novo aplicativo que aborde essa lacuna existente, com uma solucao
capaz de oferecer uma interface gréfica intuitiva, amigéavel e adaptada para dispositivos moveis,
integrando-se harmoniosamente com os sistemas e servigos ja existentes na universidade para
consultas de informacdes importantes do dia-a-dia do estudante académico, proporcionando
uma experiéncia mais fluida e completa. Além disso, uma pesquisa para avaliar a usabilidade e
a satisfac@o dos usudrios com o novo aplicativo desenvolvido foi realizada, sendo possivel com-
preender as percepgdes e preferéncias dos mesmos, fundamental para aprimorar continuamente
a solugdo e garantir que ela atenda efetivamente as demandas e expectativas dos usudrios.

Palavras-chave: Aplicativo mével. Integracao de sistemas. Usabilidade. Experiéncia do usudrio.



ABSTRACT

With the constant advancement of technology, application development has become an increas-
ingly present trend in everyday life. These digital solutions aim to simplify and streamline
day-to-day tasks, providing a more convenient and efficient experience for users. In the context
of UFSC there are several systems dispersed in different domains that help undergraduate stu-
dents in the management of their academic activities and routines. However, not all of these
systems were designed and adapted for mobile devices, which ends up limiting accessibility
and usability for users who depend on their smartphones to access information and perform
important tasks related to academic life. In this way, this project proposes the development of a
new application that addresses this existing gap, with a solution capable of offering an intuitive,
user-friendly graphical interface adapted for mobile devices, harmoniously integrating with the
existing systems and services at the university to consultations of important information of the
academic student’s day-to-day, providing a more fluid and complete experience. In addition, a
survey was carried out to assess the usability and satisfaction of users with the newly developed
application, making it possible to understand their perceptions and preferences, which is essen-
tial to continuously improve the solution and ensure that it effectively meets the demands and
expectations of users.

Keywords: Mobile app. Systems integration. Usability. User experience.



LISTA DE FIGURAS

Figural — Abordagem do desenvolvimento de aplicativosweb. . . . . . . ... . ...
Figura2 — Abordagem do desenvolvimento de aplicativos PWA. . . . . . ... .. ..
Figura3 — Abordagem do desenvolvimento de aplicativos hibridos. . . . . . . . . . ..
Figura4 — Interacdo com APIRESTful. . . . . . ... ... ... .. ... ......
Figura5 — Coleta de informagcdes com base na &rvore DOM. . . . . . . ... ... ..
Figura 6 — Estrutura HTML/CSS vs Flutter. . . . . . . ... ... ... ........
Figura7 — Vantagens do uso de mashup em uma biblioteca digital. . . . . . . ... ..
Figura 8 — Estruturadausabilidade . . . . . . ... ... ... ... ... ...,
Figura9 — Escalade classificacdo adjetiva . . . . . . . .. .. ... ... oL,
Figura 10 — Pagina de grade de hordriosdo CAGR . . . . . . . ... ... ... ....
Figura 11 — Capturas de Tela do Aplicativo Scholar . . . . . . . ... ... ... ....
Figura 12 — Modelagem de banco de dados Scholar. . . . . . .. .. .. ... ... ...
Figura 13 — Diagramade casosde uso.. . . . . . . . . . . . . . . . .
Figura 14 — Diagrama de arquitetura. . . . . . . . . . . .. .. .. ..
Figura 15 — Bandeirada UFSC. . . . . . . . ... .. ... ... ... ... ...
Figura 16 — Estrutura de pastas e arquivos . . . . . . . . . . . . . o vt oo
Figura 17 — Pagina de Login do Aplicativo Gradufsc. . . . . . . ... ... ... ....
Figura 18 — Tela inicial para guiar autenticagdo. . . . . . . . . . . . ... ... .....
Figura 19 — Tela de autenticacio com CAS. . . . . . . . .. .. ... ... ... ..
Figura 20 — Diagrama de sequéncia de autenticacdo. . . . . . . . . .. ... ... ...
Figura 21 — Tela de configuracdo da chave doMoodle. . . . . . ... ... ... ....
Figura 22 — Pégina Inicial Aplicativo Gradufsc. . . . . . .. .. .. ... ... ... ..
Figura 23 — Pagina de Grade de Hordrios. . . . . . . . . ... ... ... ... .....
Figura 24 — Paginade Disciplinas. . . . . . . . . . . .. ... .. .. ..
Figura 25 — Pégina Especifica da Disciplina. . . . . . . .. ... ... ... ......
Figura 26 — Pagina de EventosdoMoodle. . . . . . .. ... ... ... ... .....
Figura 27 — Pagina do Restaurante Universitdrio. . . . . . . . ... ... ... .....
Figura 28 — Paginade Ajustes. . . . . . . . . . . . ...
Figura 29 — Parte do carddpio semanal do campus Trindade . . . . .. ... ... ...
Figura 30 — Dados em JSON do menuda Trindade . . . ... ... ... ........
Figura 31 — Diagrama de fluxo da coleta de dados do menu dos restaurantes . . . . . . .
Figura 32 — Diagramado Bancode Dados . . . . . . . . ... ... ... ... .....
Figura 33 — Pergunta 1: Acho que gostaria de utilizar este aplicativo com frequéncia. . .
Figura 34 — Pergunta 2: Considerei o aplicativo mais complexo do que necessario.

Figura 35 — Pergunta 3: Achei o aplicativo facildeusar. . . . . .. .. ... ... ...
Figura 36 — Pergunta 4: Acho que necessitaria de ajuda do suporte para conseguir utilizar

esteaplicativo. . . . . . .. L. e e

20

52

56

67



Figura 37 — Pergunta 5: Considerei que as vdrias funcionalidades deste aplicativo estavam
bemintegradas. . . . . . .. ...
Figura 38 — Pergunta 6: Achei que este aplicativo tinha muitas inconsisténcias. . . . . .
Figura 39 — Pergunta 7: Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapida-
mente este aplicativo. . . . . . ... Lo L
Figura 40 — Pergunta 8: Considerei o aplicativo muito complicado de utilizar. . . . . . .
Figura 41 — Pergunta 9: O aplicativo pareceu confidvel. . . . . . . . .. ... ... ...
Figura 42 — Pergunta 10: Precisei aprender vdrias coisas novas antes de conseguir usar o

aplicativo. . . . . . .. L



LISTA DE TABELAS

Tabela2 — Definigbesdabusca. . . . . . . .. . .. ... L 30
Tabela3 — Stringsde buscaavangada. . . . . .. ... .. ... ... ... ..., 30
Tabela 4 — Principais pontosdapesquisa. . . . . . . . . . . . . .. . .. ... 37
Tabela 5 — Respostas dos AlunosporCurso . . . . . . .. .. ... ... ... .... 67
Tabela 6 — Respostas dos Alunos por Campus . . . . . .. ... .. ... ....... 67



Cédigo 1
Cddigo 2
Cédigo 3
Cédigo 4
Codigo 5
Cédigo 6
Cdédigo 7
Cadigo 8
Cddigo 9
Cddigo 10
Cédigo 11
Cédigo 12
Codigo 13

LISTA DE CODIGOS

Configuracdo do Firebase . . o ¢ v v v v v i v v i i i i it it e 49
Inicializacdodo Firebase . . . . . o v v v v i v i i i i i e e e e 49
Instanciacdo de usudrio autenticado .« . « v v v v o v b e e e e e e e e 49
Chamada para autenticacd0 doCAS . . . . . . vt v v v vt vt it vt e 50
Configuragdo de redirecionamento para Android . . . . . v v v v v oo 51
Requisicdo para obter chave de acesso v v v v v ¢ v o v v v 0 v 0 0 v 0w 52
Requisi¢do paraobterdadosdoaluno . . . . ... oo v v v v it 55
Resultado da requisi¢do de dadosdoaluno . . . . ... .. oo oo 55
Requisicdo para obter grade de hordrios . . . . .. ..o v i i oL 56
Resultado da requisicdo da grade de hordrios . . . . . v v v v v v v v v v 56
Requisicdo para obter disciplonasdoaluno . . .. ... ... ... ..... 58
Resultado da requisi¢do para obter disciplinasdo Moodle . ... ...... 59

Verificagdo de identificadores de disciplinas . . . . . . v o v v v v v oo 60



AOT
CAGR
CDN
CRUD
DOM
g

JIT
JSON
PWA
RSS
RU
SDK
SSL
SUS
UFSC
URI
URL
VM

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Ahead Of Time

Sistema de Controle Académico da Graduacao
Content Delivery Network

Create, Read, Update, Delete
Document Object Model

Interface de Usudrio

Just In Time

Notacdo de Objetos JavaScript
Progressive Web App

Rich Site Summary

Restaurante Universitario

Kit de Desenvolvimento de Software
Secure Sockets Layer

System Usability Scale

Universidade Federal de Santa Catarina
Uniform Resource Identifier

Uniform Resource Locator

Miéquina Virtual



1.1
1.1.1
1.1.2
1.2

2.1
2.1.1
2.1.2
2.1.3
2.14
2.2
2.3
24
2.5
2.5.1
2.5.2
2.6
2.7

3.1
3.2
33

4.1
4.2
4.2.1
4.2.2
4.3
4.3.1
4.3.2
4.4
4.5

5.1
5.1.1

SUMARIO

Listade COdigos . . . . . v i v i vt ittt ittt e oo oo oo oo 12
INTRODUCAO . . . . ottt et e e e e et e e e e e eeeen 16
OBJETIVOS . . . . . e 16
ObjetivoGeral . . . . . . ... ... ... .. .. ... 16
Objetivos Especificos . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ..... 17
JUSTIFICATIVA . . . . e e 17
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . . oo it ie e eeeeeeenn 19
DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS MOVEIS . . . . . ... .... 19
Aplicativo Nativo . . . . . . . . .. ... oL 19
AplicativoWeb . . . . .. ... 19
Aplicativo PWA . . . . . . .. 20
Aplicativo Hibrido . . . . . . ... ... ... .. ... .......... 21
APIRESTFUL . . . . . . ... . . . . 22
WEB SCRAPING . . . . . . . . 23
OAUTH 2.0 . . . . . e e e 24
FLUTTER . . . . . . e s 25
Dart . . . . . . 25
Widgets . . . . . . .. 25
FIREBASE . . . . . . . e 26
AMAZON LAMBDA . . . . . . 27
REVISAODALITERATURA . . . . .ttt ittt ettt eeeen 29
DEFINICAODABUSCA . . . . . . . . . i, 29
ANALISEDOESTADODA ARTE . . . . . . o oo 29
DISCUSSAO SOBRE O ESTADODAARTE . . ... ... ........ 36
PROPOSTADESOLUCAO . . . . .t i ittt et e ieeeeen 38
MOTIVACAO E NECESSIDADE DA PROPOSTA . . . .. ........ 38
SOLUCOES EXISTENTES . . . . . . . . . i, 39
Aplicativo Scholar . . . . . . ... . oL oL 39
Aplicativo NossaUFSC . . . . . . . ... ... .. ... .. ... . 40
LEVANTAMENTO DE REQUISITOS . . ... ... ... ......... 41
Requisitos Nao-Funcionais . . . . . . .. .. ... ... .......... 42
Requisitos Funcionais . . . . ... ... ... ... ............ 42
CASOSDEUSO . . . ... s 43
DIAGRAMA DE ARQUITETURA . . . . . . . ... ... ... ...... 45
DESENVOLVIMENTODAAPLICACAO . . . . . .o v i e e 47
APLICATIVOMOVEL . . . . .. ... i 47

Pagina de Login/Cadastro . . . . . . . ... ... ... .......... 49



5.1.2
5.1.3
5.1.4
5.1.5
5.1.6
5.1.7
5.2

7.1

Paginas de Configuracoes Iniciais . . . . . . ... . ... ... ... ... 49

Pagina Inicial . . . . . ... ... ... ... ... ... 53
Pagina de Disciplinas . . . . . . . ... ... ... . ............ 57
PaginadeEventos . . . . ... ... ... ... ... ... .. 60
Pagina do Restaurante Universitario . . . . . . ... ... ... ..... 61
Paginade Ajustes . . . . . ... ... ... 61
COLETA DE DADOS DO MENU DOS RESTAURANTES . . . . . .. .. 62
APLICACAO DA PESQUISA DE SATISFACAO . ... ......... 66
CONCLUSAO . ..t ittt ittt ettt e e 72
TRABALHOS FUTUROS . . . . . . . . . .. . .. . .. 72
REFERENCIAS . .. ..ttt teeeeeeeennn 74
APENDICE A - E-MAIL DE CONVITE PARA INSTALACAO DA
APLICACAO . . . . ottt e e it iiie e 79

APENDICE B - REPOSITORIO PUBLICO DAS APLICACOES . .. 80
APENDICE C = ARTIGO . . o v ot e e e e e e e e e e e e 81



16

1 INTRODUCAO

A internet vem revolucionando o dia a dia de todas as pessoas, € nos ultimos anos
os dispositivos moéveis estdo se destacando cada vez mais como principal forma de acesso a
essa ferramenta. No Brasil, 79,1% dos domicilios tém acesso a rede, e destes, 98,1% utilizam
dispositivos moveis para se conectar na internet, seja para trocar e-mails ou assistir videos
(IBGE, 2019).

Dentro dos campus da UFSC a realidade nao € diferente, e os alunos possuem uma gama
de sistemas na internet para controlar as principais informacgdes necessdrias da universidade. Para
que possam verificar seus horérios de aula, € necessdrio entrarem e fazerem a autenticacdo no
Sistema de Controle Académico da Graduac¢ao (CAGR). Ja se quiserem ver o carddpio do almogo
do Restaurante Universitario (RU), precisam acessar o site do restaurante. Caso necessitem ver
a data da préxima prova de uma determinada disciplina ou saberem a nota de uma prova, é
necessdrio utilizar o Moodle. Se quiserem saber as novidades que estdo acontecendo, precisam
encontrar o site de noticias da UFSC.

Por mais que existam vdrios sistemas funcionais para diversas tarefas, alguns ndo sao
responsivos e possuem uma interface antiga, ou seja, existe uma dificuldade de ler o contetido
a partir de um dispositivo mével. Portanto, uma aplicacao que una as funcionalidades desses
diversos sistemas com uma interface responsiva seria benéfica para os estudantes.

J4 existiram alguns aplicativos desenvolvidos para mitigar esse problema. Um dos mais
famosos, Minha UFSC, registra uma marca de mais de 10 mil instalacdes na loja de aplicativos
da Google Play Store. Entretanto, todos tiveram problemas e hoje nenhum esta disponivel e
funcional.

Um trabalho de conclusdo de curso recente, conduzido pelos ex-alunos Adson Perereira
Leal e Angelo Manoel De Matos Leal (LEAL; LEAL et al., 2019), resultou no desenvolvimento
de um aplicativo denominado Scholar, voltado para os estudantes de graduagdo. Esse projeto
trouxe consigo um conjunto de funcionalidades relevantes, como a visualizacdo da grade de
horarios diretamente do CAGR, acesso ao carddpio do RU e recebimento de notificagdes. Nesse
contexto, o presente trabalho tem como base o projeto Scholar, com o propdsito de solucionar
os problemas identificados, que levaram a inoperancia do aplicativo, e ainda implementar novos

recursos que aprimorem a experiéncia dos usudrios.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € desenvolver um aplicativo mével abrangente que ofereca
aos estudantes de graduacdo da UFSC acesso a diversas informacdes relevantes obtidas do
webservice do CAGR, que inclui dados das disciplinas matriculadas no semestre atual do aluno,

e também do webservice do Moodle, que inclui dados das notas das avaliacdes e dados de
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eventos do calenddrio, sendo necessario criar um sistema integrado que possibilite a coleta e a
atualizacdo regular dos dados para consulta dos alunos.

Também, através do aplicativo, os estudantes devem visualizar de forma pratica e conve-
niente os carddpios dos restaurantes de todos os campi, permitindo que planejem suas refei¢des
de acordo com suas preferéncias e necessidades alimentares.

Uma limitacdo identificada em aplicacdes anteriores € a auséncia de integracdes com
outros sistemas, o que resultava na necessidade dos usudrios cadastrarem manualmente eventos
e datas de provas. Essa tarefa demandava tempo e esfor¢o dos estudantes, além de aumentar o
risco de erros e esquecimentos.

Com o objetivo de superar essa dificuldade, o aplicativo desenvolvido neste trabalho
deve fazer com que os dados sejam automaticamente sincronizadas para consulta dos usudrios.

Além das funcionalidades mencionadas anteriormente, este trabalho também tem como
objetivo uma avaliacdo de usabilidade do aplicativo, por meio de uma pesquisa de satisfacao,
na qual os estudantes sdo convidados a fornecer suas opinides e experiéncias com relacdo a

usabilidade e a eficdcia do aplicativo.

1.1.2 Objetivos Especificos

a) Desenvolver um aplicativo utilizando boas praticas de usabilidade;

b) Integrar informacdes das disciplinas vinculadas ao sistema CAGR, como disciplinas

e grade de horérios;

c¢) Integrar informacdes das disciplinas vinculadas ao sistema Moodle, como notas e

calendario de eventos;

d) Introduzir as noticias vinculadas ao Rich Site Summary (RSS) da UFSC, para que o

aluno sempre fique informado das novidades académicas;

e) Hospedar o aplicativo na loja Google Play Store, para que possa ser encontrado com

maior facilidade;

f) Criar e aplicar um questiondrio aos usudrios do aplicativo para avaliar a usabilidade.

1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente a UFSC utiliza mais de um sistema para que os alunos possam gerenciar
sua graduagdo, os mais utilizados sdao: CAGR, onde ocorrem as matriculas e o aluno acessa sua
grade de hordrios; Moodle, utilizado para acessar informacdes de cada disciplina, como provas
e trabalhos e suas respectivas notas;

Diante disso, ja houveram tentativas no desenvolvimento de ferramentas que integrassem
esses principais sistemas, porém todos necessitavam que o usudrio cadastrasse informagdes

manualmente, sem sincronizacao automadtica com outros sistemas. Vale destacar que o CAGR é
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um sistema que funciona bem em computadores, mas nao € responsivo para dispositivos moveis,

o que dificulta o acesso.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo, sdo abordados os conceitos essenciais que foram utilizados no desen-
volvimento do trabalho. Cada subse¢do define e descreve as caracteristicas necessarias para o

entendimento dos mesmos.

2.1 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS MOVEIS

A maneira de desenvolver aplicativos mudou drasticamente ao longo dos anos. Inici-
almente, ndo havia mercados de onde os usudrios pudessem obter aplicativos, no entanto, em
mar¢co de 2008, a App Store foi lancada pela Apple e, em outubro do mesmo ano, a Play
Store foi langada para Android. Essas lojas separaram sites da web e aplicativos nativos e os
vincularam as suas respectivas plataformas. Conforme as tecnologias progrediram, uma nova
forma de desenvolvimento foi apresentada ao mundo na forma do Apache Cordova em 2009. O
Apache Cordova foi posteriormente vendido, renomeado e se tornou uma das plataformas de
desenvolvimento mais populares para aplicativos hibridos (ADETUNII et al., 2020).

Atualmente existem quatro (4) maneiras de desenvolver um aplicativo mével, levando a

quatro tipos diferentes de aplicativos: nativo, web, hibrido e Progressive Web App (PWA).

2.1.1 Aplicativo Nativo

Sao aplicativos desenvolvidos com ferramentas e linguagens de programacdo dedicadas
a uma determinada plataforma mével (EL-KASSAS et al., 2017), portanto, os programadores
devem estar em conformidade com as linguagens e ferramentas especificas necessdrias para
desenvolver o aplicativo com sucesso.

Uma grande desvantagem desta abordagem de desenvolvimento € a fragmentacdo da
plataforma moével, o que significa que para uma empresa de desenvolvimento atingir mais
publico em vérias plataformas, deve haver o ’re-desenvolvimento’ do mesmo aplicativo em
diferentes tecnologias e ferramentas especificas para cada plataforma desejada. Isso leva a um
aumento no tempo, custo, esforco, manutencio e baixa portabilidade (MALAVOLTA et al.,
2017).

Em contrapartida, aplicativos nativos t€ém acesso total aos recursos e sensores do dispo-

sitivo moével, o que os tornam mais eficientes (ADETUNIJI et al., 2020).

2.1.2 Aplicativo Web

Sao aplicativos otimizados para celular desenvolvidos com base em tecnologias da Web,
como HTML, CSS e JavaScript. Eles sao hospedados em servidores remotos e sao acessados
por meio de uma Uniform Resource Locator (URL) especifica a partir de navegadores instalados
no dispositivo movel do usudrio, tornando o aplicativo independente porque o navegador atua

como seu ambiente de tempo de execucdo (EL-KASSAS et al., 2017). Esta abordagem impde a
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otimizagdo do aplicativo, levando em consideracio os tamanhos de tela de vdrios dispositivos.
Os aplicativos web adotam o modelo cliente-servidor, onde um solicitante de servico (cliente)
faz certas chamadas ou solicitacdes a um provedor de servicos (servidor) que, por sua vez,
responde a solicitacdo do cliente. A comunicacdo de ida e volta € tratada por um protocolo de
nivel de aplicativo (HTTP) (LATIF; LAKHRISSI; ES-SBAI et al., 2016).

Figura 1 — Abordagem do desenvolvimento de aplicativos web.
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Fonte: Latif, Lakhrissi, Es-Sbai et al. (2016)

Apesar do desenvolvimento do aplicativo ser feita uma tinica vez e poder ser executado
em qualquer plataforma, possuem acesso limitado aos recursos e funcionalidades nativos ou de
baixo nivel do dispositivo, além de um desempenho inferior em compara¢do com aplicativos
nativos devido ao HTML e JavaScript que sdo interpretados através de navegadores (CHANG;
OH, 2015).

2.1.3 Aplicativo PWA

PWA nido é uma nova tecnologia ou estrutura, mas sim melhores praticas que foram
adotadas pela web para dar uma sensacdo de aplicativo nativo ao usudrio. A adoc¢do dessa
abordagem produz tipos especiais de aplicativos web que ndo requerem instalacdo antes de
serem usados e sdo servidos por um servidor remoto por meio de um protocolo de transferéncia
de hipertexto (HTTPS) seguro, ao contrario dos aplicativos da web regulares que podem ser
servidos usando HTTP (BEHL; RAJ, 2018).

Ele pode ser instalado na tela inicial do usudrio a partir do navegador. O usudrio recebe
uma experiéncia de aplicativo nativo com suporte em tela cheia (sem navegador) apds decidir

instalar o PWA no dispositivo, baseado nos conceitos de um tnico aplicativo para todas as plata-
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formas. No entanto, ele possui recursos distintos, como carregamento instantaneo e notificacao
push, mesmo no estado offline (KHAN; AL-BADI; AL-KINDI, 2019). A Figura 2 mostra em

diagrama a abordagem de desenvolvimento do PWA.

Figura 2 — Abordagem do desenvolvimento de aplicativos PWA.
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2.1.4 Aplicativo Hibrido

A abordagem um aplicativo hibrido fortalece os beneficios da abordagem nativa e da
web, superando, assim, algumas limitacdes impostas por ambas, permitindo aos desenvolvedores
criar uma base de cédigo para todas as outras plataformas diferentes, sem a necessidade de se
especializar em nenhuma plataforma em particular, por exemplo, Android ou 10S. O principio é
que se escreva o cddigo como para qualquer site normal, o cddigo € entdao empacotado em um
shell nativo que permite que se direcione qualquer plataforma conforme for necessario.

Aplicativos hibridos cresceram em popularidade em comparacdo com aplicativos web,
pois eles também conseguiram oferecer uma experiéncia offline, o que significa que o aplicativo
pode funcionar sem uma conexdo com a internet e, essencialmente, deixando de limitar um
aplicativo a web para ser um aplicativo real. Um aplicativo hibrido € executado dentro do
webview existente que esta localizado dentro do aplicativo nativo. A ponte entre a parte nativa e
o webview é 0 que, por sua vez, da ao aplicativo acesso a recursos do tipo nativo, como sensores
e notificagdes. Ele faz isso fornecendo um wrapper nativo onde o c6digo baseado na web esta
contido, bem como uma API JavaScript que conecta as solicitagdes de servigo da tecnologia
baseada na web para a API da plataforma (ADETUNII et al., 2020). A Figura 3 mostra uma
visdo esquemadtica da abordagem hibrida.

O desenvolvimento desse projeto foi feito utilizando essa abordagem, com o uso do fra-
mework Flutter, que utiliza a linguagem de programacgdo Dart e atualmente pode ser compilado

para as plataformas Android, i0S, Windows, Mac, Linux, Google Fuchsia e Web.
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Figura 3 — Abordagem do desenvolvimento de aplicativos hibridos.
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Fonte: Latif, Lakhrissi, Es-Sbai et al. (2016)

O Flutter oferece um ambiente de desenvolvimento altamente produtivo, permitindo a
criagdo de aplicativos a partir de um unico codigo-base. Isso significa que € possivel economizar
tempo e esfor¢co ao desenvolver e manter um unico aplicativo em vez de criar e gerenciar
aplicativos separados para cada plataforma. Também, ao contrario das abordagens PWA e Web,
um aplicativo hibrido com Flutter é capaz de oferecer uma experiéncia de usudrio nativa. O
Flutter utiliza widgets personalizados que se assemelham aos elementos da interface de usudrio
nativa de cada plataforma, garantindo uma aparéncia e sensag¢do auténticas, semelhantes a um

aplicativo nativo.

2.2 APIRESTFUL

Uma API RESTful é composta por varios servicos da Web, cada um deles implemen-
tando uma ou mais operacdes Create, Read, Update, Delete (CRUD) sobre um recurso especifico.
Essas operacgdes sdo geralmente mapeadas para os métodos HTTP POST, GET, PUT e DELETE.
Um recurso € qualquer tipo de informagao que pode ser exposta na Web (por exemplo, uma foto,
um documento HTML, informacao de um aluno). Os recursos sdo enderecdveis por um Uniform
Resource Identifier (URI). Um caminho (também chamado de rota ou ponto final) representa
um recurso sobre o qual as operacdes podem ser executadas. Além disso, as operacdes aceitam
parametros. Um parametro é uma informacao que pode ser passada junto com a solicitagdo para
diversos fins, como resultados de filtragem e classificagdo. Vérias respostas esperadas podem ser
especificadas para cada operacdo. Uma resposta € identificada pelo cédigo de status retornado
e pode opcionalmente incluir um corpo. O cédigo de status determina o resultado da operagao
(por exemplo, se foi bem-sucedida ou ndo) e o corpo de resposta inclui informacdes adicionais
(MARTIN-LOPEZ; SEGURA; RUIZ-CORTES, 2019).
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A Figura 4 mostra o diagrama de uma interagdo de uma API RESTFul.

Figura 4 — Interagdo com API RESTful.
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Por meio de APIs RESTFul foi realizada a integracdo de dois web services: CAGR e
Moodle.

2.3 WEB SCRAPING

Web Scraping, ou também conhecido como extracao de dados da web, é uma forma de
mineracdo de dados. O objetivo basico e importante do processo € extrair informacdes de sites
diferentes e ndo estruturados e transformé-los em uma estrutura compreensivel como planilhas
ou banco de dados. Quando um agente esta seguindo cada link de uma pagina da web, ele esta,
na verdade, executando a mesma operagcdo que um ser humano normalmente faria ao interagir
com um site da web. Este agente pode seguir links (emitindo solicitacdes HTTP GET) e enviar
formuldrios (por meio de HTTP POST), navegando por diversas paginas da web (GLEZ-PENA
etal.,2014).

A préxima etapa € seguir caminhos especificados pelo usudrio dentro do documento para
recuperar as informagdes desejadas com base nos dados recuperados na etapa anterior. Esses
caminhos sdo especificados por seletores CSS. Eles usam caminhos relativos e absolutos (com
base na arvore Document Object Model (DOM)) para apontar o analisador para um elemento
especifico dentro de um documento da web. Normalmente, as operagdes de web scraping usam
expressoes regulares para restringir ou cortar as informacoes localizadas, a fim de recuperar
dados com um tamanho especificado pelo usudrio (SAURKAR; PATHARE; GODE, 2018). A
Figura 5 esquematiza um agente de Web Scraping que coleta informagdes de piginas da web.

A extracao de dados da web estd sendo realizada para coletar dados dos cardédpios dos

restaurantes universitarios.



Capitulo 2. Fundamentagdo Tedrica 24

Figura 5 — Coleta de informagdes com base na drvore DOM.
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24 OAUTH 2.0

O framework OAuth 2.0 define um protocolo baseado na Web que permite a um usudrio
conceder a sites acesso aos seus recursos (dados ou servigos) em outros sites (autorizacao). Os
primeiros sites sdo chamados de partes confidveis (RP) e os ultimos sdo chamados de provedores
de identidade (IdP). Na pratica, o OAuth 2.0 também € frequentemente usado para autenticagao.
Ou seja, um usudrio pode fazer login em um RP usando sua identidade gerenciada por um IdP
(Single Sign-on, SSO) (FETT; KUSTERS; SCHMITZ, 2016).

Se um usudrio deseja autorizar um RP a acessar alguns dos dados do usudrio em um
IdP, o RP redireciona o usudrio (ou seja, o navegador do usudrio) para o IdP, onde o usudrio se
autentica e concorda em conceder ao RP acesso a alguns de seus dados do usudrio no IdP. Entéo,
junto com algum token (um cddigo de autorizacido ou um token de acesso) emitido pelo IdP, o
usudrio € redirecionado de volta ao RP. O RP pode entdo usar o token como uma credencial no
IdP para acessar os dados do usudrio no IdP (DENNISS; BRADLEY, 2017).

O OAuth também é comumente usado para autenticacdo, embora ndo tenha sido proje-
tado com a autenticacdo em mente. Um usudrio pode, por exemplo, usar sua conta do Facebook,
sendo o Facebook o IdP, para fazer login na rede social Pinterest (o RP). Normalmente, para
fazer login, o usudrio autoriza o RP a acessar um identificador de usuario exclusivo no IdP. O RP
entdo recupera esse identificador e considera este usudrio como conectado(FETT; KUSTERS;
SCHMITZ, 2016).

Neste trabalho, esta sendo utilizado para realizar a autenticacao dos usudrios no aplicativo

Gradufsc através do framework Firebase Authentication, desenvolvido pela Google.
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2.5 FLUTTER

Flutter é um Kit de Desenvolvimento de Software (SDK) moderno e 4gil, que possui uma
estrutura de Interface de Usudrio (IU) mével para a constru¢do de aplicativos hibridos lancados
em 2018 pelo Google e € um SDK de cddigo aberto, o que significa que a comunidade pode
ajudar a desenvolver e melhorar a estrutura.

Da mesma forma como outras estruturas de constru¢do de aplicativos hibridos, Flutter
utiliza uma unica base de cédigo para diferentes plataformas, como web, mével e Windows. O
objetivo do Google é fornecer uma estrutura capaz de melhorar a velocidade de desenvolvimento
e oferecer aplicativos hibridos com desempenho e IU semelhantes aos aplicativos nativos (OLS-
SON, 2020). Além disso, o Flutter tem uma linguagem de renderizacao e codificacao diferente
de outras estruturas, que geralmente utilizam JavaScript, (DAHL, 2019). No caso do Flutter, a
linguagem de programacao usada é Dart.

Este trabalho utiliza esse framework pela suas vantagens, que sdo a velocidade de desen-
volvimento, pois ele utiliza uma linguagem de programacao tnica e um conjunto de widgets
personalizdveis que facilitam a criag@o de interfaces de usudrio atraentes e responsivas, € também

pela capacidade de alcangar multiplas plataformas.

2.5.1 Dart

Dart é uma linguagem de programagdo langada em 2011, desenvolvida e mantida pelo
Google. O objetivo do Google era substituir a linguagem de programacdo JavaScript por sua
nova linguagem Dart. Uma das caracteristicas mais significativas do Dart € que a linguagem ¢é
tanto Ahead Of Time (AOT), em que o cdédigo € traduzido em arquivos assembly e o assembler
converte para c6digo bindrio para as diferentes arquiteturas, e Just In Time (JIT), em que o
codigo € executado através de ferramentas de linha de comando da Méquina Virtual (VM) do
Dart. Dessa forma, evita pontes de JavaScript para que a execugdo seja mais rapida e propde um
recurso chamado de Hot reload, que permite acelerar o ciclo de desenvolvimento, pois carrega as
alteragdes de codigo na VM e reconstroi a arvore do widget, preservando o estado do aplicativo
(TRAN, 2020).

Ao utilizar Dart, o Flutter ndo usa widgets do fabricante de equipamento original, evi-
tando os problemas de desempenho que outras estruturas enfrentam acessando frequentemente
recursos das plataformas i10OS e Android (DAHL, 2019).

2.5.2 Widgets

Os widgets sao todos os componentes necessarios para construir a [U, que utilizam duas
bibliotecas para o design: Cupertino para componentes i10S e Material Design para componentes
Android. Assim, usando o Flutter, € possivel ter um aplicativo com uma interface de usudrio
diferente dependendo da plataforma que o cliente escolhe usar. A Figura 6 compara a estrutura
HTML/CSS com a estrutura Flutter.
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Figura 6 — Estrutura HTML/CSS vs Flutter.
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<div class="box-container"”> widget container = new Container(
child: new Text(
Hello World ‘Hello World’,
style: new TextStyle(
</div> fontSize: 16.0,
fontWeight: FontWeight.400,
.box-container { fontFamiliy: ‘Roboto’
) s
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font: 400 16px Roboto width: 150

):

Fonte: Allain et al. (2020)

O Flutter classifica os widgets em duas categorias: StatelessWidget (sem estado) e State-
SfulWidget (com estado). O estado se refere aos dados que mudam ao longo do aplicativo de ciclo
de vida. Quando um widget contém dados que podem mudar ao longo do tempo, ele precisara
ser reconstruido para representar as alteragdes mais recentes no dispositivo do usudrio. Portanto,
este widget mantém um estado e pertence a categoria StatefulWidget. StatelessWidget nao t€m

um estado e ndo requerem uma reconstru¢do (ALLAIN et al., 2020).

2.6 FIREBASE

Firebase é uma estrutura util para a constru¢cdo de aplicativos portéteis e da web para
quem requer um banco de dados em tempo real, o que implica que quando um usudrio atualiza
um registro no banco de dados, a atualizacdo deve ser transmitida a cada usudrio instantanea-
mente. Ele fornece uma plataforma bésica e unificada para muitos aplicativos, juntamente com
uma série de outros recursos do Google incluidos no servigo. O Firebase lida com a maior parte
do trabalho do lado do servidor quando se trata de desenvolvimento de aplicativos. Existem
inimeros elementos que tornam o Firebase uma ferramenta essencial no desenvolvimento do
ponto de vista do desenvolvedor (CHATTERIJEE et al., 2018).

Os principais componentes/servigos oferecidos pelo Firebase sao os seguintes (CHAT-
TERIJEE et al., 2018):

1. Autenticacdo: O recurso de autenticac@o no firebase permite que apenas usudrios autoriza-
dos acessarem o aplicativo. Ele oferece suporte a autenticacdo por meio de senhas, e-mail
ou nome de usuario, numero de telefone, ou através de contas associadas ao Gmail, Github,

Twitter, Facebook e também permite que o desenvolvedor crie autenticagcdo personalizada.
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2. Hospedagem: E possivel enviar aplicativos da web e contetido estitico de forma répida e
eficaz para uma Content Delivery Network (CDN) com um tnico comando. Ele contém
suporte a dominio personalizado, CDN Global e Certificado Secure Sockets Layer (SSL)

com aprovisionamento automético.

3. Mensagens: Solucao de mensagens de plataforma cruzada que permite transmitir men-
sagens de forma confidvel sem custo. E possivel enviar mensagens de notificacdo para

orientar o usuario.

4. Andlise: Este recurso permite que o desenvolvedor do aplicativo entenda como os usudrios
estdo usando o aplicativo. O SDK captura eventos e propriedades por conta propria e
também permite que se obtenha dados personalizados. O painel fornece detalhes como
usudrio mais ativo ou qual recurso do aplicativo é mais usado. Ele também fornece dados

resumidos.

5. Armazenamento: O Firebase também oferece facilidade de armazenamento. Ele pode
armazenar e recuperar contetido como imagens, videos e dudio diretamente do SDK do
cliente. O upload e o download sdo feitos em segundo plano. Os armazenamentos de

dados sdo seguros e somente o usudrio autorizado pode acessa-los.

6. Banco de dados em tempo real: E um banco de dados em nuvem e nio precisa de consultas
baseadas em SQL para armazenar e buscar dados. E altamente confidvel, portanto, mesmo
se a conexdo for perdida, os dados serdo mantidos. Os dados sdo armazenados como
Notagdo de Objetos JavaScript (JSON) e sincronizados continuamente para cada usudrio

associado.

7. Relatorios de falhas: Cria relatérios de erros em do aplicativo apds o langcamento. Os
erros sdo agrupados em grupos diferentes de acordo com a gravidade do erro. Também
pode-se criar eventos personalizados para capturar as etapas que levam ao travamento do

aplicativo.

O Firebase foi utilizado pois possui uma solu¢do completa e integrada para o armaze-
namento de dados, que serdo tanto para informagdes do usudrio, como grade de horérios e
disciplinas, quanto para os dados dos menus dos restaurantes. Além disso possui facilidade
na integracdo com o desenvolvimento de aplicativos méveis pois fornece uma API simples e
intuitiva que permite a comunicacao direta entre o aplicativo e o banco de dados, tornando o

processo de armazenamento e recuperacdo de dados rapido e eficiente.

2.7 AMAZON LAMBDA

O Amazon Lambda € um servigo de computacdo sem servidor fornecido pela Amazon

Web Services (AWS). Ele permite que os desenvolvedores executem cddigo de forma escaldvel
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e eficiente, sem a necessidade de provisionar e gerenciar servidores. O Lambda € especialmente
util para aplicagdes que exigem respostas rdpidas a eventos, como a execucao de fungdes em
resposta a gatilhos especificos. O sistema é baseado em fungdes, e uma funcao € um codigo
escrito pelo programador. Um evento aciona a func¢ao e o trecho de cédigo seréd executado toda
vez que o gatilho for acionado (ALTALEB; KHALAF et al., 2022).

Esse servico oferece uma variedade de funcionalidades e recursos que simplificam o

desenvolvimento de aplicac¢des. Entre eles, destacam-se:

* Suporte a vdrias linguagens de programacao, incluindo Python, Node.js, Java, C# e Go.
Isso permite que os desenvolvedores usem a linguagem de programacao de sua preferén-

cia.

* Capacidade de resposta a eventos em tempo real. O Amazon Lambda pode ser configu-
rado para executar fungdes automaticamente em resposta a eventos especificos, como

atualizacoes de banco de dados ou envio de mensagens.

* Escalabilidade automadtica, permitindo que as funcdes do Lambda sejam dimensionadas

automaticamente de acordo com a carga de trabalho.

Esse servico foi escolhido como parte do projeto para agendar e executar o programa
responsdvel pela coleta de dados dos restaurantes universitarios. Sua utilizacdo se baseia na

necessidade de manter os menus atualizados diariamente de forma automatizada.
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3 REVISAO DA LITERATURA

Tendo como objetivo desmistificar os beneficios para integralizaciao de sistemas e tam-
bém realizar um estudo sobre as métricas de usabilidade de um aplicativo, foi realizado um
estudo exploratério utilizando técnicas adaptadas/simplificadas, baseadas nas diretrizes de Kit-
chenham et al. (2009). Embora o presente estudo ndo tenha seguido exatamente todos os passos
e detalhes de uma Revisdo Sistemdtica de Literatura, € importante ressaltar que foram realizados

esfor¢os para obter uma visao abrangente das informagdes relevantes.

3.1 DEFINICAO DA BUSCA

As questdes de pesquisa abordadas por este estudo sao:

1. Que tipos de beneficios a integracdo de sistemas para aplicativos podem trazer a um

usuario?

2. Como e quais as melhores técnicas para mensurar a satisfacdo dos usudrios sobre a usabi-

lidade de uma aplicac@o?

Objetivo: Identificar e analisar vantagens na integracdo de sistemas com aplicacdes
desenvolvidas com o propédsito de unir funcionalidades de diversos sistemas e definir métricas
de usabilidade para calculo de satisfacdo dos usuérios.

Controle: Através de uma revisdo exploratdria serdo apurados artigos relacionados ao
objetivo da pesquisa.

Populacio: Publicacdes que tém relacdo com desenvolvimento de aplicativos responsi-
vos, que calculam a satisfagdo de usudrios quanto a usabilidade e que também integram funcio-
nalidades de aplicacdes externas.

Resultados: Técnicas utilizadas para integracdo de sistemas e métricas para cdlculo de
usabilidade da aplicacao.

Aplicacoes: Projetos de desenvolvimento de aplicacdes com énfase na integragcao de

sistemas.

3.2 ANALISE DO ESTADO DA ARTE

Em contraste com o aumento no nimero de aplicativos méveis, muitos usudrios nao
conseguem encontrar os aplicativos apropriados para atender aos seus requisitos, tendo que
fazer o uso combinado de vérias aplica¢Oes para atender as suas necessidades especificas (ZHAI
et al., 2016). O que geralmente acontece sdo usudrios consultarem separadamente servigos
dedicados, e em seguida, alimentar o resultado de uma pesquisa como entrada para outra, ou
ainda compara-los manualmente. No entanto, vdrias aplicacdes podem ser modeladas como uma
composicao de aplicativos/servicos preexistentes, permitindo ao usudrio definir aplicativos mais
complexos que atendam melhor as suas necessidades (BOULAKBECH et al., 2017).
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Tabela 2 — Defini¢des da busca.

Fontes

1. Google Académico (Google Scholar)

Critérios de Inclusdo

1. Artigos disponiveis integralmente em bases de dados cientificas digitais.

2. Artigos publicados a partir do ano de 2015.

3. Artigos publicados nos idiomas inglés ou portugués.

4. Artigos que apresentem o desenvolvimento de sistemas integrados utilizando web services.
5. Artigos que apresentem métricas de usabilidade.

Critérios de Exclusao

1. Artigos relacionados com desenvolvimento de sistemas voltados para drea da sadde.
2. Artigos que tem por objetivo realizar a integracdo entre hardware e software.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Tabela 3 — Strings de busca avancada.

Fonte Google Académico

String de busca (("integrated system") OR ("integrated application") OR ("system unification") OR
("application unification")) AND ("web services") AND (usability) -health)

Filtros Intervalo: 2015-2021. Busca em titulos e resumos.

Fonte: Desenvolvido pelo autor.

Para realizar essa integracdo geralmente utiliza-se APIs, que estdo cada vez mais sendo
publicados pelas principais plataformas da web, como eBay, Amazon e Google. Aplicativos
da web que consumem essas APIs sdo chamados coletivamente de mashups e oferecem uma
experiéncia interessante para os usudrios da web (GUTIERREZ-CARREON; DARADOUMIS;
JORBA, 2015).

Os mashups foram inicialmente desenvolvidos no campo da musica, criando uma com-
posic¢ao através da combinagdo de duas ou mais musicas pré gravadas, geralmente sobrepondo
a trilha vocal de uma musica perfeitamente sobre a faixa instrumental de outra (WOODLAND;
KLASS, 2005). Atualmente, a palavra mashup € amplamente aplicada a aplicativos da web, per-
mitindo aos usudrios integrar produtos e servi¢os para criagao de novos e exclusivos, que implica
na combinacdo de duas ou mais fontes de dados baseados na web e tem capacidade de reutilizar
ou combinar dados ou informacdes com um aplicativo para criar e produzir resultados de valor
agregado. Eles atraem amplo interesse e continuam a crescer em popularidade (GRAMMEL,;
STOREY, 2010).

Um estudo sobre as vantagens de um mashup de servigo de informagdo em um uma
biblioteca digital (YAN; DENG; ZHANG, 2016) foi realizada e apresenta os resultados na
Figura 7.

Neste estudo, mais de quatro quintos (82,2 por cento) dos entrevistados concordaram que

o servigo de centraliza¢do de dados tnico € um ponto forte 6bvio. Além disso, as caracteristicas
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Figura 7 — Vantagens do uso de mashup em uma biblioteca digital.
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Fonte: Yan, Deng e Zhang (2016)

integradas de recursos (68,3 por cento) e fungdes (56,6 por cento) também receberam mais da
metade da aprovacao dos entrevistados. Facilidade de uso (42,7 por cento), categorias de servico
(31,0 por cento) e personalizacio (25,6 por cento) dos mashups também foram reconhecidas
por uma parcela considerdvel dos entrevistados. Os efeitos de visualizagdo (14,6 por cento) e a
capacidade de expansao (10,3 por cento) dos mashups foram menos valorizados em comparagao
com outras vantagens.

Este estudo mostra que a integracdo percebida tem efeito semelhante na intencdo de
adogdo do servico. Os autores destacam que a razao pode ser que as caracteristicas essenciais
de um mashup de servico de informacdo sdo a reutilizacdo e a sintese de componentes de
informagdo, assim, os usudrios valorizam a integracdo ao considerar se devem ou nao utilizar
essa tecnologia.

Um outro experimento, com o desenvolvimento de um mashup semantico para integrar
recursos do Google Apps, com o sistema de gestdo de aprendizagem chamado Chamilo foi rea-
lizado em uma turma de alunos de graduacao matriculados no curso “Sistemas de Informacao
de Gestio” (GUTIERREZ-CARREON; DARADOUMIS; JORBA, 2015) da Open University
of Catalonia. Em geral, o sistema Chamilo oferece suporte a tipos diferentes de aprendizagem
e atividades colaborativas. Permite especificar os objetivos do curso, identificar unidades de
aprendizagem, desenvolver materiais e apresentagdes de conteido, construir exercicios de ava-
liagdo, enquanto fornece ferramentas que contém comunicacio sincrona e assincrona (chat e
foruns). No entanto, de acordo com os autores, os alunos possuem necessidades especificas, a
fim de atender objetivos especificos de um um curso, necessitando de ferramentas que estdao
além escopo do Chamilo. Essas ferramentas sdo oferecidas pelo Google Apps e incluem Google

Drive para armazenamento e criacdo de documentos, Youtube para conteido audiovisual geren-
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ciamento, Google Hangouts para lidar com mensagens eletrOnicas instantaneas e recursos de
videoconferéncia ao vivo, entre outros.

Os alunos que participaram da experi€ncia foram divididos em dois grupos: um grupo
experimental e um grupo de controle. Alunos no grupo experimental usaram o Chamilo integrado
com servicos em nuvem, ja o grupo de controle foi solicitado a acessar as duas ferramentas
separadamente, realizando o acesso aos servicos em nuvem manualmente. Ambos os grupos de
alunos foram instruidos pelo mesmo professor, que atribuiu aos alunos os mesmos problemas
especificos para resolverem.

O resultado analisado pelos autores teve um impacto positivo na carga cognitiva e de
usabilidade. No nivel de carga cognitiva, foi examinado se os alunos que t€m acesso a funcio-
nalidade integrada tém menos sobrecarga cognitiva e, portanto, concentram sua atencao melhor
no aprendizado. Em segundo lugar, no nivel de usabilidade.

No caso do indicador de consciéncia, com base nas respostas de cada um dos grupos,
determinou-se que o grupo experimental apresentou um melhor desempenho para encontrar e
organizar solu¢des. Em comparagdo com o grupo de controle, o sistema integrado aumentou
a motivacao dos alunos. Em suma, concluiu-se que os alunos que usam o sistema integrado
tiveram beneficios significativos em respeito a relacao "carga cognitiva-satisfacdo"em relacao
aos alunos do grupo de controle que usaram o servigos do Google de forma independente.

Gao (2019) diz que o sucesso de uma aplicacdo mashup € alcancado por um principio
centrado no usudrio a todo o processo de desenvolvimento, com enfoque em caracteristicas e
comportamento humano, bem como fatores que irdo aprimorar mais a experiéncia do usudrio.

Diante disso quatro pontos importantes foram destacados para o desenvolvimento de um mashup.

1. Facilidade de uso: Terminologias adequadas e representagdes visuais podem ajudar os
usudrios finais a compreender facilmente as funcdes de cada componente e médulo, para
que possam executar seus objetivos com mais eficiéncia. O design também desempenha
um papel importante no aumento da facilidade de uso. Uma interface amigével com um
design de navegacgao explicito e uma categoriza¢do bem definida de conteido vai reduzir
muito tempo e esforco que os usudrios finais precisam ter na acdo de tomada de decisdes.

A interface também deve permitir que os usudrios interajam de forma fécil e livre.

2. Facilidade de aprendizagem: Deve-se fornecer elementos de treinamento integrados,

como tutoriais, instrugdes, exemplos, dicas e sugestdes.

3. Tolerancia a erros: Normalmente, os usudrios finais ndo reservam tempo para aprender
todas as funcionalidades e operacdes antes de comecar a usar a ferramenta levando a uma
grande possibilidade de cometer erros. Além disso, sempre ocorrem interpretacdes erradas
e negligéncia, como cliques errados e erros ortograficos. Entao é importante aumentar a

tolerancia a erros.
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4. Satisfacao: A experiéncia de uso individual € diferente para todos. A maneira mais direta
e eficaz de aumentar a satisfagdo de uma ferramenta de mashup € criar uma interface
amigavel e um layout limpo. Especialmente para a pagina inicial, painel frontal e menu
de navegacgdo, porque a primeira impressao tem muito peso. Além disso, existem algumas
outras maneiras que podem tornar a ferramenta mais agradavel. Por exemplo, com uso de

mensagens de sucesso ap0s finalizar tarefas.

Usabilidade € definida pela ISO 9241-11 (ISO, 1998) como “a extensdo em que um
produto pode ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfagcdo em um contexto de uso especificado” e ainda define as medidas citadas a

seguir, estruturadas na Figura 8.

1. Eficécia: Acurdcia e completude com as quais usudrios alcangam objetivos especificos.

2. Eficiéncia: Recursos gastos em relacdo a acurdcia e abrangéncia com as quais usudrios

atingem objetivos.

3. Satisfacdo: Auséncia do desconforto e presenga de atitudes positivas para com o uso de

um produto.

4. Contexto de Uso: Usudrios, tarefas, equipamento (hardware, software e materiais), € o

ambiente fisico e social no qual um produto € usado.

5. Sistema de Trabalho: Sistema, composto de usudrios, equipamento, tarefas e o ambiente

fisico e social, com o propdsito de alcancar objetivos especificos.

Figura 8 — Estrutura da usabilidade

- l resultado bieti
HSUEro [~ pretendido ORjeIE
A
Usabilidade: medida na qual objetivos sdo
alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfacao.
. h 4
eficacia
resultado
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: Schneider (2017)
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Um dos aspectos importantes a serem considerados € o nimero de cliques necessarios
para realizar determinadas tarefas. Pesquisas recentes t€ém explorado como a reducao do nimero
de cliques pode influenciar a satisfacao do usudrio e melhorar a experiéncia de uso.

Segundo (SMITH; JOHNSON, 2021), uma reducao significativa no nimero de cliques
pode levar a uma experi€ncia mais eficiente e eficaz para os usudrios. Em seu estudo comparativo,
eles descobriram que participantes que interagiram com uma versao de um aplicativo com menos
cliques relataram menor esforco percebido, maior satisfacdo e conclusao mais rapida de tarefas
em comparag¢do com aqueles que usaram uma versao com mais cliques.

Também, segundo (BROWN; DAVIS, 2022), que conduziram um estudo sobre aplica-
¢oes web, descobriram que os usudrios que interagiram com uma versao que exigia menos
cliques demonstraram maior satisfacdo e concluiram as tarefas de forma mais rdpida em com-
paracdo com aqueles que usaram uma versao com mais cliques. Esses resultados ressaltam a
importancia de uma interface com menos cliques para melhorar a experiéncia do usudrio.

Para Cybis, Betiol e Faust (2017) a avaliacdo de usabilidade deve considerar qual técnica
serd utilizada, quem serdo os avaliadores e em que nivel o projeto se encontra, e para isso dividiu

as técnicas de avaliacdo em trés grupos:

1. Técnicas Prospectivas: Sdo baseadas na aplicac@o de entrevistas e questionarios aos usua-

rios para que seja avaliado a satisfacdo dos mesmos.

2. Técnicas Preditivas ou Diagnésticas: Nao possuem a participacdo direta dos usudrios para
prever os erros de projeto e sao classificadas em: avaliacdes heuristicas, que consistem em
realizar uma inspecao do sistema para detectar problemas ou as barreiras que os usudrios
provavelmente encontrardo durante a interagdo e ja fornecer possiveis solucdes; e checklist,
técnica baseada em lista de verificacdo, em que qualquer profissional faz o diagndstico

rapido de problemas gerais e repetitivos das interfaces.

3. Técnicas Objetivas ou Empiricas: E realizada através de ensaios de interacao e monitora-

mento diretamente com o usuario.

Kaya, Ozturk e Gumussoy (2019) dizem que um sistema deve satisfazer as expectativas e
necessidades dos usudrios com suas caracteristicas fisicas e té€cnicas e que o sistema de escala de
usabilidade, conhecido como System Usability Scale (SUS) é um dos sistemas mais populares e
faceis de usar um questiondrio para medir o nivel de usabilidade de qualquer produto.

John Brooke desenvolveu o SUS em 1996. Ele contém dez questOes bésicas e simples
sobre a usabilidade de um sistema, sendo uma ferramenta til para entender os problemas que os
usudrios enfrentam enquanto usam o sistema, fornecendo uma pontuag¢do unica para usabilidade,
projetada como uma medida unidimensional (BROOKE et al., 1996).

Dez declaracdes sao apresentadas ao usudrio, que se relacionam a varios aspectos da

usabilidade em uma escala Likert de 5 pontos, variando de forte desacordo (1) a forte acordo
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(5). A pontuacao final para o SUS varia de 0 a 100, com pontuac¢des mais altas indicando maior
percepcao de usabilidade (MOL et al., 2020).

Os dez itens da escala sdo os seguintes:

1. Acho que gostaria de utilizar este sistema com frequéncia.

2. Considerei o sistema mais complexo do que necessario.

3. Achei o sistema fécil de utilizar.

4. Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este sistema.
5. Considerei que as vdrias funcionalidades deste sistema estavam bem integradas.
6. Achei que este sistema tinha muitas inconsisténcias.

7. Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este sistema.
8. Considerel o sistema muito complicado de utilizar.

9. O sistema pareceu confidvel ao utilizar.

10. Precisei aprender vdrias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Esta escala de dez itens tem sido referida como um padrao da industria e é considerada
um dos questiondrios mais amplamente usados na prética de usabilidade (LEWIS; SAURO,
2017).

Como se pode verificar no SUS, as perguntas impares t€m significados positivos e as
perguntas pares tém significados negativos. A pontuacdo das perguntas positivas é feita da
seguinte forma: A pontuacdo do usudrio € reduzida em um ponto. Por exemplo, se a pontuagio
do usudrio for 4 para a pergunta 5, a pontuacao do resultado serd 3. A pontuagdo das perguntas
negativas € feita da seguinte forma: A pontuaciao do usudrio é subtraida de 5. Por exemplo, se
a pontuacdo do usudrio for 3 para a questdo 4, entdo a nova pontuagdo serd 2. Apds todas as
pontuagdes serem determinadas, a soma das pontuacdes € multiplicada por 2,5 para fazer o
intervalo entre 0 e 100.

O SUS possui excelentes propriedades psicométricas, pois de acordo com pesquisas
tem mostrado consistentemente que possui confiabilidade igual ou superior a 90% (LEWIS;
BROWN; MAYES, 2015). De acordo com esses dados normativos, uma pontuagdo de 68 pode
ser interpretado como um resultado aceitavel.

Para entender melhor o significado de uma pontuacdo SUS, Bangor, Kortum e Miller
(2009) propdem uma escala de classificagdo adjetiva, ao invés de uma escala numérica, que se
assemelha a uma classificacao escolar americana, com conceitos A (pontuacio entre 90 e 100),
B (80 a2 89), C (70 a79), D (60 a 69), e F (0 a 59). Neste caso a pontuacdo de 0 a 25 seria
considerado pior do que imaginado, de 26 a 38 ruim, de 39 a 52 razodvel, de 53 a 73 bom, de

74 a 85 excelente e de 85 a 100 melhor do que imaginado. A Figura 9 representa essa escala.
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Figura 9 — Escala de classificacdo adjetiva
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Fonte: Bangor, Kortum e Miller (2009)

3.3 DISCUSSAO SOBRE O ESTADO DA ARTE

Para um usudrio que necessita utilizar diversas aplicacdes com objetivos em comum,
a integracdo das funcionalidades em um unico aplicativo mashup traz a centralizacdo de da-
dos, melhorando as suas necessidades, pois facilita a sua organizagao, trazendo uma melhor
usabilidade e ele acaba tendo uma carga cognitiva superior.

Todavia, para que o usudrio se sinta satisfeito, alguns requisitos de usabilidade devem
ser cumpridos. O sistema deve ser fcil de navegar, deve ter uma interface simples e objetiva, em
que o usudrio tenha certeza do que acontece nos eventos gerados e que falhas sejam prevenidas,
quando existe algum processo mais complexo de navegacdo, um passo a passo deve ser exibido.
Esses requisitos podem ser apurados durante o desenvolvimento da aplicagdo por meio de check-
lists e uma das melhores e mais utilizadas formas de mensurar a usabilidade com o usuério
¢ aplicando um questiondrio, sendo o SUS uma boa estratégia, pois possui uma classificacao

confidvel e respeitada de pontuacao.
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Tabela 4 — Principais pontos da pesquisa.

Autor

Pontos Principais

Yan, Deng e Zhang (2016)

Traz como beneficios de masups: centraliza¢ao e visualiza-
cdo de dados, integracao de recursos, maior facilidade no
uso, capacidade de expansao e personalizagdo.

Gutiérrez-Carreén, Daradou-

Aponta que masups trazem para os usudrios um impacto po-

mis e Jorba (2015) sitivo na carga cognitiva e de usabilidade além de aumentar
desempenho para encontrar e organizar solucdes.
Gao (2019) Define que para uma aplicacdo ser satisfatoria ao usudrio

deve ser facil de usar e de aprender, além de possuir toleran-
cia a falhas e um layout amigével.

Cybis, Betiol e Faust (2017)

Apresenta a avaliacdo de usabilidade em trés técnicas: pros-
pectivas, preditivas e objetivas.

Kaya, Ozturk e Gumussoy
(2019)

Avalia o questiondrio SUS como um dos sistemas mais po-
pulares e faceis de usar para medir o nivel de usabilidade de
qualquer produto.

Lewis, Brown e Mayes (2015)

Pesquisa que diz que o SUS possui excelentes propriedades
psicométricas com confiabilidade superior a 90%.

Fonte: Autor.
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4 PROPOSTA DE SOLUCAO

Neste capitulo sdo apresentados uma visao geral do que este trabalho se propde a resolver,

solugdes disponiveis e um levantamento de requisitos.

4.1 MOTIVACAO E NECESSIDADE DA PROPOSTA

A UFSC possui diversos sistemas muito uteis para os académicos gerenciarem a gradua-
cdo, sendo 0 CAGR e o Moodle muito utilizados. O CAGR ¢ onde o aluno encontra a sua grade
de hordrios, com as informagdes da disciplina, o nome dos professores que ministrardo as aulas,
0s horérios e locais. Também € 14 que o aluno gera documentos importantes, como o atestado de
matricula. J4 o Moodle permite que educadores criem ambientes virtuais de aprendizagem, onde
podem disponibilizar materiais didéticos, tarefas, entre outras atividades, para que os alunos
possam acessar, interagir com colegas, enviar trabalhos, realizar testes, entre outras atividades
relacionadas ao ensino e aprendizagem.

Ao ser acessado por dispositivos méveis, 0 CAGR apresenta problemas de responsivi-
dade, ou seja, o contetudo € projetado para telas maiores e ndo fica adequado em telas menores,
além de que para tarefas muito simples, como conferir a grade de horarios para acessar qual a

proxima aula do dia sdo necessdrios os seguintes passos:

1. Acessar a pagina do CAGR.

2. Acessar a sessao Aluno.

3. Realizar a autenticacdo com o CAS, inserindo as credenciais para fazer login na pagina.
4. Acessar o menu Grade de Horérios.

5. Dar zoom na pégina para poder ler a informacao.

A Figura 10 mostra como € renderizada a pagina de grade de horérios na tela de um
dispositivo mével, mostrando que como a fonte fica muito pequena, € necessdrio dar um zoom
na pagina para poder ler seu conteudo.

Além disso, pelo fato de serem utilizados multiplas aplica¢des, faz com que o usudrio
tenha que acessar diferentes paginas na internet para encontrar informagdes sobre as disciplinas,
fazendo com que o niimero de cliques necessdrios aumente para realizar as tarefas desejadas.

Portanto, foram integradas funcionalidades das duas aplicacdes principais da UFSC:
CAGR e Moodle, com o objetivo do usudrio consultar as principais informacdes desses servigos.
Além disso, também foi adicionado o cardapio do Restaurante Universitario de todos os campi,

e as noticias vinculadas ao RSS de noticias da UFSC.
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Figura 10 — Pagina de grade de horédrios do CAGR

4.2 SOLUCOES EXISTENTES

4.2.1 Aplicativo Scholar

O aplicativo Scholar foi um aplicativo langado em 2019 como trabalho de conclusdo
de curso dos alunos Adson Leal e Angelo Leal do curso de ciéncias da computagdo da UFSC
e serviu como fonte de inspiragdo para o desenvolvimento deste trabalho, sendo utilizado as

mesmas chaves de autenticagcdo para o CAGR. O aplicativo possuia as seguintes funcionalidades:

1. Exibir a grade de horérios (disponibilizada pela API do CAGR);

2. Exibir o cardapio do RU (disponibilizado por API que coleta dados web desenvolvido

pelos autores do aplicativo);

3. Cadastrar manualmente tarefas (provas ou trabalhos);



Capitulo 4. Proposta de Solugdo 40

4. Cadastrar manualmente a sua frequéncia em disciplinas.

O aplicativo teve falhas com a autenticagdo com o CAGR e deixou de funcionar no
inicio do ano de 2020. A figura 11 mostra a pagina de login e a pagina inicial do aplicativo, que
possuia recursos simples, porém uteis, € que tiveram um grau alto de satisfacdo com relagcdo
as funcionalidades pela comunidade académia na época. A Figura 12, por sua vez, mostra a

modelagem do banco de dados do aplicativo Scholar.

_

Controle de faltas v

Grade de horarios v

v' I Cardapio RU v

Email

@ Senha

Criar uma conta

Esqueceu sua senha?

1 [l -
Home Agenda Perfil
(a) P4gina de Login (b) Pagina Inicial

Figura 11 — Capturas de Tela do Aplicativo Scholar

Fonte: (LEAL; LEAL et al., 2019)

4.2.2 Aplicativo Nossa UFSC

O aplicativo Nossa UFSC foi lancado em Maio de 2022 por Guilherme Ferraz, de forma

independente, e possui 0s seguintes recursos:

1. Cadastrar as disciplinas por meio de submissao de uma captura de tela da grade de horério
do CAGR;
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Figura 12 — Modelagem de banco de dados Scholar.
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Fonte: Leal, Leal ef al. (2019)

2. Cadastro de eventos por disciplina;
3. Exibir o carddpio do Restaurante Universitario (apenas do campus Trindade);

4. Informagdes sobre festas universitarias submetidas manualmente pelos usudrios.

Para a utilizacdo desse aplicativo € necessario que os alunos facam o cadastro dos eventos
e ndo possui nenhuma integracdo com o Webservice do CAGR e nem com o do Moodle.

O aplicativo pode ser encontrado na loja de aplicativos para Androoid, Play Store!.

4.3 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento dos requisitos mencionados a seguir foi feito com base na vivéncia e
nas necessidades identificadas pelo autor desse trabalho como aluno da UFSC, além de uma
andlise dos recursos disponiveis pelos webservices do Moodle e do CAGR para os requisitos

funcionais. O programa que coleta os dados dos restaurantes esta sendo referenciado como

' Aplicativo Nossa UFSC: play.google.com/store/apps/details?id=com.portal.ufsc.
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"programa scraper", enquanto a aplicacdo de interface grafica para dispositivos méveis estd
como "aplicativo mével".
4.3.1 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos ndo-funcionais estabelecem as caracteristicas e restri¢cdes do sistema que
ndo se relacionam diretamente com suas funcionalidades especificas. Eles sdo fundamentais para
garantir o desempenho, a confiabilidade e a seguranca do sistema. Os requisitos nao-funcionais

identificados para o sistema sao:

* RNF1: O programa scraper deve ser hospedado em servidor da Amazon, no servigo

Amazon Lambda;
* RNF2: O programa scraper deve ser executado diariamente em horarios pré-determinados;

* RNF3: O programa scraper deve ser desenvolvimento utilizando a linguagem de progra-
macao Python;

* RNF4: O programa scraper deve utilizar Docker para facilitar a instalacdo das dependén-

cias de bibliotecas Python no servidor;

* RNF5: O programa scraper deve armazenar os dados no banco de dados na nuvem Fire-

base.
* RNF6: O aplicativo mével deve ser compativel com Android na versdo 5 ou superior;
* RNF7: O aplicativo mével deve ser desenvolvido utilizando o framework Flutter;

* RNF8: O aplicativo mével deve armazenar os dados no banco de dados na nuvem Firebase.

4.3.2 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades especificas que o sistema deve
oferecer para atender as necessidades dos usudrios. Os requisitos funcionais identificados para

0 sistema sao:

* RF1: O aplicativo mével deve exibir as trés proximas disciplinas matriculadas do usudrio

na pégina inicial, informando o nome da disciplina, o local e o horério;

* RF2: O aplicativo movel deve exibir a grade de horarios completa separado por dia da

semana, exibindo o nome da disciplina e o horério;

* RF3: O aplicativo mével deve exibir uma lista com todas as disciplinas matriculadas,

informando o nome, c6digo e o nome dos professos que ministram as aulas;
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* RF4: O aplicativo mével deve exibir o carddpio do Restaurante Universitario, separado

por dia da semana, do campus selecionado pelo usuario;

* RF5: O aplicativo mével deve exibir um botdo para o usuério acessar o PDF do cardapio

do Restaurante Universitario do campus selecionado;

* RF6: O aplicativo mdvel deve exibir os eventos cadastrados do calendario do usudrio no

Moodle, exibindo a informacdo do titulo, nome da disciplina e o horario do evento;
* RF7: O aplicativo movel deve exibir todas as notas cadastradas nas disciplina no Moodle;

* RF8: O aplicativo mével deve exibir as manchetes mais recentes do portal de noticias da
UFSC;

* RF9: O aplicativo mével deve permitir o download do histérico sintese do aluno;
* RF10: O aplicativo movel deve permitir o download do atestado de matricula do aluno;
* RF11: O aplicativo movel deve permitir o download do curriculo do curso do aluno;

* RF12: O aplicativo mével deve notificar o usudrio sobre o horério das aulas, enviando

uma mensagem do aplicativo com o nome da disciplina, o local e o hordrio;

* RF13: O aplicativo mével deve notificar o usudrio sobre o horario dos eventos do ca-
lendario, enviando uma mensagem no aplicativo com o titulo do evento, e horario de

entrega.

4.4 CASOS DE USO

Os casos de uso representam as principais funcionalidades que o sistema oferece ao

usuario. Nesse contexto, trés atores foram identificados no sistema, sendo eles:

« Usudrio: E a entidade que interage com o aplicativo. Ele serd um aluno de graduagdo da
UFSC.

 Moodle Webservice: E um servico web no qual o aplicativo interage para obter infor-
macoes sobre eventos (provas, trabalhos, atividades) de disciplinas e recuperar notas do

usuario.

« CAGR Webservice: E outro servico web no qual o aplicativo interage para obter informa-

¢oes sobre as disciplinas do usudrio.

Com base nos requisitos do sistema, foram identificados os casos listados a seguir e

representados na Figura 13.
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Figura 13 — Diagrama de casos de uso.
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Fonte: Autor

* UCI - Fazer cadastro: O usudrio pode criar uma nova conta no aplicativo. O sistema
solicita as informacdes necessdrias para o cadastramento, como e-mail e senha. Apds o
preenchimento correto dos dados, um e-mail de confirmagao € enviado. Ao clicar no link

enviado no e-mail, a conta é criada e o usudrio pode fazer login.

* UC2 - Fazer login: O usudrio realiza o processo de autenticacdo no aplicativo, forne-
cendo suas credenciais. Esse caso de uso envolve a verificagdo de token com o servico de

autenticacdo do Firebase Authentication.

* UC3 - Fazer download de documentos: O usudrio pode fazer download de documentos,
como histoérico sintese, atestado de matricula e curriculo do curso. Os documentos sao
disponibilizados para download no aplicativo por meio de links que redirecionam para a

pagina de download correspondente.

* UC4 - Visualizar disciplinas matriculadas: O usudrio pode visualizar as disciplinas matri-
culadas, incluindo nesses dados o nome, cddigo turma e professor(es) da disciplina. Essas

informacdes sdo obtidas do banco de dados e exibidas no aplicativo.
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* UCS - Visualizar grade de hordrios: O usudrio pode visualizar a grade de horarios completa
por dia da semana. Além disso, na pagina inicial sdo exibidas as proximas trés disciplinas
da grade de horarios do aluno a partir da data e horario atuais. Esses dados também sdo

coletados do banco de dados.

* UC6 - Receber notificacdes: O usudrio pode receber notificagdes sobre o horario das aulas
e eventos do calenddrio. Essas notificagdes sdo enviadas pelo aplicativo para informar o

usudrio sobre atualizag¢des relevantes.

* UC7 - Visualizar carddpio do Restaurante Universitario: O usudrio pode acessar o car-
ddpio do Restaurante Universitario selecionando o campus desejado. As informacdes do

carddpio sdo obtidas do banco de dados.

» UCS - Visualizar notas cadastradas: O usudrio pode visualizar todas as notas cadastradas

por disciplina no Moodle. Essas informacdes sdo obtidas do webservice do Moodle.

* UC9 - Visualizar noticias da UFSC: O usudrio pode visualizar as noticias mais recentes
do portal de noticias da UFSC. As informacdes sdao obtidas do RSS do portal de noticias.

* UCI10 - Visualizar eventos do calendario: O usudrio pode visualizar os eventos cadastra-
dos no calendario do Moodle. Essas informacdes s@o obtidas por meio de requisicao no

webservice do Moodle.

4.5 DIAGRAMA DE ARQUITETURA

O diagrama de arquitetura representa a estrutura e organizacdo dos componentes do
sistema como um todo, fornecendo uma visao geral de como se relacionam e trabalham juntos.
Sendo assim, foram identificadas os principais componentes, exibidos na Figura 14 e listados a
seguir.

Aplicativo Flutter: Este é o componente responsavel pela interface com o usudrio. Ele
utiliza o padrdo de arquitetura Model-View-Controller (MVC) para separar as responsabilidades
e melhorar a organizacdo do cddigo. O Model representa os dados das disciplinas, carddpios
dos restaurantes e outras informagdes relevantes, que sdo armazenados no Firebase. O View
consiste nos widgets que compdem a interface do usudrio, permitindo que os usudrios interajam
com o aplicativo. O Controller contém as funcdes responsaveis pela logica de negécio, como
autenticacao, acesso aos dados do CAGR e Moodle, e atualizacdo da interface com os dados
obtidos.

Firebase: E o componente do banco de dados na nuvem. Ele armazena as informagdes
das contas de usudrio, bem como os dados das disciplinas, cardapios dos restaurantes e outras

informacdes relevantes para o aplicativo.
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Figura 14 — Diagrama de arquitetura.
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Fonte: Autor

Amazon Lambda: Utilizado para hospedar e executar um script em Python responsavel
por coletar os dados dos menus dos restaurantes diariamente. Os dados coletados sdao salvos no
Firebase para que possam ser acessados pelos usudrios posteriormente.

Webservice do CAGR: O aplicativo precisa acessar o webservice do CAGR para obter
os dados das disciplinas.

Webservice do Moodle: O aplicativo acessa o Webservice do Moodle para obter as

informacdes das notas e os eventos do calendério do aluno.
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5 DESENVOLVIMENTO DA APLICACAO

Neste capitulo, sdo apresentados os detalhes do desenvolvimento do aplicativo proposto,

abordando diferentes aspectos relacionados a sua implementagao.

5.1 APLICATIVO MOVEL

O nome do aplicativo foi escolhido para ser Gradufsc, uma jungdo entre a palavra gra-
duacdo e a sigla UFSC, remetendo ao publico que se beneficiard da aplicacdo: estudantes de
gradugdo da UFSC. A identidade visual possui a mesma tonalidade da cor azul da bandeira da
UFSC (Figura 15).

Figura 15 — Bandeira da UFSC.

Fonte: www.ufsc.br

A estrutura do cddigo foi feita utilizando o padrao arquitetural MVC (Model-View-
Controller). Sendo assim, trés pastas foram criadas, uma para o modelo (model) onde foram
definidas as classes de usudrio e restaurante, uma para as funcdes que realizam as requisi¢des
para os webservices externos (controller) e outra para a criagdo dos widgets responsaveis pela
interface com o usudrio (view). A Figura 16 mostra a estrutura dos arquivos.

A pasta “app” corresponde a pasta raiz onde todos os arquivos do framework Flutter sdo
definidos.

asta “android” contém arquivos relacionados a configuragdo e constru¢do do aplica-

A pasta “android” cont 1 d fi t do apl
tivo para o sistema operacional Android, assim como a pasta ‘“’’ios para o sistema operacional
i0S.

asta “lib” € onde se encontra o cédigo-fonte principal do aplicativo.
A pasta “lib” d t digo-font 1 do aplicat

asta “assets” € onde ficam armazenados arquivos de imagens utilizados pelo aplica-
A pasta “assets” de fi d d tilizad lo apl

tivo, que nesse caso € somente a imagem do logotipo do aplicativo.
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Figura 16 — Estrutura de pastas e arquivos

I — pubspec.lock

( [ [ | |

| android | | ios | | build | | lib | | assets |
T pubspec.yaml
| view | | models | | controller | main.dart
constants.dart
cagr.dart
\— cagr_auth.dart user.dart . .
firebase_options.dart
moodle.dart
'— calendar.dart restaurant.dart

notifications.dart
I— courses.dart

— email_verification.dart
— home.dart

I— initial.dart

I— login.dart

— moodle_auth.dart

I— restaurant.dart

[— settings.dart

— timetable.dart

Fonte: Autor

O arquivo “pubspec.yaml” especifica as dependéncias do projeto e outros metadados,
como nome, versao e descrigao.

O arquivo “pubspec.lock™ € gerado automaticamente e registra as versdes exatas das
dependéncias do projeto.

Uma das vantagens do desenvolvimento do aplicativo utilizando o framework Flutter é a
ampla variedade de widgets prontos disponiveis, que sdo elementos de interface que compdem
a estrutura visual do aplicativo, agilizando o desenvolvimento e garantindo uma experiéncia
consistente em diferentes dispositivos.

Além disso, o Flutter também oferece uma biblioteca integrada de icones, tornando
mais simples a adi¢do de icones as interfaces do aplicativo. Com uma ampla sele¢do de icones
disponiveis, ndo é necessario buscar ou criar manualmente cada icone necessario, o que poupa

tempo e esfor¢o no processo de desenvolvimento.
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5.1.1 Pagina de Login/Cadastro

O cadastro e autenticacdo sao feitos utilizando o servigo de autenticacdo do Firebase,
o Authentication, onde é possivel utilizar diferentes métodos de autenticacdo, mas que por
enquanto inclui apenas autenticac@o por e-mail e senha. Esse método permite que os usudrios
criem suas contas fornecendo um endereco de e-mail e uma senha, que sdo armazenados de
forma segura pelo servigo.

A conexao entre o aplicativo e o Firebase € feita por meio do arquivo de configuragcao
fornecido pelo Firebase Console, que € definida para dispositivos Android conforme o Cédigo
1.

Cddigo 1 — Configuragdo do Firebase

static const FirebaseOptions android = FirebaseOptions(
apiKey: 'my_api_key’,
appld: "my_app_id’,
messagingSenderld: ’my_sender_id’,
projectld: ’gradufsc’,
storageBucket: ’gradufsc.appspot.com’,

authDomain: ’Gradufsc’,

E que € utilizada pela biblioteca do Firebase para Flutter para poder fazer a conexao

conforme o Codigo 2.

Cdodigo 2 — Inicializacao do Firebase

await Firebase.initializeApp (
name: "gradufsc",
options: FirebaseOptions.currentPlatform

)

Assim, em cada arquivo que for necessdrio verificar a autenticagdo do usudrio, basta
importar a biblioteca do Firebase Autentication e instanciar o usudrio atual. Caso nenhum

usuario tenha se autenticado, o resultado sera nulo.

Cddigo 3 — Instanciacao de usudrio autenticado

User? user = FirebaseAuth.instance.currentUser;

Para realizar a autenticagdo, o e-mail e a senha sdo coletados do formuldrio e enviados
por meio de uma funcdo do Firebase que verifica se as credenciais sao validas e correspondem a

uma conta existente no sistema.

5.1.2 Paginas de Configuracoes Iniciais

Para obter os dados da grade de horarios de cada aluno € necessdrio realizar a autenti-

cacdo com o CAS, que serd feita apenas uma vez, salvando os dados das disciplinas no banco
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Figura 17 — Pagina de Login do Aplicativo Gradufsc.

Fazer login

N&o tem uma conta? Inscrever-se

E-mail

Senha

Esqueceu a senha?

Fazer login

Fonte: Autor

de dados na nuvem do Firebase para que o aluno possa acessar de qualquer dispositivo, apenas
fazendo o login e também ndo precisando realizar autenticacdo sempre que for entrar no apli-
cativo. A Figura 18 mostra a tela que explica o primeiro passo para o usudrio obter os dados
e a necessidade da autenticag@o. Ao clicar no botdo “Autenticar” o usudrio serd redirecionado
para a tela de autenticacdo do CAS (Figura 19), e se a autenticac@o ocorrer corretamente, serd
redirecionado para o aplicativo, onde os dados serdo coletados e salvos.

Para a autenticacdo com o CAS foram utilizados os pardmetros de autenticagdo utilizados
pelos alunos Adson Leal e Angelo Leal no desenvolvimento do aplicativo Scholar (LEAL; LEAL
etal.,2019).

A autenticacdo com o CAS ¢ feita em duas etapas. Primeiro € necessario acessar a URL
de autenticacdo a partir de um navegador externo com uma série de parametros, como mostra o
Codigo 4.

Cddigo 4 — Chamada para autenticacao do CAS

nuon

Uri url = Uri.parse(
https://sistemas.ufsc.br/oauth2.0/authorize?
client_id=secret_id&
client_secret=secret_client_id&
redirect_uri=tccleal://tccleal.setic_oauth.ufsc.br&
response_type=code&
state=secret_state _id

BRI

if (await canLaunchUrl(url)) {
await launchUrl(url, mode: LaunchMode.externalApplication);
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Figura 18 — Tela inicial para guiar autenticagao.

1248 B *

Autenticagdo com CAGR

Primeiro passo:

Para obter as informagdes sobre sua grade de
horérios é necessario realizar a autenticagao
com o CAGR.

Autenticar

Fonte: Autor

ApOs o usudrio realizar a autenticacdo com o CAS serd feito um redirecionamento para
a URL que foi passada como parametro de redirecionamento na etapa anterior. Nos arquivos de
configuracdo do aplicativo Android, foi realizada a configuragcdo de forma que, ao detectar uma
URL com o dominio especifico, o aplicativo seja aberto. O Codigo 5 mostra como foi feita essa

configuracao, que faz com que o aplicativo seja aberto quando o navegador for redirecionado

para uma URL com o host “tccleal”.

Cdédigo 5 — Configuracdo de redirecionamento para Android

<intent—filter >
<action android:name="android.intent.action.VIEW"/>
<category android:name="android.intent.category .DEFAULT"/>
<category android:name="android.intent.category .BROWSABLE" />
<data

android :scheme="tccleal"
android: host="tccleal .setic_oauth.ufsc.br"/>

</intent —filter >

Ao abrir o aplicativo pelo redirecionamento, uma funcao estd ouvindo o evento, e detec-
tard essa URL, que sera retornada com uma chave de acesso. Essa chave serd capturada para
entdo fazer uma nova requisicdo POST ao sistema CAS para entdo obter a chave de acesso que
d4 permissdo de utilizar o Webservice para o usudrio autenticado, conforme € feito no Cédigo 6.

A Figura 20 representa um diagrama de sequéncia exibindo o passo-a-passo desde o

login do usuario até o armazenamento dos dados do usudrio.
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Figura 19 — Tela de autenticacdo com CAS.
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Leal (SPA: 014057/2019)" ?

Fonte: Autor

Ap6s o login, € exibida ao usudrio uma tela para configuragdo da chave do Moodle, onde
0 usudrio necessita acessar a pagina de configuragdes do seu perfil do Moodle, copiar a chave e
colar no campo de entrada da tela, conforme a Figura 21. Essa chave é necessdria para realizar

as requisi¢coes do Web Service do Moodle e obter dados relativos as disciplinas que o usuério
estd cursando.

Cdédigo 6 — Requisi¢do para obter chave de acesso

final urlBack = await linkStream. first;

code = Uri.parse(urlBack).queryParameters[’code’];

await http.post(

Uri.parse(’ https://sistemas.ufsc.br/oauth2.0/accessToken’),
headers: {

>Content-Type’: “application/x—-www—form—-urlencoded”’
},
body: {

>grant_type’: ’authorization_code’,

>client_id’: ’tccleal’,

"client_secret’: 'my_secret_client’,
>redirect_uri’: ’tccleal://tccleal.setic_oauth.ufsc.br’,
>code’: authorizationCode ,

),
)
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Figura 20 — Diagrama de sequéncia de autenticacdo.
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Fonte: Autor

5.1.3 Pagina Inicial

Depois de feita as configuracdes iniciais, o usudrio é redirecionado para a tela inicial
do aplicativo (Figura 22), onde pode acessar os proximos trés horarios de aula, com o nome da
disciplina e o local onde a aula ocorrerd. Também ha um botdo chamado “Ver tudo” que, ao
ser pressionado, redireciona o usudrio para a tela da grade completa dos horarios, organizados
por dia da semana (Figura 23). Além disso, sdo exibidas na tela inicial manchetes coletadas do
RSS de noticias da UFSC, que quando clicadas redirecionam o usudrio para a pagina da noticia
completa no site da UFSC.

Na barra inferior do aplicativo hd cinco botdes com icones que direcionam o usudrio a
tela inicial, a tela que lista as disciplinas em que o aluno estd matriculado, a tela de eventos que
traz os proximos eventos agendados no calenddrio do aluno no Moodle, a tela de carddpio do
Restaurante Universitdrio, e a tela de configuracdes, respectivamente.

Para obter os dados de disciplinas do usudrio € necessdrio realizar duas requisi¢des

para o webservice do CAGR utilizando a chave de acesso obtida na primeira etapa. A primeira
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Figura 21 — Tela de configuracdo da chave do Moodle.

125288

Chave do Moodle
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acessando o menu Ajustes do aplicativo

Depois Salvar e continuar

Fonte: Autor

requisicao traz as informagdes do aluno, que possui as informagdes de cada disciplina em que o
aluno estd matriculado no semestre corrente. O Codigo 7 demonstra a requisi¢do e os parametros

utilizados.

Figura 22 — Pégina Inicial Aplicativo Gradufsc.
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Paulo Lavor quis que sua

dltima casa fosse nos jardins

Fonte: Autor
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Cédigo 7 — Requisi¢do para obter dados do aluno

String webservice = "https://ws.ufsc.br/rest/CAGRUsuarioService";
String functionName = "/getlnformacaoAluno";
final response = await http.get(

Uri. parse(

"$webservice$functionName$?access_token=$_authCode"

)
if (response.statusCode == 200) {

final res = json.decode(response.body);

O resultado da requisi¢do, quando bem sucedida, é um arquivo JSON, como o exemplo
do Cédigo 8:

Cdédigo 8 — Resultado da requisicao de dados do aluno

"modoInformacao": "Reduzido",

"matricula": 22100898,

"nome": "Francisco Camerini",

"codigoCurso": 238,

"nomeCurso": "SISTEMAS DE INFORMACAO (noturno)",
"codigoCentro": "CTC",

"codigoSituacao": 0,
"nomeSituacao": "regular",
"semestrelngresso": 20221,
"disciplinas": [

{

"codigoDisciplina": "EGC5009",
"codigoTurma": "03238",
"nomeDisciplina": "Geracao de Ideias e
Criatividade em Informatica",
"professores": [
{
"nomeProfessor": "Patricia de Sa Freire",
"serproProfessor": 200632,
"siapeProfessor": 1222544

A outra requisicao feita € responsavel por obter a grade de horérios das disciplinas em
que o usudrio estd matriculado. Para isso € feita uma requisi¢ao para outra fun¢do do web service

do CAGR, conforme o exemplo do Cddigo 9.
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Figura 23 — Pagina de Grade de Horérios.
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Fonte: Autor

Cdédigo 9 — Requisi¢do para obter grade de horarios

String webservice =
"https://ws.ufsc.br/rest/CAGRUsuarioService"

String functionName = "/getGradeHorarioAluno:

final response = await http.get(
Uri. parse (

"$webservice$functionName$?access_token=$_authCode"

)

)

if (response.statusCode == 200) {
final res = json.decode(response.body);

O resultado da requisi¢do, quando bem sucedida, ¢ um arquivo JSON, como o exemplo
do Cédigo 10.

Cddigo 10 — Resultado da requisicao da grade de horérios

"aluno": "Francisco Camerini",

"matricula": 22100898,

"curso": "SISTEMAS DE INFORMACAO (noturno)",
"semestre": 20231,

"horarios": [

{
"codigoDisciplina": "INE5649",
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"codigoTurma": "03238",
"localizacaoCentro": "CTC",

"localizacaoEspacoFisico": "CTC210"

"diaSemana": 2,
"horario": 1830

"codigoDisciplina": "INE5649",
"codigoTurma": "03238",

"localizacaoCentro": "CTC",
"localizacaoEspacoFisico": "CTC210",
"diaSemana": 2,

"horario": 1920

Esses dados sao lidos pelo aplicativo e entdo salvos no banco de dados para que o usuério
nao precise realizar uma nova autenticacdo com o CAGR toda vez que acessar o aplicativo, ou
entdo quando a chave de acesso do CAGR perder a validade. A vantagem disso € que o usuario
obtém a informag¢do muito mais rapido e a desvantagem é que quando houverem alteragdes
nas disciplinas em que estiver cursando ele terd que acessar a pagina de Ajustes do aplicativo e
apertar o botdo de atualizar, para que entio os dados sejam atualizados. Essa estratégia implica no

usudrio ter que realizar a atualizacdo da sua grade somente quando um novo semestre comegar.

5.1.4 Pagina de Disciplinas

A segunda opcao do menu inferior € a tela de disciplinas, onde sdo listadas todas as disci-
plinas em que o usudrio estd matriculado e que foram coletadas do CAGR na autenticagdo com o
CAS. Aqui sdo exibidos o c6digo, nome e local das disciplinas, assim como os professores que
ministram as aulas, conforme Figura 24. Ao clicar em uma disciplina, o usudrio € redirecionado
a tela especifica da disciplina, onde sdo exibidos todos os horarios, assim como as sala em que
serdo administradas. Ha também uma se¢do mostrando as notas do usudrio referentes a cada
disciplina, conforme ilustrado na Figura 25.

Para obter as informagdes das notas € necessario fazer uma autentica¢io junto ao webser-
vice do Moodle, passando o nome da func¢ao que retornard as notas, o nimero de identificacao
do usudrio, e o nimero de identificacdo da disciplina, conforme o exemplo do Cédigo 11.

Para obter o nimero de identificacdo do usudrio € necessdrio fazer uma requisi¢do prévia
utilizando o valor “core_webservice_get_site_info”” no parametro “wsfunction”. Essa requisi¢cao
traz também o nome de todas as func¢des disponiveis para o usudrio.

Para obter o numero de identificacdo de cada disciplina em que o usudrio

estd matriculado também € necessdrio realizar uma requisicdo prévia para a funcdo
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Figura 24 — Pégina de Disciplinas.

12:46 B

Disciplinas

EGC5009 - Geragao de Idéias e
Criatividade em Informatica

Turma: 03238

Patricia de Sa Freire

EPS5211 - Programagao Economica e
Financeira

Turma: 03238

Rogério Feroldi Miorando

INE5609 - Estruturas de Dados
Turma: 03238A

Jose Eduardo de Lucca

INE5646 - Programagao para Web
Turma: 03238A

Ismael Seidel

INES649 - Técnicas Estatisticas de
Predigao

= O ™

Disciplinas

Fonte: Autor

“core_enrol_get_users_courses”, porém dessa vez o resultado serd todas as disciplinas em que
o usudrio estd cadastrado no Moodle, desde a criacdo da conta, e ndo apenas as disciplinas do
semestre atual. O Cdédigo 12 representa como ¢ estruturado um item da lista das disciplinas

retornado pela requisi¢ao

Cdédigo 11 — Requisi¢do para obter disciplonas do aluno

http .get ("""
https://moodle. ufsc.br/webservice/rest/server.php?
wstoken=$userToken&
moodlewsrestformat=json&
wsfunction=core_webservice_get_site_info&
courseid=$courseld&

userid=$userld

"t

Utilizando a informac¢do da chave “idnumber” dos dados € possivel separar apenas a
informacdo necessdria para obter os dados das disciplinas em que o usudrio estd matriculado
naquele semestre, fazendo uma comparagao com os dados que foram salvos ao obter os dados
referentes ao webservice do CAGR. A verificagdo € feita separando os valores pelo caractere
“I” e entdo comparando com o semestre, cdigo da turma e cédigo da disciplina, conforme o
Codigo 13
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Figura 25 — Pégina Especifica da Disciplina.

12:46 B ® N Rl 59%8

¢  Programacgédo Econdmica ...

Quinta as 18:30
Centro CTC | Sala EEL004

Quinta as 19:20
Centro CTC | Sala EEL004

Quinta as 20:20
Centro CTC | Sala EEL004

Avaliagao 1 8,3
Avaliagao 2 1,8
Prova 1 total 5,0
Prova 2A 6,2
Prova 2B

Provas total 6,2

Fonte: Autor

Coédigo 12 — Resultado da requisicao para obter disciplinas do Moodle

"id": 66027,
"shortname": "INE5401-01208A (20162)",
"fullname": "INES5401-01208A (20162)

— Introdug¢do a Computacdo",

"enrolledusercount": 59,

"idnumber": "turma ICAGRIGRI2081201621INE5401101208A",
"visible": 1,

"summary": "Uso versus funcionamento ...",
"summaryformat": 1,

"format": "topics",

"showgrades": true,

"lang": "",

"enablecompletion": false ,

"category": 2552,

"progress": null,
"startdate": 1470608969,
"enddate": O
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Codigo 13 — Verificacao de identificadores de disciplinas

List<String> ids = data["idnumber"].split("I1");
if (
ids .length >= 6 &&
semester == ids[4] &&
courseCode == ids[5] &&
classCode == ids[6]) {
saveCourseld (data["id"]) ;

5.1.5 Pagina de Eventos

Na péagina de eventos sdo listados os préximos eventos (provas, trabalhos, etc.) do calen-
dario do Moodle do aluno, exibindo além do nome do evento, a disciplina correspondente e a

data em que o evento ocorrerd, conforme mostrado na Figura 26.

Figura 26 — Pagina de Eventos do Moodle.

3020 1

Préximos Eventos

Grupos para trabalho pratico (Data
limite)

INE5646-03238A (20231) - Programagéo para Web
Data: 31/05/2023 23:59

TAREFA INDIVIDUAL: RESUMO
MODELOS DE INOVAGAO

EGC5009-03238 (20231) - Geragéo de Idéias e
Criatividade em Informatica

Data: 01/06/2023 00:00

Término de Tarefa INDIVIDUAL:
Questionario sobre processos de
inovagao

EGC5009-03238 (20231) - Geragéo de Idéias e
Criatividade em Informética

Data: 01/06/2023 23:46

TRABALHO - Akinator - Arvore de
decisao (simplificada)
INE5609-03238A (20231) - Estruturas de Dados

Data: 04/06/2023 23:59

Apresentacao do Pitch
A = i 1 f o]
Eventos

Fonte: Autor

Para obter esses dados € feita uma requisi¢ao ao webservice do Moodle com a fungao
chamada “core_calendar_get_action_events_by_course” para cada disciplina em que o aluno
estd matriculado, usando os identificadores das disciplinas que foram obtidas conforme descrito

na secao anterior. Esses eventos sdo ordenados por data, em ordem crescente.
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5.1.6 Pagina do Restaurante Universitario

Na péagina do Restaurante Universitdrio, mostrada na Figura 27, € exibido o cardédpio do
dia, sendo possivel arrastar a pdgina lateralmente ou clicar no icone referente ao dia da semana
para o qual deseja ver o menu. Como os dados sao coletados de documentos PDF, podem ocorrer
erros na obtencdo dos dados. Caso ocorra algum erro durante a obtencdo do carddpio, um icone
com referéncia ao PDF original do menu ficara disponivel no topo da pédgina para o usudrio

consultar.

Figura 27 — Pagina do Restaurante Universitério.

1247 8

RU Trindade

Alméndega bovina

Bife

Arroz

Arroz integral

Feijdo preto

Filé mignon suino

Vagem cozida

1 o

Restaurante

Fonte: Autor

5.1.7 Pagina de Ajustes

Na péagina de ajustes, mostrada na Figura 28, sdo exibidos os dados do usudrio, além
de um botdo para que o usudrio possa habilitar ou silenciar as notificagdes do aplicativo, que
notifica com trinta minutos de antecedéncia cada aula. Também € possivel alterar de qual campus
serd exibido o carddpio do restaurante, alterar a chave do Moodle no caso de perder a validade,
e atualizar as disciplinas quando ha troca de semestre ou cancelamento de matricula durante o
semestre. O usudrio também tem acesso ao link para fazer o download do atestado de matricula,
que redireciona o usudrio para o link de download do CAGR, podendo neste caso ser solicitada

a autenticacdo do usudrio para fazer o download do mesmo.
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Figura 28 — P4gina de Ajustes.

Ajustes 53
Aluno Francisco Camerini

Curso SISTEMAS DE INFORMAGAO (noturno)

Semestre atual 20231

madalozrafael@gmail.com

Como obter?

Notificagoes o

Campus do Restaurante Trindade ~
9 Atestado de matricula

C' Atualizar disciplinas/semestre (CAGR)

a = O pw =

Ajustes

Fonte: Autor

5.2 COLETA DE DADOS DO MENU DOS RESTAURANTES

O script desenvolvido consiste em uma ferramenta de scraping do menu dos restaurantes.
A principal funcao desta ferramenta € coletar informacdes sobre o menu didrio de cada restau-
rante e armazend-las no banco de dados do Firebase, de modo que essas informagdes possam
ser fornecidas aos usudrios.

A coleta dos dados dos menus dos restaurantes foi realizada utilizando a lingua-
gem de programacdo Python e algumas bibliotecas especificas para acessar as URLs e ler
os arquivos PDFs. O objetivo é acessar a pagina do Restaurante Universitdrio da UFSC
(https://ru.ufsc.br/cardapios/) e obter os links para os seis restaurantes disponiveis nos diferentes

campi da universidade:

* Campus Ararangua

Campus Blumenau

Campus CCA
* Campus Curitibanos

* Campus Joinville

Campus Trindade
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Para obter os menus atualizados, foi necessario acessar o link mais recente de cada
pagina de restaurante, o qual direciona para um arquivo PDF contendo as informagdes desejadas.

O desenvolvimento consistiu em realizar o parsing de cada PDF obtido.

Figura 29 — Parte do cardapio semanal do campus Trindade

RESTAURANTE UNIVERSITARIO - PROGRAMACAO SEMANAL DO CARDAPIO
SEGUNDA-FEIRA | Arroz parboilizado / Arroz integral / Feijdo com vegetais
15-mai-23 Carne: Risoto de Frango
Complemento: Batata palha
Saladas: Ricula Rabanete Ralado
Molho de mostarda Maca
TERCA-FEIRA Arroz parboilizado / Arroz integral / Feijdo
16-mai-23 Carne: Filé mignon suino acebolado ao molho agridoce
Complemento: Vagem refogada
Saladas: Alface Beterraba Ralada
Vinagrete Banana

Fonte: CARDAPIO. .. (2023)

A estrutura de dados utilizada para representar as informac¢des do menu de cada restau-
rante foi um formato JSON. Essa estrutura contém os detalhes sobre as refeicoes oferecidas. A
figura 30 mostra uma parte dos dados extraidos do PDF da figura 29. A chave corresponde a
data da segunda-feira da semana em que o carddpio serd servido. Alguns restaurantes possuem
carddpio mensal, e como o aplicativo mostra os dados por semana, essa estrutura facilita o acesso
aos dados.

Apo6s o parsing de cada PDF, os dados extraidos s@o armazenados no banco de dados
Firebase. Essa escolha se deve as caracteristicas de escalabilidade e facilidade de integracao
oferecidas pela plataforma.

O script foi implementado em Python e empacotado em um container Docker. A utiliza-
¢ao do container Docker permitiu a criacdo de um ambiente isolado e consistente, garantindo
que todas as bibliotecas e pacotes necessdrios estivessem disponiveis durante a execu¢do das
fun¢des Lambda.

A coleta de dados foi automatizada e programada para ser executada em intervalos
regulares. Para isso, o servico foi implantado em um ambiente de execucdo no servigo de
computagcdo em nuvem da Amazon, conhecido como Amazon Lambda. A funcdo Lambda foi
configurada para executar duas vezes ao dia, as 7h e as 10h (horario de Brasilia), dessa forma, o
aplicativo atualiza as informag¢des do menu diariamente, mantendo os dados sempre atualizados

para os usudrios.
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Figura 30 — Dados em JSON do menu da Trindade

"2023-05=15": {
"friday": {
"eommon": [
"Arroz",
"Arroz integral”,
"Feijac preto’,
"Bife",
"heelga”,
"Beterraba ralada",
"Vinagrete"”,
"Banana"
1.
"dinner": [
"Puré de batatas"
1s
"lunch™: [
"Abobora ao forno"
1
}l’
"monday": {
"common": [
"Arroz",
"Arroz integral”,
"Feijdo preto com vegetais",
"Risoto de frango",
"Batata palha",
"Racula",
"Rabanete ralado",
"Molho de mostarda",
"Maga"

Fonte: Autor

A figura 31 apresenta um exemplo de diagrama de fluxo que pode ser utilizado para
ilustrar o processo de coleta de dados dos menus dos restaurantes, desde o acesso a pagina
do Restaurante Universitério até a disponibilizacdo dos dados no banco de dados Firebase e o
consumo desses dados pelo aplicativo.

O diagrama de fluxo demonstra visualmente as etapas do processo, incluindo a extracao
dos links dos menus, o download dos arquivos PDF, o parsing dos PDFs para coleta das infor-
macoes do cardépio e, por fim, o armazenamento no banco de dados Firebase. As informacdes
coletadas serdo consumidas posteriormente pelo aplicativo desenvolvido.

O banco de dados nao-relacional servido pelo Firebase ficou modelado como mostra o
diagrama da Figura 32, sendo que um documento € uma unidade bésica de dados e € representado
como um objeto JSON que contém pares chave-valor. Os documentos sdo organizados em
colecdes, que podem ser consideradas como tabelas em um banco de dados relacional. Uma
colecdo é um grupo 16gico de documentos que tém algum tipo de relacao.

As tnicas informagdes armazenadas sdo as coletadas do webservice do CAGR. Os dados
referentes ao webservide do Moodle ndo sdo armazenados e sdo feitas novas requisicoes em

cada novo acesso do usudrio para que a informacao esteja sempre atualizada.
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Figura 31 — Diagrama de fluxo da coleta de dados do menu dos restaurantes

Acessar pagina
do RU

Atualizagéo

AWS Lambda

no Firebase

perigdica (7h e 10h)

Armazenamento

Fonte: Autor

=T A

1
1
1
1
Solicita dados
1
1
1
1
1

_________ Retorna dados

- ----=---=

Coleta de
Download do .
arquivo PDF > dag%s;:do B Aplicativo
Me—

Figura 32 — Diagrama do Banco de Dados

user: document

users: collection

semester: int
last_update: Date
moodle_token: str
moodle_user _id: int
cagr_auth_token: str

course: object

course_name: str code: str
name: str class: str
registration_code: int name: str

professors: [str]
- -

schedule: object

class_code: str
course_code: str

courses: [object] - location_center: str
schedules: [object] location_room: str
) time: str
week_day: int
menu: document + ingredients: object
url: str common: [str]
restaurants: collection monday: object t dinner: [str]
tuesday: object } lunch: [st]
wednesday: object L
thursday: object !
friday: object {
saturday: object }
sunday: object -+

Fonte: Autor
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6 APLICACAO DA PESQUISA DE SATISFACAO

Para alcancar um nimero significativo de usudrios para a avaliacdo do aplicativo, foi ne-
cessario empregar uma estratégia que envolveu o envio de convites para utilizacio do aplicativo
para usudrios do Moodle que haviam acessado a plataforma nas tltimas 24 horas antes do envio.

No Moodle, qualquer usudrio tem acesso aos dados dos outros usudrios matriculados na
plataforma, sendo possivel ordenar a lista por dltima visualizagdo. Também, qualquer usuério
possui acesso e a possibilidade de enviar mensagens para qualquer aluno, mantendo assim um
canal de contato. Adicionalmente, o autor deste trabalho esta cadastrado no Moodle como aluno
e possui a possibilidade de enviar mensagens para qualquer outro aluno. Sendo assim, foram
compilados os e-mails de 500 usudrios provenientes de diferentes cursos e campi da institui¢ao.
Essa abordagem garantiu uma amostra diversificada e representativa da comunidade académica.

A plataforma Mailchimp foi entdo utilizada para o envio de e-mails personalizados para
esse grupo de usudrios. O contetido dos e-mails foi cuidadosamente elaborado em um formato
breve e conciso, com o objetivo de garantir que os destinatdrios pudessem ler rapidamente as
informacdes essenciais sem perder o interesse, destacando os principais beneficios e funcionali-
dades do aplicativo em questao.

No sétimo dia apés o lancamento da campanha, observou-se que 394 dos 500 desti-
natdrios abriram o e-mail, e desses, um total de 97 usudrios instalaram o aplicativo em seus
dispositivos méveis, obtendo uma taxa de conversdo de 24.6%. Outros 5 usudrios foram convi-
dados a utilizar o aplicativo, sendo 3 dos cursos de Ciéncias da Computacao, 1 de Sistemas da
Informacdo e 1 da Engenharia Eletronica, totalizando 102 usudrios.

Além disso, com o objetivo de obter uma avaliacdo mais aprofundada da experiéncia
dos usudrios, foi implementado um formulario de pesquisa no aplicativo, apresentado como
um pop-up. Essa estratégia permitiu a coleta de informagdes sobre a usabilidade, satisfacao do
usudrio e possiveis melhorias a serem realizadas no aplicativo. Dos 97 usudrios que instalaram o
aplicativo, um total de 14 pessoas responderam ao formulario de pesquisa, as outras 5 respostas
foram dos alunos convidados.

O questiondrio utilizado para coletar informagdes dos usudrios foi o SUS, que € uma es-
cala amplamente reconhecida e validada para medir a usabilidade de um sistema ou interface de
usudrio. Ele consiste em um conjunto de 10 perguntas que avaliam a facilidade de uso, eficiéncia
e satisfacdo geral do usudrio em relac@o ao sistema avaliado. Cada pergunta é respondida em
uma escala de Likert de 5 pontos, variando de "discordo totalmente"a "concordo totalmente".

Dos resultados, a maioria dos usudrios demonstrou interesse em utilizar o aplicativo com
frequéncia. Eles reconheceram o valor e a utilidade do aplicativo, indicando que ele atende as
suas necessidades e oferece beneficios que os incentivariam a usa-lo regularmente (Figura 33).

Foi observado que apenas alguns usudrios consideraram o aplicativo mais complexo do
que o necessdario. Isso sugere que, em geral, a interface e as funcionalidades do aplicativo sao

percebidas como adequadas e ndo sobrecarregam os usudrios com informagdes ou processos
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Tabela 5 — Respostas dos Alunos por Curso

Curso Quantidade
Agronomia 1
Antropologia
Arquitetura
Ciéncias da Computagdo
Engenharia Elétrica
Engenharia Eletronica
Engenharia Sanitaria e Ambiental
Farmicia
Letras Portugués
Medicina
Quimica Licenciatura
Servico Social
Sistemas de Informacao
Zootecnia

—_ DN = = DN = = = = DN WO = | =

Tabela 6 — Respostas dos Alunos por Campus

Curso Quantidade
Ararangua 1
Blumenau 1

Florianépolis 17

Figura 33 — Pergunta 1: Acho que gostaria de utilizar este aplicativo com frequéncia.

10.0 10 (52.6%)
75

5.0

5 (26.3%)
2.5
2 (10.5% 2 (10.5Y
—_— (10.5%) (10.5%)
0.0 '
1 2 3 4 5

Fonte: Autor

excessivamente complexos (Figura 34).

A maioria dos usudrios avaliou o aplicativo como fécil de usar. Isso indica que a interface
do aplicativo € intuitiva e amigavel, facilitando a navegacdo e a interagdo dos usudrios com as
diferentes funcionalidades disponiveis (Figura 35).

Apenas alguns usudrios sentiram que precisariam de suporte adicional para utilizar o
aplicativo. Essa observacdo sugere que, em geral, os usudrios se sentem confiantes e capazes de

explorar e utilizar as funcionalidades do aplicativo sem assisténcia adicional (Figura 36).
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Figura 34 — Pergunta 2: Considerei o aplicativo mais complexo do que necessério.

15
10 NGED)
5
4(21.1%) T
0, .
3 (15.8%) 0 (0%) 3%
0 I I
1 2 3 4 5
Fonte: Autor
Figura 35 — Pergunta 3: Achei o aplicativo fécil de usar.
15
12 (63.2%)
10

6 (31.6%)

1(5.3%)
0 (cl)%) 0 ((|)%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autor

A maioria dos usudrios percebeu uma integracao satisfatoria entre as diversas funciona-
lidades do aplicativo. Isso indica que as diferentes partes do aplicativo estdo bem conectadas e
proporcionam uma experiéncia coesa e consistente (Figura 37).

Alguns usudrios mencionaram que encontraram algumas inconsisténcias no aplicativo.
Essa observacdo sugere que existem areas que podem ser aprimoradas em termos de coeréncia
e padronizacdo, a fim de proporcionar uma experiéncia mais consistente e livre de contradi¢des
(Figura 38).

A maioria dos usudrios acredita que grande parte das pessoas seria capaz de aprender a
utilizar o aplicativo rapidamente. Isso sugere que a interface e as funcionalidades do aplicativo
sdo intuitivas o suficiente para que os usudrios possam se familiarizar e comecar a utilizar o
aplicativo com facilidade (Figura 39).

Alguns usudrios consideraram o aplicativo como sendo muito complicado de utilizar.
Essa percepcdo pode indicar a necessidade de simplificar certas funcionalidades ou fornecer

orientacdes mais claras para ajudar os usudrios a se sentirem mais confiantes ao utilizar o
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Figura 36 — Pergunta 4: Acho que necessitaria de ajuda do suporte para conseguir utilizar este

aplicativo.
15
14 (73.7%)
10
5

1(5.3%)

1(5.3%) 1(5.3%)

2 (10.5%)

Fonte: Autor

Figura 37 — Pergunta 5: Considerei que as vdrias funcionalidades deste aplicativo estavam bem

integradas.
10.0
9 (47.4%)
75
50 6 (31.6%)

25

2(10.5%)
- 1(5.3%) 1(5.3%)
1 2 3 4 5
Fonte: Autor
aplicativo (Figura 40).

A maioria dos usudrios considerou o aplicativo confidvel. Isso é um indicativo positivo,
pois a confiabilidade € um aspecto crucial para a aceitacdo e satisfacao dos usudrios em relacao
ao aplicativo (Figura 41).

Alguns usudrios mencionaram que precisaram aprender novas coisas antes de conseguir
utilizar o aplicativo. Essa observacgao sugere que, apesar da maioria dos usudrios considerarem o
aplicativo f4cil de usar, ainda existem aspectos que podem ser aprimorados para tornar a curva de
aprendizado mais suave e reduzir a necessidade de aprender novos conceitos ou procedimentos
antes de utilizar o aplicativo (Figura 42).

Um campo opcional para sugestdes e observacdes foi incluido no formulario e dentre os
resultados, duas observagdes se destacaram como pontos importantes. A primeira foi automatizar

o procedimento de cadastro da chave de seguranca do Moodle, visando facilitar o primeiro
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Figura 38 — Pergunta 6: Achei que este aplicativo tinha muitas inconsisténcias.
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Fonte: Autor

Figura 39 — Pergunta 7: Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente
este aplicativo.
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Fonte: Autor

contato dos usudrios com o aplicativo. Por outro lado, um usudrio relatou um problema especifico
relacionado ao carregamento da pagina de login, ressaltando a necessidade de investigar e
solucionar eventuais falhas de funcionamento para garantir uma melhor experiéncia aos usudrios.

Ap6s aplicar o SUS as respostas dos usudrios, a pontuacdo total obtida foi de 84.34,
que segundo as diretrizes, indica um nivel excelente de satisfacao e usabilidade do aplicativo.
De acordo com estudos anteriores, uma pontuacdo acima de 74 é considerada excelente, o que
confirma a qualidade e eficacia do aplicativo avaliado. Esses resultados reforcam a ideia de que
0s usudrios estdao altamente satisfeitos com a experi€éncia de uso, considerando-o facil de usar,

integrado e confidvel.
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Figura 40 — Pergunta 8: Considerei o aplicativo muito complicado de utilizar.
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Fonte: Autor
Figura 41 — Pergunta 9: O aplicativo pareceu confidvel.
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Fonte: Autor

Figura 42 — Pergunta 10: Precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o aplica-

tivo.
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Fonte: Autor
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7 CONCLUSAO

Através da utilizacdo das tecnologias modernas e eficientes, como Flutter, Firebase e
Amazon Lambda, foi possivel desenvolver um aplicativo que proporcionou uma experiéncia
satisfatdria aos usudrios.

O uso do Flutter como framework para o desenvolvimento do aplicativo permitiu a
criagdo de uma interface de usudrio atraente e responsiva, com a vantagem de um cdédigo-
fonte Gnico para multiplas plataformas. A linguagem de programag¢ao Dart, combinada com a
flexibilidade do Flutter, proporcionou um ambiente de desenvolvimento produtivo e eficaz.

A integracdo com o Firebase foi fundamental para o armazenamento dos dados do
aplicativo, garantindo um acesso rapido as informagdes, enquanto o Firebase Authentication
assegurou a seguranga e autentica¢io dos usudrios.

A hospedagem do coletor de dados dos restaurantes na Amazon, através do servico Ama-
zon Lambda, mostrou-se uma escolha acertada em termos de disponibilidade. Essa abordagem
permitiu que a aplicagdo fosse executada de forma programada em horérios predeterminados,
garantindo a coleta e atualizacdo automatica dos carddpios dos restaurantes da UFSC. A uti-
lizacdo do Docker para criagdo da imagem do Python e instalagdo de dependéncias também
contribuiu para uma fécil implantacao e manutencdo do sistema no servidor da Amazon.

A exibi¢do das disciplinas matriculadas, grade de horérios, carddpio do Restaurante
Universitario, eventos do calendario, notas cadastradas e noticias da UFSC proporcionou aos
usudrios acesso rapido e conveniente a informagdes relevantes para o seu dia a dia académico.

Por fim, a pesquisa de satisfagdo realizada com os usudrios demonstrou resultados po-
sitivos. Através do questiondrio SUS, foi possivel avaliar a usabilidade e a satisfacdo geral dos
usudrios com o aplicativo. Os resultados obtidos indicaram uma pontuagdo excelente de 84.34,
confirmando a usabilidade do aplicativo. A diversidade de cursos dos usudrios participantes da
pesquisa reforca a representatividade dos resultados e a aceitagdo do aplicativo em diferentes
areas académicas.

Portanto, a combinacao das tecnologias utilizadas, juntamente com os resultados positi-
vos da pesquisa de satisfacdo, consolidam o éxito do desenvolvimento e aplicacio do aplicativo
proposto. O uso do Flutter, Firebase € Amazon Lambda possibilitou a criagdo de um aplica-
tivo prético, eficiente e de alto desempenho, que proporcionou aos usudrios uma experiéncia

satisfatéria e contribuiu para a melhoria do cotidiano académico.

7.1 TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento deste trabalho, identificou-se que a API do Moodle possui um
grande potencial de exploracdo, oferecendo diversas oportunidades para aprimorar o aplicativo
desenvolvido e adicionar novos recursos.

Um possivel aprimoramento estd relacionado a obtencdo automdtica da chave de acesso

ao Moodle. Atualmente, os usudrios precisam cadastrar manualmente a chave de acesso no
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aplicativo. No entanto, seria interessante explorar mecanismos de autenticacdo do Moodle para
obter a chave de acesso de forma automdtica, simplificando ainda mais o processo para o0 usudrio.

Além disso, sugere-se a exploracao de recursos adicionais para a exibicdo do conteudo
das disciplinas. No presente trabalho, foram exibidas as informag¢des de notas e eventos das
disciplinas do Moodle, sendo interessante expandir essa funcionalidade para exibir o conteido
completo das disciplinas, como links para recursos relevantes, incluindo materiais de estudo
em diversos formatos, como documentos, apresentacdes e PDFs. Dessa forma, os usudrios
terdo acesso facilitado aos materiais de estudo relacionados a cada disciplina, enriquecendo a
experiéncia de aprendizado.

Outra sugestao para trabalhos futuros € a incorporagdo de recursos avancados de inte-
racdo com as atividades do Moodle. Por exemplo, € possivel implementar funcionalidades que
permitam aos usudrios enviar tarefas diretamente pelo aplicativo, sem a necessidade de acessar
o ambiente virtual de aprendizagem por meio de um navegador. Essa integragdo mais estreita

entre o aplicativo e o Moodle tornard as atividades académicas mais préticas e eficientes.
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APENDICE A - E-MAIL DE CONVITE PARA INSTALACAO DA APLICACAO

Prezado(a) estudante!

Tenho o prazer de anunciar o langamento de um aplicativo especialmente
desenvolvido para facilitar a sua vida académica.

Com integragao ao CAGR, Moodle e Restaurantes Universitarios, o Gradufsc oferece
acesso rapido a informagoes relevantes sobre suas disciplinas, tudo em um s0 lugar.
Baixe gratuitamente na loja de aplicativos Android. Pesquise por "Gradufsc” ou
cligue no link abaixo.

Abrir na Play Store

Desenvolvido como projeto de TCC por Rafael Lazzaretti Madaloz, aluno de Ciéncias
da Computagéo da UFSC, sugestdes e reclamagdes sao bem-vindas. Compartilhe
seu feedback por meio do formulario no link abaixo.

Responder Feedback

Experimente o Gradufsc e ajude a aprimorar a experiéncia académica dos alunos da
UFSC. Conto com sua participagdo para tornar o aplicativo ainda melhor.

GRADUFSC APP

Fonte: Autor



APENDICE B - REPOSITORIO PUBLICO DAS APLICACOES

Aplicativo mével: https://github.com/rafaelmadaloz/gradufsc-app

Parser de restaurantes: https://github.com/rafaelmadaloz/ru-parser
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Desenvolvimento de aplicativo mével para consulta de
informacoes académicas para alunos de graduacao da UFSC

Rafael L. Madalé6z!

!Departamento de Informadtica e Estatistica — Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
Caixa Postal 476 — 88.040-370 — Florianopolis — SC — Brazil

rafael.madaloz@grad.ufsc.br

Abstract. This article presents a mobile application development project aimed
at facilitating access to information regarding academic activities and routines
for undergraduate students at the Federal University of Santa Catarina (UFSC).
Currently, there are scattered systems within the university that are not adapted
for mobile devices, thereby limiting accessibility and user-friendliness. The pro-
ject’s objective is to address this gap by providing an intuitive and user-friendly
solution that integrates with existing systems to deliver important information
and an enhanced user experience. Additionally, a usability study was conducted
to gather feedback and continuously improve the solution, ensuring a satisfac-
tory user experience.

Resumo. Este artigo apresenta um projeto de desenvolvimento de um aplica-
tivo movel para facilitar o acesso a informagoes das atividades académicas e
rotinas dos alunos de graduag¢do da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC). Atualmente, existem sistemas dispersos na universidade que ndo estdo
adaptados para dispositivos moveis, o que limita a acessibilidade e a usabili-
dade dos usudrios. O objetivo do projeto é preencher essa lacuna, oferecendo
uma solugdo intuitiva e amigdvel, integrada aos sistemas existentes, para forne-
cer informagoes importantes e uma experiéncia mais completa. Além disso, foi
realizada uma pesquisa de usabilidade, fornecendo informagdes para melhorar
continuamente a solucdo e garantir uma experiéncia satisfatoria aos usudrios.

1. Introducao

Os alunos de graduacdo da Universidade Federal de Santa Catarina possuem uma gama
de sistemas disponiveis para acessar informacdes sobre o dia-a-dia académico.

Por exemplo, para que possam verificar seus horarios de aula, € necessdrio entra-
rem e fazerem a autenticacao no Sistema de Controle Académico da Graduacao (CAGR).
Ja se quiserem ver o carddpio do Restaurante Universitario (RU), precisam acessar o site
do restaurante e fazer o download do arquivo PDF correspondente. Caso necessitem ver a
data da proxima prova de uma determinada disciplina ou saberem a nota de uma atividade,
€ necessario utilizar o Moodle. Se quiserem saber as novidades que estdo acontecendo,
precisam encontrar o site de noticias da UFSC.

Por mais que existam vdrios sistemas funcionais para diversas tarefas, alguns nao
sd0 responsivos e possuem uma interface antiga, ou seja, existe uma dificuldade de ler o
conteudo a partir de um dispositivo mével, além de que esses sistemas estao dispersos em



multiplos dominios. Portanto, uma aplicacdao que una as funcionalidades desses diversos
sistemas com uma interface responsiva seria benéfica para os estudantes.

Portanto, o objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo mével abrangente
que ofereca aos estudantes de graduacdo da UFSC acesso a diversas informacgdes rele-
vantes obtidas dos sistemas mais importantes, além de analisar a usabilidade da aplicacao
através de uma pesquisa com 0s Usudrios.

2. Fundamentacao Teérica

Neste capitulo, sdo apresentados os fundamentos tedricos que sustentam o desenvolvi-
mento do aplicativo proposto. Esses conceitos sio cruciais para compreensao da aborda-
gem utilizada e as tecnologias adotadas para a implementacao do projeto.

2.1. Aplicativo Hibrido

Os aplicativos hibridos se tornaram populares por oferecerem uma experiéncia offline, ou
seja, o aplicativo pode funcionar mesmo sem conexao com a internet, deixando de ser res-
trito apenas a web e se tornando um aplicativo real. Esses aplicativos sdao executados em
um webview existente dentro de um aplicativo nativo, 0 que permite 0 acesso a recursos
nativos, como sensores € notificacdes. Essa ponte entre a parte nativa € o webview € o
que proporciona a funcionalidade hibrida [Adetunji et al. 2020].

No projeto em questao, a abordagem hibrida foi utilizada com o framework Flut-
ter, que usa a linguagem de programacgdo Dart e pode ser compilado para varias plata-
formas, como Android, i0S, Windows, Mac, Linux, Google Fuchsia e Web. O Flutter
oferece um ambiente de desenvolvimento produtivo, permitindo criar aplicativos a partir
de um tnico codigo-base. Isso economiza tempo e esforgo, pois € necessario desenvolver
e manter apenas um aplicativo em vez de vdrios para cada plataforma. Além disso, o
Flutter oferece uma experi€ncia de usudrio nativa, utilizando widgets personalizados que
se assemelham aos elementos de interface de cada plataforma, garantindo uma aparéncia
auténtica de aplicativo nativo.

2.2. Flutter

Flutter € um Kit de Desenvolvimento de Software (SDK) moderno e agil, que possui uma
estrutura de interface mével para a construg¢ao de aplicativos hibridos lancados em 2018
pelo Google e ¢ um SDK de c6digo aberto, o que significa que a comunidade pode ajudar
a desenvolver e melhorar a estrutura.

O objetivo do Google com a criagdo do Flutter € fornecer uma estrutura capaz de
melhorar a velocidade de desenvolvimento e oferecer aplicativos hibridos com desem-
penho e uma interface grafica semelhantes aos aplicativos nativos [Olsson 2020]. Além
disso, o Flutter tem uma linguagem de renderizacdo e codificacdo diferente de outras
estruturas, que geralmente utilizam JavaScript, [Dahl 2019]. No caso do Flutter, a lingua-
gem de programacao usada € Dart.

Este framework foi escolhido para o desenvolvimento pela suas vantagens, que
sdo a velocidade de desenvolvimento, pois ele utiliza uma linguagem de programacado
Unica e um conjunto de widgets personalizaveis que facilitam a criacdo de interfaces de
usudrio atraentes e responsivas.



2.3. Firebase

Firebase é uma estrutura util para a constru¢do de aplicativos portateis e da web para
quem requer um banco de dados em tempo real, o que implica que quando um usudrio
atualiza um registro no banco de dados, a atualizacio deve ser transmitida a cada usudrio
instantaneamente. Ele fornece uma plataforma basica e unificada para muitos aplicativos,
juntamente com uma série de outros recursos do Google incluidos no servigo. O Firebase
lida com a maior parte do trabalho do lado do servidor quando se trata de desenvolvimento
de aplicativos [Chatterjee et al. 2018].

Os recursos utilizados dessa plataforma sdo as seguintes:

* Autenticagdo: Permite que apenas usudrios autorizados acessarem o aplicativo.
Ele oferece suporte a autenticacao por meio de senhas, e-mail ou nome de usuadrio,
nimero de telefone, ou através de contas associadas a outros servicos.

* Banco de dados em tempo real: E um banco de dados em nuvem e néo precisa de
consultas baseadas em SQL para armazenar e buscar dados. E altamente confiavel,
portanto, mesmo se a conexao for perdida, os dados serdo mantidos. Os dados
sdo armazenados como Notacdo de Objetos JavaScript (JSON) e sincronizados
continuamente para cada usudrio associado.

O Firebase foi utilizado pois possui uma solu¢do completa e integrada para o
armazenamento de dados, possuindo facilidade na integragdo com o desenvolvimento de
aplicativos méveis pois fornece uma API simples e intuitiva que permite a comunicacao
direta entre o aplicativo e o banco de dados, tornando o processo de armazenamento e
recuperacdo de dados rapido e eficiente.

2.4. Amazon Lambda

O Amazon Lambda € um servico de computagdao sem servidor fornecido pela Amazon
Web Services (AWS). Ele permite que os desenvolvedores executem cddigo de forma es-
caldvel e eficiente, sem a necessidade de provisionar e gerenciar servidores. O Lambda
¢ especialmente util para aplicacdes que exigem respostas rdpidas a eventos, como a
execugdo de fun¢des em resposta a gatilhos especificos. O sistema € baseado em fungdes,
e uma fun¢do € um codigo escrito pelo programador. Um evento aciona a funcdo e o
trecho de codigo serd executado toda vez que o gatilho for acionado [Altaleb et al. 2022].

Esse servigo foi escolhido como parte do projeto para agendar e executar o pro-
grama responsavel pela coleta de dados dos restaurantes universitarios. Sua utilizagdo se
baseia na necessidade de manter os menus atualizados diariamente de forma automati-
zada.

3. Proposta de Desenvolvimento

Neste capitulo € apresentado a proposta de desenvolvimento do aplicativo mével, que
tem como objetivo atender as necessidades identificadas com base na vivéncia do autor
como aluno da UFSC. A proposta visa proporcionar aos usudrios uma ferramenta efi-
ciente e acessivel para acesso a informagdes académicas e facilitar o gerenciamento de
suas atividades relacionadas a universidade. Ao compreender a proposta de desenvolvi-
mento e a arquitetura do sistema, serd possivel visualizar a abordagem adotada para a
implementagdo do aplicativo mével.



3.1. Requisitos Funcionais

O levantamento dos requisitos mencionados a seguir foi feito com base na vivéncia e nas
necessidades identificadas pelo autor desse trabalho como aluno da UFSC, além de uma
andlise dos recursos disponiveis pelos webservices do Moodle e do CAGR.

* RF1: O aplicativo mével deve exibir as trés proximas disciplinas matriculadas do
usudrio na pégina inicial, informando o nome da disciplina, o local e o horério;

* RF2: O aplicativo movel deve exibir a grade de horarios completa separado por
dia da semana, exibindo o nome da disciplina e o horério;

* RF3: O aplicativo mével deve exibir uma lista com todas as disciplinas matri-
culadas, informando o nome, c6digo e o nome dos professos que ministram as
aulas;

* RF4: O aplicativo mével deve exibir o cardipio do Restaurante Universitario,
separado por dia da semana, do campus selecionado pelo usuério;

* RF5: O aplicativo movel deve exibir um botdo para o usudrio acessar o PDF do
carddpio do Restaurante Universitario do campus selecionado;

* RF6: O aplicativo moével deve exibir os eventos cadastrados do calendario do
usudrio no Moodle, exibindo a informacao do titulo, nome da disciplina e o horario
do evento;

* RF7: O aplicativo mével deve exibir todas as notas cadastradas nas disciplina no
Moodle;

* RF8: O aplicativo mdvel deve exibir as manchetes mais recentes do portal de
noticias da UFSC;

* RF9: O aplicativo mével deve permitir o download do histérico sintese do aluno;

* RF10: O aplicativo movel deve permitir o download do atestado de matricula do
aluno;

* RF11: O aplicativo mével deve permitir o download do curriculo do curso do
aluno;

* RF12: O aplicativo mével deve notificar o usudrio sobre o hordrio das aulas, envi-
ando uma mensagem do aplicativo com o nome da disciplina, o local e o horério;

* RF13: O aplicativo mével deve notificar o usudrio sobre o hordrio dos eventos
do calendério, enviando uma mensagem no aplicativo com o titulo do evento, e
horério de entrega.

3.2. Arquitetura

O diagrama de arquitetura representa a estrutura e organizacdo dos componentes do sis-
tema como um todo, fornecendo uma visdo geral de como se relacionam e trabalham
juntos. Sendo assim, foram identificadas os principais componentes, exibidos na Figura
1 e listados a seguir.

Aplicativo Flutter: Este é o componente responsdvel pela interface com o usudrio.
Ele utiliza o padrdao de arquitetura Model-View-Controller (MVC) para separar as res-
ponsabilidades e melhorar a organizacdo do cddigo. O Model representa os dados das
disciplinas, carddpios dos restaurantes e outras informacdes relevantes, que sao armaze-
nados no Firebase. O View consiste nos widgets que compdem a interface do usuadrio,
permitindo que os usudrios interajam com o aplicativo. O Controller contém as fungdes
responsaveis pela l6gica de negdcio, como autenticagdo, acesso aos dados do CAGR e
Moodle, e atualizacdo da interface com os dados obtidos.
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Figura 1. Diagrama de arquitetura.

Firebase: E o componente do banco de dados na nuvem. Ele armazena as
informacoes das contas de usuario, bem como os dados das disciplinas, cardapios dos
restaurantes e outras informacoes relevantes para o aplicativo.

Amazon Lambda: Utilizado para hospedar e executar um script em Python res-
ponsdvel por coletar os dados dos menus dos restaurantes diariamente. Os dados coletados
sao salvos no Firebase para que possam ser acessados pelos usudrios posteriormente.

Webservice do CAGR: O aplicativo precisa acessar o webservice do CAGR para
obter os dados das disciplinas.

Webservice do Moodle: O aplicativo acessa o Webservice do Moodle para obter
as informacoes das notas e os eventos do calendério do aluno.

4. Avaliacao do Aplicativo

No presente capitulo é abordada a avaliacdo do aplicativo com foco na anilise da sua
usabilidade, utilizado o System Usability Scale (SUS), um questionirio amplamente re-
conhecido e validado para medir a usabilidade de produtos. Os resultados obtidos foram
analisados, fornecendo informagodes importantes sobre a percepciao dos usudrios e possi-
bilitando a identificacdo de dreas passiveis de melhorias.

4.1. System Usability Scale

O System Usability Scale, conhecido como SUS, é um dos sistemas mais populares e
faceis de usar um questiondrio para medir o nivel de usabilidade de qualquer produto
[Kaya et al. 2019].

John Brooke desenvolveu o SUS em 1996. Ele contém dez questdes bdsicas e sim-
ples sobre a usabilidade de um sistema, sendo uma ferramenta Titil para entender os pro-
blemas que os usudrios enfrentam enquanto usam o sistema, fornecendo uma pontuacio
unica para usabilidade, projetada como uma medida unidimensional [Brooke et al. 1996].

Dez declaracdes sao apresentadas ao usudrio, que se relacionam a virios aspectos
da usabilidade em uma escala Likert de 5 pontos, variando de forte desacordo (1) a forte
acordo (5). A pontuagdo final para o SUS varia de 0 a 100, com pontuagdes mais altas
indicando maior percepcio de usabilidade [Mol et al. 2020].



Os dez itens da escala s@o os seguintes:

Acho que gostaria de utilizar este sistema com frequéncia.

Considerei o sistema mais complexo do que necessario.

Achei o sistema facil de utilizar.

Acho que necessitaria de ajuda de um técnico para conseguir utilizar este sistema.
Considerei que as varias funcionalidades deste sistema estavam bem integradas.
Achei que este sistema tinha muitas inconsisténcias.

Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este sistema.
Considerei o sistema muito complicado de utilizar.

O sistema pareceu confidvel ao utilizar.

Precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.
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Esta escala de dez itens tem sido referida como um padrdo da industria e é
considerada um dos questiondrios mais amplamente usados na prética de usabilidade
[Lewis and Sauro 2017].

Como se pode verificar no SUS, as perguntas impares tém significados positivos
e as perguntas pares tém significados negativos. A pontuacdo das perguntas positivas é
feita da seguinte forma: A pontuacdo do usudrio é reduzida em um ponto. Por exemplo,
se a pontuagdo do usudrio for 4 para a pergunta 5, a pontuacdo do resultado serd 3. A
pontuagdo das perguntas negativas € feita da seguinte forma: A pontuacdo do usudrio €
subtraida de 5. Por exemplo, se a pontuacdo do usudrio for 3 para a questao 4, entdo a nova
pontuacao serd 2. Apds todas as pontuagdes serem determinadas, a soma das pontuagdes
¢ multiplicada por 2,5 para fazer o intervalo entre 0 e 100.

O SUS possui excelentes propriedades psicométricas, pois de acordo com pes-
quisas tem mostrado consistentemente que possui confiabilidade igual ou superior a 90%
[Lewis et al. 2015]. De acordo com esses dados normativos, uma pontuagao de 68 pode
ser interpretado como um resultado aceitdvel.

4.2. Resultados

Foi utilizada uma estratégia para obter um nimero significativo de usudrios para avaliacao
do aplicativo. Essa estratégia envolveu o envio de convites para usudrios do Moodle que
haviam acessado a plataforma nas ultimas 24 horas. O Moodle permite acessar os dados
dos usudrios matriculados e ordend-los por dltima visualizagdo. Além disso, qualquer
usudrio pode enviar mensagens para outros alunos, o que possibilitou o contato direto.

O convite foi enviado para 500 usudrios de diferentes cursos e campi da
institui¢do, garantindo uma amostra diversificada e representativa da comunidade
académica. Essa abordagem permitiu obter um feedback abrangente sobre o aplicativo,
envolvendo usudrios com diferentes perfis e necessidades. Desses, 97 usudrios que ins-
talaram o aplicativo, um total de 19 pessoas responderam ao formulério de pesquisa, ob-
tendo uma pontuacdo média para cada afirmativa do questionario conforma a Tabela 1.

4.3. Analise

Dos resultados obtidos na pesquisa de satisfacdo, foi observado que a maioria dos usudrios
demonstrou interesse em utilizar o aplicativo com frequéncia, reconhecendo seu valor e
utilidade. Além disso, a maioria dos usudrios considerou o aplicativo ficil de usar e



Tabela 1. Resultados da pesquisa de satisfacao

Pergunta Média
Acho que gostaria de utilizar este aplicativo com frequéncia 4,21
Considerei o aplicativo mais complexo do que necessario 1,73
Achei o aplicativo facil de usar 4,52
Acho que necessitaria de ajuda do suporte para conseguir utilizar este | 1,57
aplicativo

Considerei que as varias funcionalidades deste aplicativo estavam bem | 3,95
integradas

Achei que este aplicativo tinha muitas inconsisténcias 1,78

Suponho que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar rapidamente | 4,58
este aplicativo

Considerei o aplicativo muito complicado de utilizar 1,31
O aplicativo pareceu confidvel 4,21
Precisei aprender vérias coisas novas antes de conseguir usar o aplica- | 1,15
tivo

sentiu-se confiante em explorar suas funcionalidades sem a necessidade de suporte adici-
onal.

Os resultados também indicaram uma percepgao positiva em relacao a integragao
das diversas funcionalidades do aplicativo, sugerindo uma experi€ncia coesa € consis-
tente. No entanto, alguns usudrios mencionaram a presen¢a de inconsisténcias, indi-
cando dreas que podem ser aprimoradas em termos de coeréncia e padronizagdo. Além
disso, houve mencdo de que o aplicativo pode ser percebido como complicado por alguns
usudrios, o que pode sugerir a necessidade de simplificagdo ou orientagdes mais claras.

No geral, os resultados da pesquisa demonstraram uma recepc¢ao positiva do apli-
cativo pelos usudrios, com a maioria reconhecendo sua utilidade e facilidade de uso.

Ap6s aplicar o calculo para obtencdo da nota pelo SUS as respostas dos usudrios,
a pontuacgdo total obtida foi de 84.34, que segundo as diretrizes, indica um nivel exce-
lente de satisfacdo e usabilidade do aplicativo. De acordo com estudos anteriores, uma
pontuacao acima de 74 é considerada excelente.

5. Conclusao

Através da utilizagdo das tecnologias modernas e eficientes, como Flutter, Firebase e
Amazon Lambda, o desenvolvimento do aplicativo foi bem-sucedido, proporcionando
uma experiéncia satisfatoria aos usudrios. O Flutter permitiu criar uma interface de
usudrio atraente e responsiva, enquanto o Firebase garantiu o armazenamento e acesso
rapido aos dados do aplicativo, incluindo a autenticacao de usudrios. A integracdo com o
Amazon Lambda facilitou a coleta automatizada dos cardapios dos restaurantes da UFSC.

As funcionalidades do aplicativo, como a exibi¢do de disciplinas matriculadas,
grade de horérios, carddpio do Restaurante Universitdrio, eventos do calendério, no-
tas e noticias da UFSC, proporcionaram acesso rapido a informagdes relevantes para os
usudrios. Além disso, a pesquisa de satisfagdo com os usuadrios, utilizando o questionario
SUS, revelou uma alta pontuagdo de usabilidade e satisfacdo geral.



A combinacao dessas tecnologias, juntamente com os resultados positivos da pes-
quisa de satisfacdo, demonstra o sucesso do desenvolvimento e aplicacdo do aplicativo
proposto. O uso do Flutter, Firebase e Amazon Lambda resultou em um aplicativo prético
e eficiente, melhorando a experiéncia académica dos usudrios.
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