INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DE MINAS
GERAIS — CAMPUS SAO JOAO EVANGELISTA
BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO

José Guilherme Verissimo Andrade

Vanderson Tiago de Paulo

DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO PARA ORIENTACAO E
APRESENTACAO DAS FUNCIONALIDADES DA UAN AOS DISCENTES DO IFMG
- CAMPUS SAO JOAO EVANGELISTA

Sdo Jodo Evangelista
2023



JOSE GUILHERME VERISSIMO ANDRADE
VANDERSON TIAGO DE PAULO

DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO PARA ORIENTACAO E
APRESENTACAO DAS FUNCIONALIDADES DA UAN AOS DISCENTES DO IFMG
- CAMPUS SAO JOAO EVANGELISTA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Curso Bacharelado em Sistemas de
Informagdo do Instituto Federal de Minas
Gerais — Campus Séo Jodo Evangelista para
obtencdo do grau de bacharel em Sistemas de
Informacéo.

Orientador: Prof. Me. Rosinei Soares de

Figueiredo

Sdo Jodo Evangelista
2023



A553d

Andrade, José Guilherme Verissimo.

Desenvolvimento de um aplicativo para orientacéo e apresentacao
das funcionalidades da UAN aos discentes do IFMG campus S&o Jodo
Evangelista / José Guilherme Verissimo Andrade, Vanderson Tiago —
2023.

66f.. il.

Orientador: Prof. Me. Rosinei Soares de Figueiredo.

Trabalho de Conclusdo de Curso (bacharelado em Sistemas de
Informag&o) — Instituto Federal Minas Gerais. Campus S&o Jodo
Evangelista, 2023.

1. React Native. 2. Aplicativo mével. 3. UAN. 4. Tickets de
refeicdo. |. Andrade, José Guilherme Verissimo. Il. Vanderson Tiago
I11. Instituto Federal de Minas Gerais Campus SJE. IV. Titulo.

CDD 005.1

Catalogacéo: Esther Soares Cunha - CRB-6/MG-003372/P



JOSE GUILHERME VERISSIMO ANDRADE
VANDERSON TIAGO DE PAULO

DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO PARA ORIENTACAO E
APRESENTACAO DAS FUNCIONALIDADES DA UAN AOS DISCENTES DO IFMG
- CAMPUS SAO JOAO EVANGELISTA

Trabalho de Conclusédo de Curso apresentado
ao Curso Bacharelado em Sistemas de
Informacéo do Instituto Federal de Minas
Gerais — Campus Sao Jodo Evangelista para
obtencdo do grau de bacharel em Sistemas de
Informagéo.

Orientador: Prof. Me. Rosinei Soares de

Figueiredo

Aprovado em 24/11/2023 pela banca examinadora:

Documento assinado digitalmente

b ROSINEI SOARES DE FIGUEIREDO
g .l Data: 01/03/2024 11:56:56-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Me. Rosinei Soares de Figueiredo (Orientador) — IFMG - SJE

Documento assinado digitalmente

b EDUARDO AUGUSTO COSTA TRINDADE
g ! Data: 01/03/2024 14:21:16-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Me. Eduardo Augusto Costa Trindade

Documento assinado digitalmente

b JOAOQ ANTONIO GOMES DE ALMEIDA JUNIOR
g L Data: 01/03/2024 12:45:25-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Analista de Tl — Jodo Antbnio Gomes de Almeida Junior — IFMG - SJE



Dedicamos este trabalho a todas as pessoas que,
de alguma forma contribuiram para a sua
realizacdo, e aos nossos familiares, que sempre

nos apoiaram.



AGRADECIMENTOS

Eu, José Guilherme Verissimo Andrade, primeiramente, expresso minha gratiddo a
Deus por ter me dado a forga e coragem necessarias para alcangar este momento, que representa
a realizacdo de um sonho.

Agradeco de todo o coracdo aos meus pais, José Geraldo e Maria Aparecida, que
sempre acreditaram no meu potencial e me deram um apoio incondicional. Sou profundamente
grato por todo o suporte e encorajamento que recebi deles ao longo dessa caminhada rumo a
realizacdo deste sonho.

Agradeco imensamente a toda a minha familia: irmdos (Mariana e José Augusto),
tios, primos, amigos e padrinhos. Também quero expressar minha eterna gratiddao aquelas
pessoas que tanto iluminaram minha vida e ja partiram desta terra, como meus amados avos,
Luzia e Vicente, minha madrinha, Ana, e meu fiel amigo, Paulo. Enfim, agradeco do fundo do
meu coracdo a todos voceés, pois vocés sao pecas fundamentais na minha vida.

Agradeco com uma enorme gratiddo ao Instituto Federal de Minas Gerais por me
proporcionar essa valiosa oportunidade de aprendizado. Além disso, quero agradecer a todos
0s membros do corpo discente e docente que estiveram ao meu lado, apoiando-me e ajudando-
me ao longo desta jornada académica. Em especial, sou imensamente grato aos meus
professores Eduardo Trindade e Rosinei Soares. Suas contribui¢des significaram muito para o
meu desenvolvimento pessoal e profissional sou verdadeiramente grato pela presenca
inspiradora em minha vida académica.

Gostaria de expressar minha gratiddo ao meu amigo Vanderson Tiago por aceitar
esse desafio ao meu lado e por todo o esforco e conhecimento dedicados ao desenvolvimento
deste trabalho.

Gostaria de expressar meu sincero agradecimento a todos os membros da turma
SI201. Vivenciar essa etapa da minha vida ao lado de vocés foi uma experiéncia incrivel. Em
especial Luan, Mateus Henrique, Mateus Dias, Arthur e Daniel que se tornaram companheiros
inseparaveis nessa jornada. Suas contribuicdes, amizade e apoio foram inestimaveis e fizeram
dessa experiéncia académica uma lembranca ainda mais significativa. Sou grato por ter
compartilhado momentos de aprendizado, desafios e conquistas com cada um de voceés.

Gratiddo, a mim mesmo pela coragem e persisténcia de correr atrds dos meus
sonhos.

Eu, Vanderson Tiago de Paulo, quero comecar expressando minha profunda

gratiddoa Deus. Sua presenca constante em minha vida e Sua orientacdo divina foram



fundamentais para a concluséo deste trabalho. Sou infinitamente grato por Sua sabedoria e
béncéos que me acompanharam ao longo dessa jornada.

Aos meus amados pais, Geraldo lIzidorio e Rosangela Rocha, pelo apoio
incondicional, amor e encorajamento proporcionados ao longo desta jornada. Vocés tém sido
pilares de forga efontes constantes de inspiragdo em todos os momentos da minha vida,
incluindo a realizacdo deste trabalho académico.

A minha irm& Valquiria e meu cunhado Gleison, pela presenca constante e pelo
apoio inigualavel. Sua presenca significou muito para mim, e sou imensamente grato por
estarem sempre presentes, prontos para ajudar e oferecer seu apoio valioso.

Agradeco imensamente a todos os professores que estiveram me acompanhando
nessa jornada, principalmente aos professores Eduardo Trindade e Rosinei Soares. Gostaria de
ex- pressar minha gratiddo por todo o apoio que me deram. A ajuda que vOcés proporcionaram,
compartilhando conhecimento e dedicando seu tempo e energia para me ajudar a alcancar meus
objetivos, foi inestimavel. Vocés deixaram um legado duradouro e inspirador em minha jornada
académica, sendo verdadeiras fontes de inspiracdo para mim.

A equipe de TI, pela incrivel disposicdo em ajudar e responder as duvidas que
surgiram ao longo deste trabalho. Sou extremamente grato por toda a assisténcia valiosa que
voceés forneceram.

Ao meu amigo José Guilherme, por sua colaboracéo e trabalho em equipe ao longo
deste projeto. Sua contribuicéo foi inestimavel, e nosso trabalho conjunto foi fundamental para
alcancarmos os resultados. Sua presenca e apoio foram essenciais para o sucesso deste trabalho.
Obrigado pela parceria e pela amizade durante todo o processo.

Aos meus colegas das turmas 201 e 211. O apoio de vocés ao longo dessa jornada
académica foram excepcionais. Compartilhar experiéncias, conhecimentos e desafios com
voceés enriqueceu meu aprendizado e contribuiu para o crescimento mutuo.

Gostaria de estender meus sinceros agradecimentos também ao IFMG, por todas as
oportunidades e por abrir tantas portas. Sou grato ao corpo docente, a direcdo e a cada um
dos funcionarios que trabalharam nos bastidores para garantir o funcionamento eficiente da
instituicao.

E a todos que contribuiram de alguma maneira para a minha formacéo e a

execucéo deste trabalho, meu muito obrigado.



“So vive o proposito quem suporta o processo”

André Mansur



RESUMO

Este trabalho teve como objetivo principal a concepcdo e implementacdo de um
aplicativo movel multiplataforma destinado ao sistema operacional Android, para
disponibilizacdo de informag0es referentes Unidade de Alimentacdo e Nutricdo (UAN) do
Instituto Federal de Minas Gerais, Campus Sdo Jodo Evangelista. O aplicativo desenvolvido
visa aprimorar a comunicacdo entre a UAN e seus usuarios, fornecendo funcionalidades
essenciais para uma experiéncia mais conveniente e eficiente. A aplicacdo oferece aos usuarios
acesso imediato aos avisos e comunicados da UAN, garantindo que informag0es cruciais sejam
amplamente divulgadas e facilmente acessiveis. Além disso, o aplicativo disponibiliza o
cardapio semanal da UAN, permitindo que os usuarios planejem suas refeicbes com
antecedéncia, de acordo com suas preferéncias alimentares e necessidades dietéticas. O
desenvolvimento deste aplicativo envolveu a utilizacdo de linguagens de programacao
modernas, frameworks e ferramentas apropriadas para criar uma solucéo robusta e eficaz. O
processo de desenvolvimento abrangeu a analise de requisitos, prototipagem, codificacdo. A
fim de obter ao final do processo, um aplicativo funcional, simples, seguro e rapido, alcangando

entdo os objetivos estipulados.

Palavras-chave: React Native. Aplicativo Movel. UAN. Tickets de Refeicéo.



ABSTRACT

This work aimed at the conception and implementation of a cross-platform mobile
application intended for the Android operating system, with a focus on providing information
for the Dining Services (UAN) at the Federal Institute of Minas Gerais, Sdo Jodo Evangelista
Campus. The developed application seeks to enhance communication between the UAN and its
users by providing essential features for a more convenient and efficient experience. The
application grants users immediate access to UAN notices and announcements, ensuring that
critical information is widely disseminated and easily accessible. Additionally, the app presents
the UAN’s weekly menu, allowing users to plan their meals in advance according to their
dietary preferences and requirements. The development of this application involved the
utilization of modern programming languages, frameworks, and appropriate tools to create a
robust and effective solution. The development process followed a well-defined lifecycle,
encompassing requirements analysis, prototyping, coding, rigorous testing, and validation.
With the aim of achieving a functional, user-friendly, secure, and fast application, the project’s

ultimate goal was to meet the established objectives

Keywords: React Native. UAN. Mobile Application. Meal Tickets.
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1 INTRODUCAO

Os aplicativos moveis tém se tornado cada vez mais relevantes no cotidiano das
pessoas, sendo utilizados para entretenimento, comunicacdo, negocios e outras funcionalidades
que facilitam a realizacdo de tarefas e a interacdo com outras pessoas e empresas. Aplicativos
como WhatsApp, Facebook e Instagram sdo exemplos de ferramentas de comunicagdo e
colaboragdo que permitem conexao com amigos, familiares e colegas de trabalho em qualquer
lugar e a qualquer hora, tornando a comunicacdo mais rapida e eficiente.

De acordo com Wu (2018), "As aplicagdes moveis estdo desempenhando um papel
cada vez mais importante em nossas vidas diarias". Wu também observa que desde novembro
de 2016, mais trafego de rede é gerado por dispositivos moveis em comparacdo com
desktops/laptops. Isso sugere que os dispositivos moveis estdo se tornando cada vez mais
populares para navegar na Internet, usar aplicativos e consumir contetido online.

Os dispositivos moveis tém transformado a maneira como as pessoas interagem
com as empresas e realizam suas tarefas cotidianas. Como afirmado por Danielsson (2016),
desde o lancamento do primeiro smartphone, os aplicativos méveis tém experimentado um
rapido crescimento em termos de uso e demanda. Muitas empresas tém reconhecido essa
tendéncia e estabelecido servigos por meio de aplicativos mdveis para melhorar a experiéncia
do usuario e aumentar a eficiéncia dos negdcios.

A medida que os smartphones e tablets se popularizam, as empresas e instituicdes
também estdo aproveitando as tecnologias méveis como uma ferramenta eficaz de comunicacéo
e engajamento com o publico-alvo. Como destacado por um artigo do TechTarget (2020), os
aplicativos mdveis oferecem uma comunicacdo conveniente de uma ou duas vias entre
pequenas e médias empresas e seus clientes, permitindo que elas se comuniquem de maneira
mais eficiente e melhorando a experiéncia do usuario.

A utilizagdo de aplicativos moveis tem se mostrado uma estratégia relevante para
melhorar o relacionamento e satisfagdo de clientes e usuérios. De acordo com a MadeinWeb
(2017), através do aplicativo, as empresas podem estreitar a relacdo com seus clientes ao enviar
mensagens instantaneas e notificages diretamente aos usuarios. E destacado ainda, que ao
realizar o download do aplicativo em seu smartphone, o cliente pode acessar a empresa de forma
mais &gil e simplificada, o que pode resultar em uma relagdo mais proxima e satisfatoria entre

as partes.
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Uma tecnologia que vem se destacando atualmente no mercado para a criagéo de
apli- cativos mobile é o React Native!, framework para desenvolvimento nativo de aplicativos,
tem se sobressaido como uma tecnologia viavel e eficaz para a construcéo de aplicativos moveis
multiplataforma, em especial para as principais plataformas disponiveis no mercado, como iOS
e Android.

Como mencionado por Wu (2018), o React Native possui uma das comunidades
mais fortes no mundo de codigo aberto, sendo o terceiro projeto mais popular no GitHub em
marc¢o de 2018. Isso sugere que o React Native € uma tecnologia bem estabelecida e popular,
com uma ampla gama de contribuidores, incluindo grandes empresas como Microsoft e
Samsung, o que reforca sua viabilidade como solugdo para a construcdo de aplicativos
multiplataforma.

Este destaque do React Native se deve as suas caracteristicas, que incluem a
possibilidade de reutilizacdo de codigo, o que traz ganhos de produtividade e agilidade no
desenvolvimento, bem como a capacidade de proporcionar uma experiéncia de usuario mais
fluida e consistente em diferentes dispositivos mdveis. Além disso, o React Native é uma
tecnologia de codigo aberto, o que significa que é continuamente aprimorado e atualizado pela
comunidade de desenvolvedores, contribuindo para a sua robustez e confiabilidade.

Gikas e Grant (2013) afirmam que os dispositivos mdveis, como o0s smartphones,
podem ser uma ferramenta valiosa, pois permitem que estes acessem informacdes e recursos a
qualquer momento e em qualquer lugar. Além disso, os autores ressaltam que a adogéo de
aplicativos mdveis pelas instituicGes de ensino superior pode melhorar a comunicacdo com 0s
alunos, como, por exemplo, nas unidades de alimentacdo e nutricdo (UANS). Isso possibilita a
entrega agil e eficiente de informacdes importantes e relevantes.

O setor de alimentacdo e nutricdo (UAN) € uma parte importante da gestdo de
refeicOes para diversas instituigdes, incluindo escolas, hospitais e empresas. Neste trabalho, a
UAN ¢é uma unidade que trabalha prestando servicgos relacionados a alimentagdo, nutricdo e
salde. Seu objetivo principal é fornecer servicos como a elaboracéo de cardapios balanceados
e nutritivos, que atendam as necessidades dos usuérios, o preparo de refei¢cGes de acordo com
as orientacdes nutricionais e as normas sanitarias, a distribuicéo de alimentos apos o preparo, 0
controle de qualidade dos alimentos.

Assim, ela desempenha um papel fundamental na promocéo da saude e da qualidade

de vida, garantindo que os alunos e servidores das instituicGes de ensino recebam alimentos

! https://reactnative.dev/
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saudaveis e de qualidade, a fim de manter, melhorar ou recuperar a saude dos usuarios
atendidos. Além disso, adequada a cultura alimentar e a vocacdo agricola da regido, segura em
relacdo aos aspectos higiénico-sanitarios e ajustada aos limites financeiros da instituicdo. O
desenvolvimento de um aplicativo mével para a UAN pode ajudar na divulgacdo de
informacg0es importantes para os usuérios, além de estreitar o relacionamento da UAN com o0s

mesmaos.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo mével, com foco na
otimizacdo da comunicacéo entre a Unidade de Alimentacédo e Nutricdo (UAN) e os estudantes.
Com isso, buscou-se criar um canal de comunicacdo que facilitasse o acesso as informacgdes

pertinentes, contribuindo para uma gestédo mais eficiente da UAN.

1.2 Objetivos Especificos

Com o intuito de alcancar o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

a) Levantar requisitos do aplicativo;

b) Preparar o ambiente de desenvolvimento;

c¢) Modelar e implementar o aplicativo;

d) Realizar testes com usuarios e corrigir possiveis erros;

1.3 Justificativa

A Unidade de Alimentacdo e Nutricdo (UAN) é responsavel por prover a
alimentacdo diaria de um grande nimero de estudantes. Nesse sentido, a comunicacéo eficiente
entre a UAN e 0s estudantes € de extrema importancia para assegurar que os alunos tenham
acesso as informacOes pertinentes sobre o cardapio, bem como sobre quaisquer avisos ou
comunicados relevantes relacionados a alimentagéo na instituigao.

Atualmente, apesar de dispor de meios de comunica¢do com 0s estudantes do

campus, o esforco para algumas atividades ou obtencdo de informacdes entre as partes pode ser



18

algo a ser melhorado. Por exemplo, a consulta de tickets exige que o estudante se dirija ao local
de venda dos tickets para verificar seu saldo disponivel, o que pode levar a longas filas e atrasos
desnecessarios. Uma solucdo mais eficaz seria disponibilizar essa informacgédo de maneira mais
acessivel e répida. Outro exemplo diz respeito ao quadro de avisos da UAN, que pode ser
acessado atualmente apenas por meio do site do IFMG, o que cria uma barreira para o0 usuario,
que precisa navegar até o site para encontrar 0s avisos. Isso pode resultar na perda de
informacdes importantes e gerar davidas e conflitos desnecessarios.

Nesse contexto, a criagdo de um aplicativo mével especifico para a UAN do IFMG
pode contribuir significativamente para aprimorar a comunicagdo entre a UAN e o0s estudantes.
Tal aplicativo permitiria aos alunos acesso rapido e facil as informagdes sobre seus tickets,
cardapios e comunicados relacionados a UAN, simplificando o processo de comunicacao e
melhorando a experiéncia dos estudantes em relacdo aos servigos prestados pela instituicao.
Dessa forma, o aplicativo seria uma solugcdo abrangente para os problemas abordados
anteriormente. Além disso, o desenvolvimento do aplicativo permitiria a implementacdo de
tecnologias inovadoras, proporcionando uma experiéncia mais moderna e interativa aos

usuarios.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo contempla a fundamentacéo tedrica para a implementagéo do trabalho,

discorrendo sobre conceitos, ferramentas e tecnologias utilizadas.

2.1 Unidade de Alimentacéo e nutricéo

As Unidades de Alimentacdo e Nutricdo (UAN), sdo responsaveis pela distribuicéo

de alimentacdo em larga escala para coletividades, tais como hospitais, escolas, empresas e

presidios. Segundo Colares e Freitas (2007), o objetivo principal das UANs é administrar a

producéo de refeicdes nutricionalmente equilibradas, com bom padréo higiénico, que possam

contribuir para manter ou recuperar a saude de coletividades, além de auxiliar no

desenvolvimento de habitos alimentares saudaveis.

2.1.1 Fluxo de trabalho da UAN

As UANs passam por diversas etapas no fluxo de trabalho, que vao desde o

planejamento das refei¢Bes até a distribuigdo aos consumidores.

A seguir, algumas etapas do fluxo de trabalho em uma UAN:

a)

b)

c)

d)

f)

Planejamento: Nessa etapa é definido o cardapio, levando em conta os
aspectos nutricionais, orgamentarios e a disponibilidade de alimentos.
Compra de alimentos: Apds a definicdo do cardapio, é realizada a compra
dos alimentos necessarios para a producao das refeicdes.

Recebimento e armazenamento: Quando os alimentos chegam a UAN é
necessario veri- ficar se estdo em conformidade com as especificacGes de
qualidade e seguranca alimentar.

Pré-preparo: Antes da producdo das refeicdes é necessario realizar
algumas etapas de pré-preparo, tais como; lavagem, descascamento e corte
dos alimentos.

Preparo: O preparo das refei¢cGes envolve o uso de técnicas culinérias para
transformar os alimentos em pratos saborosos e nutritivos.

Distribuicao: Apos a produgdo das refeicOes, elas sdo distribuidas aos

consumidores, respeitando as condicdes de temperatura e higiene.
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g) Higienizacdo: Por fim, é necessério realizar a higienizacdo dos
equipamentos, utensilios e instalacdes da UAN, garantindo a seguranca
alimentar e a qualidade das refeigcdes produzidas.

E importante ressaltar que o fluxo de trabalho das UANSs pode variar de acordo com
as especificidades de cada instituicdo. No entanto as etapas acimas sdo fundamentais para
garantir a producdo de refei¢des saudaveis e seguras.

O uso das tecnologias nas unidades de alimentacdo e nutricdo (UANS) € de extrema
importancia, apresentando qualidade e eficiéncia dos servicos prestados pelas UANS, pois pode
ajudar a simplificar tarefas, reduzir custos, melhorar a gestéo, facilitar comunicagéo entre o

usuario e as UANS.

2.2  Computacdo Movel

A computacdo movel? é um termo popular e pode ser definida como o acesso a
informacdo em qualquer lugar, a qualquer momento e com qualquer equipamento. Porém,
temos também a computacdo pervasiva, que € 0 acesso a informacao distribuida no ambiente
de forma imperceptivel e perceptivel ao usuario. Explicando: é algo invisivel a olho nu, mas
sabe-se que a computacao esté presente no local.

A seguir serdo discutidos a evolucdo da computacdo movel, as principais
caracteristicas dos dispositivos moveis, como 0s sistemas operacionais Android, e como a
computacdo maével tem transformado a forma como as pessoas interagem com a tecnologia.
Além disso, serd abordado como a computacdo movel esta impactando a inddstria e a sociedade

como um todo.

2.2.1 Evolucao da computacdo movel

A evolucdo da computagdo movel® tem sido marcada por diversos avangos ao longo
dos anos. No entanto, ela teve inicio no final dos anos 60 e inicio dos anos 70 com o surgimento
das primeiras calculadoras eletronicas de méo. A partir da década de 90, presenciamos uma

inovacdo tecnoldgica significativa com o lancamento de novos dispositivos moveis, como

2 https://www.logicalminds.com.br/o-que-e-computacao-movel-e-como-voce-pode-fazer-uso-dessa-tecnologia/
3 https://nuvemandroid.wordpress.com/2013/10/15/historia-da-computacao-movel/
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telefones celulares e videogames portateis aprimorados, 0s quais ganharam enorme
popularidade pela populacéo.

A partir de 2005, a computacdo movel continuou impressionando seus usuarios com
0 avanco dos dispositivos moveis cada vez mais avangados e poderosos apresentando novas
funcionalidades como cameras, acesso a internet, jogos e aplicativos. Hecke (2013) afirma que,
para um aparelho ser definido como computador movel, ele deve ter capacidade de
processamento, conseguir se comunicar via rede sem fio, e ser transportado pelo usuario.

Vale ressaltar que a importancia da computacdo mével* na atualidade é inegavel,
uma vez que os dispositivos moveis se tornaram essenciais na vida cotidiana das pessoas. Eles
permitem a facilidade de acesso & internet, envio de e-mails, leitura de noticias entre outros.
Isso torna a tecnologia mével uma ferramenta crucial para a produtividade e conectividade das
pessoas sem diversas areas da vida, desde a pessoal até a profissional. A tecnologia movel
também tem impactado significativamente na economia global®.

Segundo estudo da GSMA?®, 6rgdo que representa os interesses das operadoras de
redes mdveis em todo o mundo, em 2018 as tecnologias mdveis geraram 3.9 trilhdes de ddlares
em valor econdmico agregado, 0 que representa cerca de 4,6% do PIB (Produto Interno Bruto)
global. Além disso, ha previsdes de que a evolugdo da tecnologia 5G possa trazer mais 2.2
trilhdes de ddlares para a economia global nos proximos 15 anos. Tal impacto econémico tem
impulsionado o desenvolvimento de novos mercados e criado oportunidades para empresas e
empreendedores. Portanto, a evolucdo da computacdo movel ndo apenas transformou a vida das

pessoas, mas também tem sido um fator chave para o crescimento econémico global.

2.2.2 Surgimento dos sistemas operacionais Android e iOS

O Android” é um sistema operacional desenvolvido para dispositivos moveis que
surgiu em 2003, criado pelos empresarios Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White
na empresa Android Inc. Inicialmente, o objetivo geral do Android era ser um sistema
operacional para cdmeras digitais, no entanto, logo foi observado que esse nicho ndo tinha

potencial, o que influenciou a empresa a mudar o seu foco para celulares.

4 https://consultech.srv.br/a-computacao-movel-no-dia-a-dia/
5 https://celere-ce.com.br/tecnologia/tecnologia-movel-engenharia-e-construcao/

® https://www.gsma.com/
7 https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-0-android-entenda-a-diferenca-para-o-ios-do-iphone/
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Em 2005, a Google comprou a Android Inc com muitos planos de mudangas,
comecando a trabalhar no desenvolvimento do sistema operacional para smartphones. Em 2008,
a empresa langou o primeiro dispositivo com o sistema operacional Android. Desde entdo, o
Android tem atraido a atencdo de milhares de pessoas e dispositivos por conseguir atender as
empresas que buscam plataformas ageis e modernas para o desenvolvimento de aplica¢Bes para
auxiliar seus negocios e lucros, bem como 0s usuarios que procuram dispositivos com visual
elegante e moderno, de facil navegacao e uma infinidade de recursos (LECHETA, 2013).

O 10S é um sistema operacional mdvel desenvolvido pela Apple, que foi lancado
em 2007. Naquele ano, Steve Jobs apresentou ao mundo o primeiro dispositivo mével com o
sistema i0S, que foi desenvolvido especificamente para o iPhone, mas também é utilizado no
iPod, iPad e Apple TV. Uma de suas principais caracteristicas € ndo permitir que o sistema seja
executado em hardware de terceiros, ou seja, ele é encontrado somente em aparelhos da prépria
marca (SARTORELI; KUCHAUSKI, 2013).

O i0S, como sistema operacional dos dispositivos mdveis da Apple, desempenha
uma funcédo essencial no gerenciamento dos comandos do usuario e no funcionamento dos
diversos aplicativos e processos do sistema. E importante destacar que outros sistemas
operacionais, como o Android, Windows e Linux, também possuem essa mesma funcéo de
atuar como intermediario entre o usuario e o sistema. Portanto, compreender a importancia do
iOS é fundamental para usuarios que desejam desfrutar de todas as funcionalidades de seus
dispositivos moveis, bem como para desenvolvedores que buscam aprimorar suas aplicacfes
para essa plataforma. Dessa forma, a utilizagdo correta e eficiente do iOS contribui para a
melhoria da experiéncia do usuério e para a evolugao tecnoldgica como um todo (LARROSSA,
2019).

2.3 Desenvolvimento de Softwares para Dispositivos Mdveis

O desenvolvimento de softwares para dispositivos moveis consiste na criagdo de
aplicativos para smartphones, tablets e outros dispositivos mdveis, visando atender
necessidades especificas dos usuarios e prover funcionalidades adequadas a esses dispositivos.
Esse processo segue padrdes definidos, que abrangem diversas etapas, tais como a concepcao,
design, desenvolvimento, teste e implantacdo. Outro aspecto importante é a escolha das

ferramentas e tecnologias adequadas para o desenvolvimento do aplicativo.
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Os aplicativos moveis podem ser criados para uma variedade de finalidades, desde
jogos e entretenimento até aplicativos empresariais e de produtividade. Alguns aplicativos
moveis sao gratuitos, enquanto outros sdo pagos ou oferecem compras dentro do aplicativo para
desbloquear recursos adicionais. Os desenvolvedores de aplicativos méveis também precisam
estar cientes de questBes de seguranga, como protecdo de dados do usuario e vulnerabilidades
de seguranca. Eles também precisam estar atualizados sobre as Ultimas tendéncias e tecnologias
em desenvolvimento de aplicativos moveis para garantir que seus aplicativos sejam inovadores

e relevantes para 0s usuarios.

2.3.1 Ambiente de desenvolvimento integrado

O ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) é um software com o objetivo em
ajuda os desenvolvedores a escrever, testar e depurar programas de computadores. Ele
geralmente inclui um editor de texto com recursos avangados de edicdo como realce de sintaxe,
preenchimento automatico de codigo, refatoracdo de cddigo e integragdo com ferramentas de
depuracdo.Os IDEs séo usados para desenvolver uma ampla variedade de aplicativos, desde de
sistemas desktop até sistemas mdveis e web. Alguns geralmente sdo projetados para serem
usados com uma linguagem de programacdo especifica, mas a maioria dos IDEs suportam
varias linguagens de programacéo. (DEITEL; DEITEL; DEITEL, 2015)

Existem diversos tipos de IDEs disponiveis, cada um com suas proprias vantagens
e desvantagens, vai depender muito do projeto ou a linguagem que vai ser desenvolvido para a
escolha do editor que melhor atende. O Stack Overflow® criou uma pesquisa para saber quais
editores de codigo sdo mais utilizados. A Figura 1 apresenta um resultado da pesquisa acerca

dos editores de codigos mais usados.

8 https://insights.stackoverflow.com/survey/2021#most-popular-technologies-new-collab-tools
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Figura 1 - Editores de codigos mais usados
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Fonte: (StackOverflow, 2021)

2.3.2 Emuladores de dispositivos méveis

Os emuladores® de dispositivos moveis sdo softwares que permitem simular o
funcionamento de um sistema ou dispositivo em um ambiente de computador. Eles tém uma
ampla variedade de aplicacdes, mas sdo particularmente Uteis para desenvolvedores de software
que precisa testar e depurar aplicativos em diferentes dispositivos e sistemas operacionais.

Neste contexto, os emuladores de dispositivos mdveis sdo uma ferramenta importante para o0s

% https://finalverse.com.br/o-que-sao-emuladores-definicao-funcionamento-tipos-e-exemplos/
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desenvolvedores de aplicativos moveis, pois permitem simular a operacdo de dispositivos
moveis em um ambiente de computador.

O principal objetivo dos emuladores de dispositivos mdveis € permitir que 0s
desenvolve- dores de aplicativos mdveis testem e depurem seus aplicativos em diferentes
dispositivos moveis e sistemas operacionais sem a necessidade de possuir fisicamente cada um
desses dispositivos, como por exemplo prover os componentes tipicos de um aparelho celular,
como botdes de navegacao, um teclado, e até mesmo uma tela que pode ser clicada com o
mouse. No entanto, ha algumas limitagdes, como néo ter suporte a conexdes USB, a camera, a
fones de ouvido, ao estado de carga da bateria, a Bluetooth e, é claro, a realizacdo de chamadas
telefonicas (ACKER; WEBER; CECHIN, 2010).

Em resumo os emuladores sdo uma ferramenta importante para desenvolvedores de
aplicativos moveis que desejam testar e depurar seus aplicativos em diferentes dispositivos
moveis e sistemas operacionais. Eles permitem simular a operagdo de dispositivos mdveis em
um ambiente de computador, tornando mais fécil e acessivel a depuracao e teste de aplicativos.
Existem varios emuladores de dispositivos mdveis disponiveis no mercado, cada um com suas
proprias vantagens e desvantagens, e a escolha do melhor emulador dependera das necessidades
especificas do projeto e da plataforma de desenvolvimento. Em resumo, os emuladores de
dispositivos mdveis sdo uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de aplicativos

moveis e devem ser considerados como parte do processo de desenvolvimento.

2.3.3 Tipos de aplicativos moveis

Aplicativos moveis, também conhecidos como apps, sao softwares desenvolvidos
especificamente para serem executados e acessados por dispositivos méveis, como celulares,
smartphones e tablets. Esses aplicativos desempenham um papel significativo em nossa vida
cotidiana, fornecendo uma ampla gama de funcionalidades e servigos, com o objetivo principal
de facilitar a realizacdo de atividades praticas pelos usuarios. Essas atividades podem se
manifestar em diferentes formas, abrangendo aplicativos de entretenimento, educacdo, masica,
satde, entre outros exemplos (ENGELMANN; SAPIRAS, 2016).

A seguir veja alguns tipos de aplicativos moveis:

a) Aplicativos de redes sociais: S&o aplicativos como Facebook, Instagram,

Twitter, LinkedlIn, entre outros, que permitem aos Usuarios se conectar e
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interagir com outras pessoas, compartilhar contetdo, postar fotos e videos,
e acompanhar as ultimas novidades e tendéncias.

b) Aplicativos de mensagens instantaneas: Exemplos famosos incluem
WhatsApp, Messenger, Telegram e Snapchat. Esses aplicativos permitem
que 0s usuarios enviem mensagens de texto, audio, imagens e videos
instantaneamente, facilitando a comunicagcdo em tempo real com amigos,
familiares e colegas de trabalho.

c) Aplicativos de entretenimento: Incluem aplicativos de streaming de
musica, como Spotify e Apple Music, aplicativos de streaming de video,
como Netflix e YouTube, e jogos moveis populares. Esses aplicativos
oferecem uma ampla variedade de contetdo para entretenimento pessoal.

d) Aplicativos de produtividade: Sdo aplicativos projetados para ajudar as
pessoas a gerenciar tarefas, criar e editar documentos, fazer anotagdes,
planejar agendas e melhorar a eficiéncia no trabalho. Exemplos incluem o
Microsoft Office, Evernote e Trello.

e) Aplicativos de comércio eletronico: Aplicativos como Amazon, eBay e
AliExpress permitem que 0s usuarios comprem produtos e Sservicos
diretamente de seus dispositivos moveis. Esses aplicativos oferecem uma
experiéncia de compra conveniente, com opcdes de pesquisa, pagamento
seguro e rastreamento de pedidos.

Em concluséo, fica evidente que os aplicativos méveis desempenharam um papel
revolucionario ao transformar a maneira como vivemos e interagimos com a tecnologia. Eles
nos permitem acessar informacdes instantaneamente, comunicar-nos com facilidade e realizar
tarefas cotidianas de maneira eficiente. Os diferentes tipos de aplicativos mdveis atendem a
uma ampla gama de necessidades e interesses, proporcionando entretenimento, conectividade
social, produtividade e conveniéncia comercial. Com o avango continuo da tecnologia movel,
podemos esperar uma crescente diversidade de aplicativos e recursos inovadores que
aprimorardo ainda mais nossa experiéncia mével. Os aplicativos moveis se tornaram parte
essencial da nossa vida digital, transformando a maneira como nos relacionamos com o mundo
ao nosso redor (LIMA, 2017).
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2.4 Desenvolvimento nativo

O desenvolvimento nativo se baseia principalmente na criacdo de aplicativos
especificos para cada plataforma movel, como por exemplo, iOS e Android, utilizando
linguagens de programacao e ferramentas de desenvolvimento nativas de cada plataforma. Isso
permite que o aplicativo tenha acesso completo a funcionalidades e recursos do dispositivo. De
acordo com Silva e Santos (2014), "o desenvolvimento de um aplicativo nativo para aparelhos
celulares exige conhecimentos especificos a respeito das tecnologias utilizadas pela plataforma
na qual se deseja executa-lo".

A abordagem de desenvolvimento nativo de aplicativos moveis possui vantagens e
desvantagens que precisam ser cuidadosamente avaliadas antes de serem aplicadas em um
projeto especifico. A tomada de decisdo envolve, entre outros fatores, a identificagdo das
necessidades especificas do projeto e a escolha da linguagem de programacdo adequada. N&o
existe uma receita sobre quando desenvolver um aplicativo (app) nativo ou um app
multiplataformas. Deve-se fazer uma boa avaliacao do cenario, como por exemplo qual publico
deseja-se atingir, ou o0 quanto se tem para investir (GUEDES, 2017).

Algumas das vantagens séo: melhor desempenho e integracdo com os recursos do
dispositivo, além de permitir uma maior personalizacdo da interface do usuario. No entanto,
também apresenta algumas desvantagens, como a necessidade de desenvolver e manter
diferentes versdes do aplicativo para cada plataforma, o que aumenta o tempo e o custo do
desenvolvimento.

No que se refere as linguagens de programacao, cada plataforma possui sua prépria
linguagem nativa. Para o desenvolvimento de aplicativos i0OS, a linguagem utilizada € o Swift
ou o Objective-C, enguanto que para o desenvolvimento de aplicativos Android, a linguagem
nativa € o Java ou o Kotlin. Cada uma dessas linguagens possui suas vantagens e desvantagens
em termos de desempenho, facilidade de uso e comunidade de desenvolvedores. Por exemplo,
o Swift é uma linguagem mais moderna e intuitiva, enquanto o Java possui uma grande base de
usuarios e € amplamente suportado por ferramentas e bibliotecas. Ja o Kotlin é considerado
uma evolugdo do Java, com recursos mais avancados e menos verbosidade. A figura 2

representa os fluxos de desenvolvimento nativo para Android e iOS.
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Figura 2 - Desenvolvimento nativo
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Em resumo, o desenvolvimento nativo de aplicativos moveis oferece vantagens e
desvantagens, e a escolha da linguagem de programacdo depende das necessidades e objetivos
do projeto. E importante avaliar cuidadosamente as opcdes disponiveis e escolher a abordagem

que melhor atenda as demandas do aplicativo e do publico-alvo.

2.4.1 Vantagens e desvantagens do desenvolvimento nativo

A elaboracdo de aplicativos nativos apresenta tanto vantagens quanto desvantagens.
Uma vantagem é que, como esses aplicativos sdo desenvolvidos usando as solucGes padréo da
plataforma, os desenvolvedores tém acesso total e mais facil aos recursos do dispositivo; como
todos os sensores do dispositivo, o catdlogo de enderecos do usuério e qualquer que seja a
Gltima e melhor tecnologia que o telefone oferece (GRIFFITH, 2017).

Outra vantagem do desenvolvimento nativo de aplicativos mdveis € o seu
desempenho superior em comparacdo a outras abordagens, como aquelas baseadas em
tecnologias web ou hibridas. A literatura especializada aponta que os aplicativos nativos
apresentam melhor desempenho devido ao fato de que seu cddigo é desenvolvido
especificamente para cada plataforma e esta mais préximo do "metal”. Além disso, eles
permitem acesso completo aos controles e layouts nativos da interface do usuario, o que
proporciona uma melhor experiéncia para o usudrio final (GRIFFITH, 2017). E importante
destacar que o desempenho dos aplicativos nativos pode influenciar diretamente na satisfacdo
dos usuarios, tornando-se um fator crucial no sucesso de um aplicativo movel.

De acordo com um artigo publicado pela empresa UDS (2022), o desenvolvimento
de aplicativos nativos também pode apresentar vantagens em relacdo a interface do usuéario (UI)
e a experiéncia do usuario (UX). Isso se deve, em grande parte a necessidade de seguir as
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diretrizes especificas de cada plataforma, como a de Design Humano da Apple. Essas diretrizes
sdo criadas para garantir que os aplicativos atendam a determinados padres de qualidade,
usabilidade e acessibilidade, o que pode resultar em uma interface mais intuitiva e uma
experiéncia mais agradavel para o usuério final.

Os aplicativos nativos sdo frequentemente considerados uma opg¢ao mais segura do
que outros tipos de aplicativos mdveis devido a sua capacidade de aproveitar a0 maximo as
medidas de seguranca integradas das plataformas maéveis. Por exemplo, tanto o iOS quanto o
Android oferecem recursos de seguranga robustos, como autenticacdo de usuario,
gerenciamento de permissdes e criptografia de dados, que podem ser facilmente incorporados
em aplicativos nativos. Isso ajuda a proteger os dados do usuario e impede que invasores
acessem informacBes confidenciais armazenadas no aplicativo. Segundo a empresa
ImagineDone (2022) "o app nativo possui um desenvolvimento mais robusto e ndo tem a
necessidade de intermedidrios, j& que se comunica de forma direta com o aparelho. Isso torna a
aplicacdo mais segura e estavel".

Embora o desenvolvimento nativo tenha muitas vantagens em relagdo a outras
abordagens, ndo podemos ignorar suas desvantagens. Um exemplo disso é que, um aplicativo
nativo consome bem mais recursos para ser desenvolvido. Como os aplicativos nativos s6
funcionam na plataforma para a qual foram projetados, portar um aplicativo nativo para
diferentes plataformas consome mais recursos para o desenvolvimento de cédigo e tempo de
teste. Em alguns casos, pode ser necessario um redesign completo do aplicativo, uma vez que
diferentes sistemas hospedeiros fornecem diferentes restricbes ao acesso de funcdes de
hardware e software (SELVARAJAH et al., 2013).

Além disso, de acordo com Sousa, Brito e Reis (2014), os aplicativos nativos tém
uma curva de aprendizagem muito maior em comparacdo com outras abordagens. 1sso ocorre
ndo apenas devido a quantidade de conhecimento necessario, mas também pela extensdo do
SDK (conjunto de ferramentas de criagdo especificas da plataforma para desenvolvedores) e da
API (Interface de Programacéo de Aplicagdes) do Android, que exigem que os desenvolvedores
utilizem-se dos conhecimentos de Java.

Outra desvantagem comum no desenvolvimento de aplicativos nativos é o alto
custo que o mesmo apresenta para ser desenvolvido e mantido. De acordo com o artigo
publicado pela empresa UDS (2022), os custos para desenvolver aplicativos nativos sao
significativamente maiores do que outras opgdes, 0 que pode limitar o acesso a essa tecnologia

para empresas menores ou com orcamentos mais limitados. Isso se deve pela necessidade de
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suportar duas plataformas simultaneamente (iOS e Android) o que pode exigir a contratagédo de
varios profissionais, aumentando ainda mais 0s custos envolvidos.

Por fim, é importante mencionar mais uma desvantagem do desenvolvimento
nativo, que esta relacionada a demora e complexidade em realizar manutengdes. Regularmente
faz-se necessério atualizar o aplicativo para manté-lo compativel com as ultimas versdes das
plataformas moveis, que podem mudar significativamente ao longo do tempo. Esse trabalho de
atualizacdo pode ser arduo. Segundo Dharmwan (2021) no desenvolvimento nativo, muito
tempo é consumido em esforcos de desenvolvimento separados para cada plataforma, tornando
um processo lento e por vezes complicado durante cada atualizagdo de recurso.

A Tabela 1 apresenta as principais vantagens e desvantagens do desenvolvimento

nativo de maneira sintetizada.

Tabela 1 - vantagens e Desvantagens do desenvolvimento nativo

Vantagens Desvantagens

Acesso total e mais facil aos Consome mais recursos para o desenvolvimento
recursos de codigo e tempo de teste.

do dispositivo. Curva de aprendizado maior se comparado com
Desempenho superior aos outras abordagens.

aplicativosque utilizam outras Custos para desenvolvimento significativamente
tecnologias. maiores.

Melhor interface do usuario(UT) Manuten¢des mais demoradas e complexas.

experiencia do usuario(UX).
Melhor seguranca gracas as
medidasintegradas das
plataformas.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

2.4.2 Linguagens de programacéao para desenvolvimento nativo

Conforme abordado na secdo anterior, o desenvolvimento nativo demanda a criagéo
de um aplicativo especifico para cada plataforma (iOS ou Android), o que levanta a questao
sobre qual linguagem de programacéo € utilizada para o desenvolvimento em cada uma dessas
plataformas. Nos proximos paragrafos deste trabalho serdo discutidas as linguagens de
programacdo mais utilizadas para o desenvolvimento nativo em cada plataforma, assim como

as suas vantagens e desvantagens.
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Segundo Coursera (2022) "é preciso entender que ao escrever um aplicativo de
software, vocé deve converté-lo em instrugfes que um computador possa entender". Para fazer
iSS0, € preciso escrever codigos em uma linguagem que a maquina consiga interpretar. Essas
linguagens séo conhecidas como linguagens de programacéo. Existem diversas linguagens de
programacao, cada uma com sua prépria sintaxe e finalidade.

No contexto do desenvolvimento nativo de aplicativos para a plataforma Android,
as linguagens de programacédo mais amplamente utilizadas séo o Java e Kotlin. Embora existam
outras linguagens disponiveis, estas duas tém se destacado devido as suas caracteristicas e
suporte fornecido pela Google, empresa responsavel pelo sistema operacional Android. De
acordo com Manchanda (2022), "embora a industria continue a mudar a medida que novas
tecnologias surgem e as tendéncias mudam, o desenvolvimento de aplicativos Android envolve
principalmente o conhecimento de duas linguagens principais (Java e Kotlin)".

Java € uma das duas linguagens de programacéo oficiais para o desenvolvimento
de aplicativos Android, tendo sido a principal até o surgimento do Kotlin. Apesar da existéncia
de outras opc¢Bes, o0 Java continua a ser uma das linguagens mais amplamente utilizadas para
esse proposito, devido a sua estabilidade, seguranca, suporte a maultiplo encadeamento e
portabilidade, bem como a sua capacidade de lidar com arquiteturas complexas, o que é
altamente valorizado por muitos desenvolvedores. Entretanto, vale ressaltar que o Java também
apresenta algumas desvantagens relacionadas ao desempenho (MANCHANDA, 2022).

O Kaotlin, por sua vez, surgiu como uma alternativa moderna ao Java para o
desenvolvimento de aplicativos Android. Ele foi oficialmente endossado pela Google como
uma linguagem de programacdo preferencial para o desenvolvimento Android, e muitos
desenvolvedores tém migrado para o Kotlin devido as suas vantagens em relacdo ao Java. O
Kotlin oferece uma sintaxe mais concisa, seguranca nula (null safety) integrada, suporte a
programacao funcional e uma integracdo perfeita com o codigo Java existente. Essas
caracteristicas ajudam a melhorar a produtividade dos desenvolvedores e reduzir a ocorréncia
de erros.

Em relacdo a plataforma iOS, a linguagem de programacdo principal para o
desenvolvimento nativo de aplicativos é o Swift, uma linguagem de programacao compilada
para os sistemas operacionais 10S, macOS, watchOS, tvOS e Linux. Introduzido pela Apple
em 2014, o Swift substituiu a linguagem Objective-C como a linguagem preferencial para
desenvolvimento iOS. O Swift foi projetado para ser mais moderno, seguro e facil de usar do
que o Objective-C, oferecendo uma sintaxe clara e concisa, inferéncia de tipos e recursos

avancados de seguranca, como seguranca de memoria e gerenciamento de opcdes. Esses
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recursos tornam o Swift mais eficiente e menos propenso a erros em comparagdo com o
Obijective-C.

A linguagem Objective-C era a linguagem de programacéo principal usada para
desen- volver aplicativos para sistemas operacionais iOS e macOS. Ela era a linguagem de
programacédo padrdo para o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos da Apple e era
amplamente utilizada na comunidade de desenvolvimento de aplicativos méveis. De acordo
com o ItForum (2021), o Objective-C era a estrela em ascensdo no indice Tiobe, sendo
vencedora do prémio de linguagem do ano em 2011 e 2012. Sua fama, no entanto, acabou em
2014, quando a Apple anunciou que havia uma nova linguagem chamada Swift.

Embora o Swift seja a linguagem principal para desenvolvimento iOS, ainda é
possivel usar o Objective-C, especialmente ao trabalhar com codigo legado ou bibliotecas
existentes. O Objective-C é uma linguagem de programacdo mais antiga, amplamente utilizada
antes da introducdo do Swift, e ainda € suportada pela Apple para garantir a compatibilidade
com projetos existentes.

A Tabela 2 apresenta uma breve comparacdo entre Objective-C e Swift. A
comunidade de desenvolvedores do Swift também contribui ativamente para o seu crescimento,
criando bibliotecas e frameworks que estendem as funcionalidades da linguagem e fornecem
solucdes para diversos dominios de aplica¢do. A disponibilidade dessas bibliotecas adicionais
facilita o desenvolvimento de aplicativos iOS mais complexos e ricos em recursos.

Tabela 2 - Comparacdo entre objective-C e Swift

Swift Objective-C
Primeira aparéncia 2014 1984
Paradigma Multiparadigma Imperativo, Orientado a Objetos

108, iPadOS, macOS

Plataf d
watchOS, tvOS, Ubuntu, atalorna Cruzada (mas

SO CentOS, Amazon Linux. raramf'me .v1sta em plataformas
Windows que nao sejamda Apple)
Objective-C, Python, Go,

Influenciado JavaScript e inumeros Smalltalk, C

por outros

Tipo de sistema Estatico Dindmico

Codigo fonte Codigo aberto

ProprietarioE ativamente
desenvolvido? Sim Nao

Fonte: (Itmagination, 2023)



33

A Tabela 3 apresenta o ranking das dez linguagens de programagéo mais populares,

segundo pesquisa do Stack Overflow, feita em 2021.

Tabela 3 - Popularidade das Linguagens de Programacéao

Posicio Linguagem de Programacio

Popularidade

12 Pyton 19.04%
22 Typescript 15.29%
3¢ Javascript 14.59%
42 Go 14.54%
52 Rust 14.09%
62 Node.js 11.9%
72 C+ 8.8%
g¢ Kotlin 8.57%
02 Java 6.79%
109 C# 6.45%

Fonte: (StackOverflow, 2021)(adaptado)

Em resumo, as linguagens de programacdo mais comuns para o desenvolvimento
nativo em cada plataforma sao:

a) Android: Java e Kotlin (sendo Kotlin a opcdo mais moderna e
recomendada).
b) 10OS: Swift (com suporte adicional para Objective-C).

E importante notar que essas s&o as linguagens de programagao mais amplamente
uti- lizadas, mas existem outras opg¢des disponiveis para o desenvolvimento nativo em ambas
as plataformas. A escolha da linguagem depende das preferéncias do desenvolvedor, requisitos
do projeto e suporte da plataforma.

No desenvolvimento mobile, o TypeScript e o JavaScript desempenham papéis
importan- tes, especialmente em aplicativos desenvolvidos usando tecnologias hibridas ou
multiplataforma. Clark (2016) diz que "existem muitas linguagens diferentes que sdo usadas
atualmente para o desenvolvimento Android e iOS. Enquanto alguns tornam as coisas muito
faceis para os desenvolvedores, outros trazem a maioria dos recursos e habilidades para os

aplicativos". A partir da proxima secdo iremos explorar essa conexao.

2.5 Desenvolvimento multiplataforma
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Desenvolver um aplicativo que atenda as principais plataformas do mercado pode
se tornar uma dor de cabeca devido ao alto custo de méo de obra especializada (programadores)
com competéncia técnica em cada uma das linguagens de programacao necessarias. Outro
aspecto relevante ¢ o tempo necessario para deixar o aplicativo funcionando sem nenhum
problema (bug). A fim de solucionar essa questdo, foram implementados os aplicativos
multiplataformas. (FORTE et al., 2017).

O desenvolvimento mével multiplataforma € uma estratégia de desenvolvimento de
software que permite criar aplicativos que possam ser usados em mais de uma plataforma,
como, Android e 10S. Essa abordagem oferece aos desenvolvedores a capacidade de usar um
Unico cédigo-fonte para criar aplicativos que sejam compativeis com varias plataformas
moveis, em vez de desenvolver aplicativos separados para cada sistema operacional. E nesse
ponto que se evidencia a distincdo entre o desenvolvimento mdvel multiplataforma e o
desenvolvimento de aplicativos nativos, visto que este Gltimo envolve a criacdo de um
aplicativo para uma plataforma especifica, ao passo que a primeira abordagem permite que um
anico conjunto de cédigo seja usado para diversas plataformas moveis.

A Figura 3 representa os fluxos de desenvolvimento multiplataformas para Android
e i0S.

Figura 3 - Desenvolvimento multiplataformas

Aplicativo
Android

an>0I1D

2 | Desenvolvimento ,
'iOS
Escolha de
framework
Aplicativo
i0S

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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2.5.1 Vantagens e desvantagens do desenvolvimento multiplataforma

Com a crescente variedade de dispositivos e sistemas operacionais disponiveis no
mercado, desenvolver aplicativos que possam ser executados em diferentes plataformas pode
oferecer diversas vantagens. Entretanto, assim como em qualquer outra tecnologia, o
desenvolvimento multiplataforma também apresenta suas desvantagens. Neste tdpico, serad
explorado tanto as vantagens quanto as desvantagens do desenvolvimento multiplataforma, a
fim de entender melhor essa abordagem e ajudar na tomada de decisdes em projetos de
desenvolvimento de software.

O paradigma de desenvolvimento multiplataforma tem diversas vantagens
potenciais. Por exemplo, ela permite que 0s usuarios acessem o mesmo aplicativo em diferentes
plataformas, possibilitando que eles possam comparar e escolher a melhor opcéo para suas
necessidades. Além disso, essa abordagem de desenvolvimento também reduz os custos de
desenvolvimento e manutencdo, uma vez que permite que os desenvolvedores criem um dnico
aplicativo que possa ser executado em varias plataformas. Outra coisa € que com essa
abordagem, os desenvolvedores podem reaproveitar o codigo existente e economizar tempo e
recursos no desenvolvimento de aplicativos para diferentes plataformas. Como os aplicativos
podem ser lancados em vérias plataformas diferentes, os desenvolvedores podem promové-los
e vendé-los em diferentes mercados de distribuicdo, 0 que pode aumentar sua exposicao e
alcance, o que € outra vantagem dessa abordagem (CORRAL; JANES; REMENCIUS, 2012).

Além das vantagens, o desenvolvimento multiplataformas também apresenta
potenciais desvantagens. Dentre essas desvantagens € que estes aplicativos ndo oferecem uma
experiéncia de usuéario totalmente nativa ou ndo exploram todas as capacidades do dispositivo.
Uma das desvantagens também do desenvolvimento multiplataforma é que as ferramentas de
desenvolvimento podem ter acesso limitado a algumas caracteristicas do dispositivo mével, o
que pode limitar a funcionalidade dos aplicativos. Além disso, a implantacdo em diferentes
plataformas pode exigir solugdo de problemas e personalizacao especificas da plataforma, o que
pode ser mais demorado e dificil do que a implantacdo em uma Unica plataforma (CORRAL;
JANES; REMENCIUS, 2012).

2.5.2 JavaScript para desenvolvimento multiplataforma (ES6)
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O JavaScript ES6, como dito por Paltoglou et al. (2021), é uma versdo atualizada e
aprimorada da linguagem de programacao JavaScript, desempenhando um papel fundamental
no desenvolvimento multiplataforma. Com sua sintaxe moderna e recursos avancados, 0 ES6
oferece aos desenvolvedores uma ampla gama de funcionalidades para a criagéo de aplicativos
multiplataforma de alta qualidade. Uma das principais vantagens do JavaScript ES6 € o suporte
ao desenvolvimento de aplicativos complexos por meio do encapsulamento de variaveis de
nivel superior e declaracdes de funcdo em um arquivo JavaScript. Essas caracteristicas
permitem a declaracdo de variaveis de escopo local e constante, respectivamente, melhorando
a legibilidade e a seguranca do codigo.

Além disso, o JavaScript ES6 representa um avanco significativo em relagdo a
versdo anterior da linguagem de programacdo. Com recursos aprimorados e uma sintaxe mais
moderna, 0 ES6 oferece aos desenvolvedores as ferramentas necessarias para criar aplicativos
multiplataforma sofisticados e de alta qualidade. Com novas funcionalidades avancadas,
contribui para a organizacdo do codigo, melhorando a legibilidade e a seguranca. Ao adotar o
JavaScript ES6, os desenvolvedores tém a oportunidade de aproveitar ao maximo as
funcionalidades avancadas da linguagem, facilitando o desenvolvimento de aplicativos
complexos. Portanto, o JavaScript ES6 desempenha um papel essencial no cenario atual de
desenvolvimento de software, oferecendo uma base solida para a criacdo de solucdes
multiplataforma eficientes e robustas (PALTOGLOU et al., 2021).

2.5.3 Frameworks multiplataforma

Os frameworks sdo tecnologias desenvolvidas com o objetivo de tornar mais facil
a criacao de aplicativos para dispositivos méveis e, ao mesmo tempo, buscar uniformizar as
experiéncias em diferentes dispositivos. Ao utilizar esses frameworks, é possivel portar um
mesmo codigo para diversas plataformas, o que resulta em uma maneira mais equilibrada e
acelerada de desenvolver aplicativos para dispositivos moveis. 1sso porque, ao invés de se ter
que criar diferentes versdes do mesmo aplicativo para cada sistema operacional, por exemplo,
com o uso dos frameworks mobile, é possivel construir uma Unica base de codigo que possa ser
utilizada em diversos ambiente, o que gera uma economia de tempo e esforco consideravel
(CERQUEIRA; BITTENCOURT, 2016).

Existem diversos frameworks multiplataformas disponiveis no mercado

atualmente, como por exemplo o lonic, que é baseado em tecnologias web como HTML, CSS
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e JavaScript, o Flutter, que utiliza a linguagem Dart e é conhecido por sua rapidez e
performance, o Xamarin, que permite o desenvolvimento de aplicativos em C#, e o React
Native, que é baseado no framework React e é conhecido por sua facilidade de uso e
performance. Além desses, existem muitos outros frameworks disponiveis, cada um com suas
préprias caracteristicas e vantagens, o que oferece uma variedade de opcdes para

desenvolvedores que desejam criar aplicativos moveis multiplataforma.

2.5.3.1 React Native

O React Native® ¢ um framework multiplataforma para desenvolvimento de
aplicativos moveis que foi criado pelo Facebook em 2015. Ele permite que os desenvolvedores
criem aplicativos para iOS e Android usando a linguagem JavaScript e a biblioteca React, que
é muito popular no desenvolvimento web. O React Native permite que os desenvolvedores
reutilizem grande parte do cddigo entre as duas plataformas, economizando tempo e esfor¢co no
desenvolvimento.

A utilizacdo do React Native no desenvolvimento de aplicacbes moveis ndo
somente possibilita que essas sejam compativeis com multiplas plataformas, mas também
permite que o0s recursos nativos dos dispositivos sejam acessados diretamente. Isso é possivel
gracas a adoc¢éo de tecnologias Web, como o Javascript, no processo de desenvolvimento. Com
essa abordagem, ndo € necessario contar com um intermediario para acessar 0S componentes
nativos dos dispositivos, especialmente aqueles relacionados a interface com o usuéario, que
geralmente consomem uma parcela significativa dos recursos utilizados pelas aplica¢6es. De
maneira resumida, o uso do React Native proporciona uma experiéncia de desenvolvimento
mais simplificada e uma maior capacidade de integracdo com os dispositivos mdveis em que as
aplicacdes séo executadas (TOSTES; COSTA, 2020).

A estrutura da aplicagdo React Native se baseia em trés elementos essenciais, isto
é, a maquina virtual JavaScript, a ponte React Native e os mddulos nativos, formando uma
arquitetura. O codigo da aplicacdo € executado na maquina virtual JS juntamente com as
bibliotecas de terceiros aplicadas. Os chamados dos modulos nativos sdo direcionados atraveés
da ponte do React Native, interligando as APIs nativas e as bibliotecas de terceiros, e 0s

resultados séo repassados pela ponte, conforme necessario. Esse arranjo possibilita a utilizacéo

10 https://reactnative.dev/
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do JavaScript na criagdo do aplicativo, mantendo-se a capacidade de empregar os componentes
e recursos nativos da interface do usuario das plataformas. (KUITUNEN, 2019).
A Figura 4 representa a arquitetura do React Native.

Figura 4 - Arquitetura React Native

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A imagem acima apresenta as trés principais camadas de um aplicativo movel
desenvolvido com React Native. A primeira camada é o React Native em si, que é uma
biblioteca JavaScript que permite o desenvolvimento de aplicativos méveis para iOS e Android.
A segunda camada € a bridge, que atua como uma ponte entre o codigo JavaScript do React
Native e as APIs nativas do sistema operacional. Por fim, temos a camada nativa, que representa
o sistema operacional do dispositivo movel e é responséavel por executar os comandos recebidos
da bridge e interagir com o hardware do dispositivo. Juntas, essas trés camadas permitem que

os desenvolvedores criem aplicativos mdveis poderosos e eficientes com o React Native.

2.5.3.2 O que é o0 Expo e como funciona?

O Expo é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos mdveis para iOS e
Android baseada em React Native. Ele fornece uma série de ferramentas e servicos para facilitar
0 desenvolvimento de aplicativos, como um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE), um
conjunto de bibliotecas JavaScript, APIs nativas e uma infraestrutura de hospedagem em

nuvem. O Expo é uma opcao popular para desenvolvedores que desejam criar aplicativos



39

moveis rapidamente, sem precisar se preocupar com detalhes de baixo nivel do sistema
operacional ou com a configuracdo de ambientes de desenvolvimento.

Com o objetivo de simplificar a criacao e distribuicdo de software multiplataforma,
0 Expo é uma ferramenta construida em torno do React Native. Além de um ambiente de
construcdo gerenciado e ferramentas para testes e depuragéo, ele oferece uma variedade de
recursos que podem ser usados para desenvolver, construir e publicar aplicativos React Native.
Entre eles, destaca-se a plataforma-neutral APl que libera os desenvolvedores de terem que
escrever codigo especifico da plataforma para acessar fungfes nativas do dispositivo, como a
camera, GPS e notificagdes push. Além disso, 0 Expo também oferece uma série de recursos
adicionais, como gerenciamento de ativos, sistema de notificagdes push, atualizacGes de
aplicativos sem a necessidade de baixar novas versdes da loja de aplicativos, gerenciamento de
compras no aplicativo, analise de uso e monitoramento do aplicativo. Segundo a prépria
documentacdo do Expo, esses recursos adicionais ndo estdo disponiveis no React Native puro
(HUTRI, 2023).

O Expo é uma 6tima escolha para projetos que exigem um desenvolvimento mais
rapido e simples, sem a necessidade de conhecimento profundo em codificacéo nativa. E ideal
para projetos menores e para desenvolvedores que desejam criar aplicativos rapidamente. No
entanto, se 0 projeto requer recursos nativos complexos, ou se vocé precisa de um controle mais
avancado sobre a compilacdo do aplicativo, € melhor usar o React Native puro ou outras
ferramentas nativas. Portanto, é importante avaliar cuidadosamente as necessidades do projeto
e escolher a estrutura que melhor atenda a essas necessidades.

Hutri (2023) conclui no final de sua pesquisa que o Expo é uma ferramenta de
desenvolvimento de aplicativos mdveis que oferece uma abordagem mais simples e rapida do
gue o React Native puro. Embora o React Native possa fornecer um conjunto mais flexivel e
poderoso de ferramentas para o desenvolvimento de aplicativos mdéveis, o Expo é mais
adequado para projetos que exigem uma abordagem mais simples e direta, sem a necessidade
de conhecimento aprofundado em codificacdo nativa. No entanto, aplicacbes que exigem
implementacdes nativas altamente especificas ou complexas podem ser melhor desenvolvidas
com o React Native puro ou com ferramentas nativas, como o Android Studio e o Xcode.
Portanto, é importante avaliar cuidadosamente as necessidades de cada projeto parar escolher a

estrutura que melhor atenda a essas necessidades.

2.6 Integracdo de APIs no Desenvolvimento de Aplicativos
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As Application Programming Interface (APIs) sdo ferramentas que facilitam a
comunicacéo entre dois elementos de software por meio de um conjunto de especificacdes e
protocolos. Elas permitem que desenvolvedores e empresas aproveitem as funcionalidades e os
dados de um software por meio de uma interface bem definida. De acordo com o site TechTudo
(2020), por meio de APIs, desenvolvedores podem criar novos softwares e aplicativos capazes
de se comunicar com outras plataformas. Por exemplo: caso um desenvolvedor queira criar um
aplicativo de fotos para Android, ele podera ter acesso a camera do celular através da APl do
sistema operacional, sem ter a necessidade de criar uma nova interface de camera do zero.

A utilizacdo de APIs facilita a integracéo entre sistemas, permitindo a troca de
dados de forma padronizada e eficiente. Além disso, ao seguir 0s principios da arquitetura
REST, as APIs tornam-se mais flexiveis e escalaveis, possibilitando o desenvolvimento de
aplicacbes mais robustas e interoperaveis. E importante ressaltar que o uso de APIs tem se
tornado cada vez mais comum no desenvolvimento de software, tanto em aplicagdes web
guanto em dispositivos mdveis. Através das APIs, € possivel realizar a comunicacdo entre
diferentes sistemas e plataformas, facilitando a criacdo de solug@es integradas e proporcionando
uma melhor experiéncia para 0s Usuarios.

Vale ressaltar a importancia da distincéo entre APIs pubicas e privadas. Conforme
lugu (2021) relata, uma API é considerada publica quando pode ser utilizada por qualquer
pessoa ou empresa interessada, caracterizando-se pela sua acessibilidade irrestrita devido a sua
disponibilizagdo publica. Geralmente, empresas cujo modelo de negécio envolve o
compartilhamento de dados ou a oferta de servicos computacionais aos consumidores ou
publico em geral disponibilizam APIs publicas. Por outro lado, as APIs privadas possuem
acesso restrito, sendo desenvolvidas para uso interno em empresas ou organizacdes. Um
exemplo seria uma API privada que permite ao sistema de pagamentos da empresa acessar
dados do sistema de gestdo de recursos humanos. Devido a sua natureza voltada para 0s
interesses da organizacdo, essas APIs geralmente s6 sdo acessiveis a partir da rede interna da

empresa.

2.6.1 Utilizagio de PHP no backend de aplicativos

O PHP ¢é uma linguagem de programacdo de codigo aberto. Com ele, é possivel

criar aplicacGes dinamicas e interativas, desde sites simples até sistemas complexos. O PHP
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funciona no lado do servidor, processando 0s scripts e codigos antes de enviar o resultado para
0 usuario. Além disso, o PHP oferece recursos avancados para interagir com bancos de dados,
facilitando a criacdo de sites que armazenam e recuperam informacdes. Através da linguagem
PHP, é possivel construir um backend robusto e flexivel, capaz de processar dados, realizar
consultas a bancos de dados, autenticacdo de usuarios e gerenciar a l6gica de negocios de um
aplicativo (PHP, 2023).

O PHP opera nos bastidores, sem ser diretamente visivel ao usuario. Ele trabalha
de forma discreta e eficiente nos bastidores, processando as solicitacdes e executando tarefas
complexas, sem interferir na experiéncia do usuario na interface. Sua atuacao silenciosa e eficaz
permite que as paginas sejam dinamicas e interativas, sem revelar o seu funcionamento interno
ao usuario final. Em resumo, o PHP tem pouco a ver com layout, eventos ou qualquer coisa
relacionada a aparéncia, pois a maior parte do que o PHP realiza é invisivel para o usuério final
(CONVERSE; PARK, 2003).

O PHP em conjunto com a arquitetura MVC pode ser uma escolha excelente. O
MVC é um padrdo de arquitetura de software. Ele sugere uma maneira para vocé pensar na
divisdo de responsabilidades. O principio basico dele € a divisdo da aplicacdo em trés camadas:
a camada de interacdo do usuério (view), a camada de manipulacdo dos dados (model) e a
camada de controle (controller). Com o MVC, é possivel separar o codigo relativo a interface
do usuério das regras de negdcio, o que sem duvida traz muitas vantagens (TREINAWEB,
2021).

O site da TreinaWeb (2021) ainda conclui dizendo que no MVC, cada uma das
camadas apresenta suas proprias responsabilidades, por exemplo, o Model tem a
responsabilidade de representar o negocio. Sendo também responsavel pelo acesso e
manipulacdo dos dados na aplicacdo. A view é responsavel pela interface que sera apresentada,
mostrando as informacdes do model para o usuario. J& o Controller é a camada de controle,
responsavel por ligar o model e a view, fazendo com que os models possam ser repassados para
as views e vice-versa.

A Figura 5 ilustra um exemplo da estrutura da arquitetura MVC.
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Figura 5 - Arquitetura MVC
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Fonte: (TreinaWeb, 2021)

No desenvolvimento backend de aplicaces utilizando PHP, o gerenciamento de
dados desempenha um papel fundamental na manipulacdo e armazenamento eficiente das
informacdes. De acordo com a Oracle (2019), "Gerenciamento de dados é a pratica de coletar,
manter e usardados de forma segura, eficiente e econdmica. O objetivo do gerenciamento de
dados € ajudar pessoas, organizagdes e itens conectados a otimizar o uso de dados dentro dos
limites da politicae da regulamentacéo, para que possam tomar decisdes e a¢cdes que maximizem
0 beneficio para a organizacdo. Uma estratégia robusta de gerenciamento de dados esta se
tornando mais importante do que nunca, ja que as organizacGes dependem cada vez mais de
ativos intangiveis para criar valor.".

Sabendo como funciona o PHP no backend, o gerenciamente de dados, é importante
compreender o HTTP. O protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) desempenha um
papel fundamental na comunicacdo entre clientes e servidores. Ao utilizar o PHP no
desenvolvimentobackend de aplicagdes, € comum interagir com o HTTP para receber
solicitacGes dos clientes, processa-las e enviar respostas adequadas. O PHP oferece recursos
poderosos para lidar comas varias partes do protocolo HTTP, como cabecalhos, métodos de
requisicdo (como GET e POST), cookies e redirecionamentos. Essas funcionalidades
permitem que os desenvolvedores implementem a logica de negdcios necessaria para
responder as solicitacbes dos clientes de forma eficiente e segura.

O HTTP, ou HyperText Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de
Hipertexto), representa a pedra angular em que se baseia toda a estrutura da web. Cada
interacdo conduzida por meio do HTTP se desenrola em duas etapas fundamentais: uma
solicitacdo seguida de umaresposta. O protocolo HTTP, em si, € composto por multiplas
partes que se entrelacam de formas inérgica. Dentre essas partes, destacam-se a URL, que
indica o destino da solicitacdo, o verbo utilizado para especificar a agdo desejada, bem como
uma variedade de cabecalhos e cddigos de status que auxiliam na compreenséo e tratamento
da transacdo. Por fim, mas ndo menos importante, encontramos 0 corpo das respostas, que



43

constitui o elemento visivel e tangivel que frequentemente capturamos ao explorar a web por
meio de um navegador Mitchell (2013).
A Figura 6 ilustra o Diagrama de Comunicagdo HTTP entre navegadores e servidores.

Figura 6 - Diagrama de Comunicacdo HTTp entre Navegador e Servidor
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Nesta secdo foi explorada a relevancia do PHP no desenvolvimento backend de
aplicacdes, bem como a sua integracdo com o gerenciamento de dados e o protocolo HTTP. Ao
utilizar o PHP, é possivel criar sistemas eficientes e seguros, capazes de manipular e armazenar
dados de forma adequada. O gerenciamento de dados desempenha um papel essencial nesse
processo, garantindo a integridade e a consisténcia das informacgdes. Alem disso, o PHP oferece
recursos para interagir com o protocolo HTTP, possibilitando a comunicacéo eficiente entre
clientes e servidores, assim como a integragdo com APIs externas. Ao compreender esses
conceitos, os desenvolvedores tém as ferramentas necessarias para criar aplicativos backend

robustos e eficazes.

2.7 Trabalho Relacionados

Em uma revisdo da literatura, (FREITAS et al., 2021) desenvolveram um aplicativo
cujo objetivo principal é avaliar o consumo alimentar global de criancas escolares brasileiras
entre 4 e 9 anos. O presente trabalho trata-se de um estudo metodoldgico que envolve a
elaboracdo de um aplicativo online para smartphones e tablets, que permite a avaliagdo dietética
das criancas.

Existem inGmeros trabalhos na literatura voltados para facilitar a gestdo de
refeitdrios universitarios. Conforme o trabalho apresentado por Nascimento (2021), para

auxiliar o IFPB Campus Cajazeiras no gerenciamento do restaurante universitario, foi criado o
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aplicativo MANAGER RU. O foco principal do aplicativo € a reducdo do tempo de espera na
fila, além de conscientizar os alunos sobre o desperdicio de alimentos, notificando-os sobre
suas faltas.

Seguindo outra perspectiva, os trabalhos citados apresentam abordagens especificas
relacionadas a area de alimentacdo e nutricdo. No entanto, possuem objetivos distintos,
enquanto esse trabalho tem como objetivo a criacdo de um aplicativo mével que facilite a
comunicacdo entre a UAN e os estudantes, os demais objetivam avaliar o consumo alimentar

de criancas escolares brasileiras e auxiliar na gestdo do restaurante universitario.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa é caracterizada como uma pesquisa aplicada. Esse tipo de pesquisa €
orientada para a resolugdo de desafios praticos e especificos identificados nas operacGes diarias
da Unidade de Alimentacdo e Nutricdo (UAN), buscando aplicar conhecimentos tedricos
preexistentes de maneira efetiva.

Nesse contexto, o objetivo foi desenvolver um aplicativo para otimizar a
comunicacdo entre a Unidade de Alimentacdo e Nutricio (UAN) e o0s estudantes,
proporcionando uma experiéncia mais agil e conveniente para os usuarios. Assim, a pesquisa
envolveu a andlise e a utilizacdo de informacdes relevantes disponiveis na literatura, bem como
a aplicacdo de métodos e técnicas adequadas para o desenvolvimento do aplicativo, visando a
obtencdo de resultados préaticos e aplicaveis no contexto da UAN.

Ao mesmo tempo, a pesquisa também envolveu um processo de desenvolvimento
do aplicativo, utilizando uma abordagem metodoldgica agil. Esse enfoque permitiu um
desenvolvimento iterativo e incremental, no qual o aplicativo é construido em etapas, com a
possibilidade de ajustes e melhorias continuas ao longo do processo. A metodologia agil é
adequada para o desenvolvimento de aplicativos, pois permite uma maior flexibilidade para
lidar com mudancas e adaptacGes necessérias durante o desenvolvimento, considerando as
necessidades e feedback dos usuérios.

Assim, o processo de desenvolvimento do aplicativo incluiu etapas de
planejamento, implementacéo e testes, sendo guiado pela abordagem &gil para garantir a entrega
de um produto final eficiente de qualidade. A seguir, sera apresentado uma visao geral do

sistema, enfatizando os procedimentos metodoldgicos adotados e os requisitos levantados.

3.1 Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodologicos adotados durante o desenvolvimento da aplicacdo
seguiram uma abordagem estruturada e orientada em etapas. Dentre o0s principais
procedimentos utilizados, destacam-se a fase de definicdo dos requisitos, o design da interface,
a implementacdo do aplicativo, a criagdo de diagramas, dentre outras. Abaixo serd abordado
um pouco mais a fundo sobre cada um dos procedimentos.

A definigéo dos requisitos do aplicativo foi uma etapa fundamental no processo,

visando documentar as necessidades e expectativas do aplicativo. Para isso, adotou-se uma
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abordagem estruturada, comecando pelo levantamento dos requisitos funcionais e ndo
funcionais. Os requisitos funcionais foram identificados com base nas funcionalidades
essenciais que o aplicativo deve oferecer, como a listagem de tickets dos alunos, o cardapio
diario e os avisos da UAN. Além disso, foram considerados os requisitos ndo funcionais, que
abrangem aspectos de desempenho, seguranca, usabilidade e compatibilidade com diferentes
dispositivos moveis. Essa analise dos requisitos permitiu estabelecer uma base sélida para o
desenvolvimento do aplicativo, garantindo que as necessidades dos usuarios sejam devidamente
contempladas.

O design de interface do usudrio desempenhou um papel crucial no
desenvolvimento do aplicativo, para que o mesmo fosse eficiente e mais agradavel de usar. Os
prototipos permitiram visualizar e testar a estrutura e funcionalidade do aplicativo, evitando
que se tivesse retrabalhos. Ja os fluxos de navegacéo claros e intuitivos serviram para facilitar
a interacdo do usuario, garantindo uma experiéncia mais agradavel. Além disso, o design
pensando na UI/UX promoveu a usabilidade dos usuarios, contribuindo para uma melhor
aceitacdo do aplicativo.

Logo apds a parte da prototipagem do aplicativo ter sido feita, se deu inicio a fase
de implementagdo do mesmo, utilizando a linguagem JavaScript juntamente com o Framework
React Native para a criagcdo da parte visual do aplicativo. J& para a parte de obten¢do dos dados,
como tickets, avisos e o cardapio, foi utilizado uma API que foi criada utilizando a linguagem
de programacdo PHP. Durante esse processo, ocorreu a integracdo dos componentes do
aplicativo e a codificacdo das regras de negdcio.

Durante a etapa de implementacdo do aplicativo, foi criado um diagrama de caso
de uso para o aplicativo que foi de suma importancia. O diagrama serviu como um mapa
direcionador, delineando as interac@es principais entre 0s usuarios e o sistema. Essa abordagem
estratégica proporcionou uma compreensdo clara das funcionalidades essenciais, orientando o
desenvolvimento para atender as expectativas dos usuarios da UAN. A presenca e analise desse
caso de uso foi fundamental para estabelecer uma base solida durante a implementacéo.

Apos a conclusdo da implementacao, iniciaram-se as fases de testes e validacdes.
Essas etapas desempenharam um papel fundamental para assegurar a qualidade do aplicativo.
Inicialmente, foram conduzidos testes em colaboragdo com a nutricionista da UAN.
Posteriormente, prosseguiram-se testes de usabilidade envolvendo os usuarios da UAN, com 0
objetivo de avaliar a experiéncia geral do usuério, identificando eventuais problemas de
interface ou obstaculos na navegacdo. Durante essa fase, a coleta de feedbacks e sugestes dos

usuarios foi de suma importancia, pois contribuiu significativamente para o aprimoramento do
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aplicativo. Algumas dessas informacdes foram incorporadas ao processo, visando proporcionar
uma experiéncia ainda mais satisfatéria.

Esses procedimentos metodologicos foram adotados para garantir a eficacia,
qualidade e usabilidade da aplicacdo. O acompanhamento de cada etapa permitiu uma
abordagem estruturada e organizada, resultando em um produto final alinhado com as
necessidades dos usuarios e com os objetivos propostos.

Através da definigdo clara dos requisitos, do design da interface, da implementacao,
dos testes e validacOes, e da implantacdo monitorada foi possivel alcancar um aplicativo que
atendesse as necessidades e expectativas impostas, garantindo usabilidade e funcionalidade.

Visando atender as etapas de planejamento, o levantamento de requisitos foi
fundamental para garantir que as funcionalidades fossem implementadas e as necessidades

atendidas.

3.2 Ferramentas e tecnologias utilizadas

Para o desenvolvimento do aplicativo SIAR, foi utilizada uma combinacédo de IDEs
(Secgéo 2.3.1), o visual Studio Code e o Android Studio. O Visual Studio Code foi empregado
como editor de codigo principal, fornecendo recursos avangados de edi¢do, personalizagdo e
extensibilidade. JA& o Android Studio desempenhou um papel fundamental na criacdo e
emulacdo do aplicativo Android, oferecendo recursos especificos para o desenvolvimento nessa
plataforma. Essas IDEs proporcionaram um ambiente integrado e eficiente para escrever, testar
e depurar o cddigo, garantindo a qualidade e a funcionalidade adequadas do aplicativo.

AFigura7 ilustraa IDE Vscode e Android Studio rodando em conjunto para criacao

de um app.
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Figura 7 - VsCode em conjunto com Android Studio
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

No desenvolvimento da API do aplicativo foi utilizado a linguagem de programacao
PHP em conjunto com a arquitetura MVC (Model-View-Controller). O PHP (Secdo 2.6.1) foi
utilizado do lado do servidor para criar uma API que conectara o aplicativo aos dados
armazenados nos bancos de dados do Campus. Com isso foi possivel autenticar o usuério e
obter seus tickets, o cardapio da semana e os avisos da UAN.

No desenvolvimento do aplicativo, foi utilizado o framework React Native (Secao
2.5.3.1). Ele é uma poderosa ferramenta que permitiu a criagdo de um aplicativo nativo para
dispositivos méveis usando JavaScript. Com o React Native, foi possivel desenvolver uma
interface de usuério rica e responsiva, com componentes nativos para iOS e Android. Através
do uso de JavaScript, foi possivel implementar a légica do aplicativo, lidar com a interacao do
usuario e acessar recursos do dispositivo.

Ao longo da realizagdo do projeto foi utilizado o sistema de controle de versdo Git
e a plataforma de hospedagem GitHub. O Git é uma ferramenta amplamente reconhecida para
gerenciar o controle de vers@es do cédigo-fonte. Com o Git, foi possivel acompanhar e registrar
todas as alteracdes feitas no codigo ao longo do tempo, facilitando o rastreamento e a reversado
de alteracOes, quando necessario.

Além disso, o GitHub serviu como um repositério remoto para hospedar o projeto,

permitindo o compartilhamento do cédigo-fonte com todos os membros envolvidos na criagéo.
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Atraves do GitHub, se tornou mais facil controlar as versdes, gerenciar problemas e solicitacdes
de pull, e trabalhar de forma colaborativa no desenvolvimento do aplicativo. A utilizacdo do
Git e do GitHub contribuiu para um fluxo de trabalho eficiente, garantindo a integridade do
cddigo e facilitando a colaboracao entre os membros.

Durante o desenvolvimento, foi utilizado a ferramenta de prototipagem (Segéo 3.3)
e design Figma®!. Trata-se de uma plataforma colaborativa baseada na nuvem, que permite a
criacdo de wireframes (esqueleto de um site, sistema ou aplicativo), protétipos interativos e
designs visuais de alta qualidade para o aplicativo. Com o Figma, ficou mais facil criar
prototipos interativos para validar e testar as funcionalidades do aplicativo antes da
implementacdo final. Essa etapa de prototipagem foi fundamental para identificar melhorias,
ajustes de usabilidade e obter feedbacks. Além disso, 0 Figma ofereceu recursos avancados,
como a criacdo de componentes reutilizaveis, o compartilhamento facil de projetos e a
colaboracdo em tempo real com outros membros. Com a ajuda do Figma, foi possivel uma
melhor visualizagdo e comunicacgdo das ideias de design e funcionalidades, garantindo um

resultado final esteticamente agradavel e funcional.

3.3 Prototipagem

A prototipagem*? é um processo essencial no desenvolvimento de aplicativos,
permitindo que os designers e desenvolvedores criem representacdes visuais interativas de suas
ideias. Um prot6tipo é uma verséao preliminar de um aplicativo, geralmente ndo funcional, que
permite testar e validar conceitos, fluxos de interacdo, layouts e funcionalidades antes da
implementacdo completa. Ao criar o prototipo, é possivel experimentar diferentes abordagens
de design, testar a usabilidade e obter feedback dos usuarios, permitindo aprimorar e refinar o
aplicativo antes de investir tempo e recursos significativos na sua construcdo. Existem varias
ferramentas disponiveis para a prototipacdo, desde ferramentas de desenho vetorial até
ferramentas especificas de prototipagem interativa, que permitem simular interagdes e fluxos
de usuario.

Na Figura 8 € apresentada a prototipacdo da tela inicial do aplicativo, na qual o

usuario teré acesso as principais funcionalidades de navegacdo. Essas funcionalidades incluem

1 https:/iwww.figma.com/best-practices/guide-to-developer-handoff/components-styles-and-documentation/
12 https://www.take.net/blog/tecnologia/o-que-e-prototipacao/


http://www.figma.com/best-practices/guide-to-developer-handoff/components-styles-and-documentation/
http://www.figma.com/best-practices/guide-to-developer-handoff/components-styles-and-documentation/
http://www.take.net/blog/tecnologia/o-que-e-prototipacao/
http://www.take.net/blog/tecnologia/o-que-e-prototipacao/
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o cardapio semanal, a listagem de tickets e os avisos diarios. A figura permite visualizar a

disposicéo e organizacdo desses elementos na interface do aplicativo.

Figura 8 - Tela de home do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Em resumo, a prototipagem é uma etapa crucial no desenvolvimento de aplicativos,
permitindo testar e aprimorar as ideias antes da implementacdo completa. Para a tela inicial do
aplicativo, o objetivo da prototipagem € ajudar a criar uma experiéncia de usuario eficaz e
atraente, garantindo que os elementos visuais e interagdes estejam bem projetados e alinhados
com os objetivos aplicativo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo expde os resultados da aplicacdo movel desenvolvida neste trabalho, que
se destina a aprimorar a gestéo de informagdes da Unidade de Alimentacdo e Nutricdo (UAN)
do Instituto Federal de Minas Gerais - Campus Sdo Jodo Evangelista. Além disso, detalha as
fases cruciais realizadas durante o processo de desenvolvimento do aplicativo e inclui os
resultados obtidos a partir das avaliaces realizadas. Esta secdo esta estruturada da seguinte

sequéncia: Requisitos do Sistema; Sessdo de Modelagem e Aplicagdo Desenvolvida.

4.1 Requisitos do sistema

Os requisitos do sistema sdo especificacOes detalhadas que descrevem as
capacidades técnicas necessarias para que um software ou sistema funcione corretamente em
um computador ou dispositivo especifico. Eles sdo essenciais para garantir que um software ou
sistema seja executado de forma eficaz e sem problemas.

A documentacdo completa dos requisitos do sistema é fundamental para o
desenvolvimento, implementagéo e uso bem-sucedido de um software ou sistema. Eles servem
como um guia para desenvolvedores, administradores de sistemas e usuérios finais, garantindo
gue todos tenham uma compreenséo clara das necessidades e limitagfes do sistema.

Os requisitos podem ser classificados em dois tipos principais: funcionais e nao

funcionais.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais definem as funcionalidades especificas que o sistema ou
aplicativo deve oferecer. Eles descrevem as ac¢Ges que o sistema deve ser capaz de realizar.
Neste trabalho foram identificados os principais requisitos funcionais:

1. Autenticacdo de Usuario (Login):
a) O sistema deve permitir que 0s usuarios se autentiquem usando seu
Registro Académico (RA) e senha.
b) Os dados referentes a esta autenticacdo sdo os mesmos utilizados
pelo discente nos sistemas do IFMG, né&o cabendo ao aplicativo

acdes como: alteracdo, recuperagdo ou desativacdo de senha.
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2. Consulta de Tickets:
a) Os usuarios autenticados devem ter a capacidade de visualizar e
consultar os tickets relacionados a si proprio.
b) A tela de tickets deve exibir informagdes relevantes, como data
atual e quantidade de tickets disponiveis.
3. Consulta de Cardéapio do Dia:
a) Os usuarios devem poder acessar o cardapio do dia, que deve
incluir informacgdes sobre as refei¢des oferecidas.
4. Consulta de Avisos da UAN:
a) Os usuarios devem ter acesso aos avisos publicados pela Unidade de
Alimentacdo e Nutricdo (UAN).
b) Os avisos devem ser organizados por data e serem facilmente

navegaveis.

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais especificam os critérios que ndo estdo diretamente
relacionados as funcionalidades, mas sdo cruciais para a eficacia do sistema. Eles se concentram
em aspectos como desempenho, seguranca, usabilidade e qualidade. Neste trabalho, considera-
se 0s principais requisitos ndo funcionais:

1. Compatibilidade com Android:
a) O aplicativo deve ser compativel com dispositivos Android com uma
versdo minima do sistema operacional (Android 7.0 ou posterior).
b) A interface do aplicativo deve se adaptar a diferentes tamanhos de tela
e resolugdes.
2. Desempenho:
a) O tempo de resposta do aplicativo ndo deve exceder 3 segundos em
acdes comuns, como fazer login ou consultar os tickets.
b) O aplicativo deve ser otimizado para uso eficiente de recursos, como
CPU e memoria.
3. Seguranca:
a) Senhas dos usuarios ndo devem ser armazenadas no aplicativo, nem

mesmo com seguranca usando técnicas de criptografia. Toda a parte de
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seguranca de senha esta implementada nos sistemas do IFMG, cabendo
ao aplicativo apenas autenticar-se por método HTTP em endpoint
especifico.

b) Os dados pessoais dos usuarios, como Nome e RA, devem ser
protegidos de acesso ndo autorizado, estando disponiveis apenas ao
usuario que autenticou.

4. Usabilidade:

a) O aplicativo deve seguir as diretrizes de design de interface do usuario
(UI) para garantir que seja intuitivo e facil de usar.

b) A linguagem e os icones devem ser compreensiveis para o publico-alvo.

Para cumprir os requisitos, adotou-se boas praticas de programacdo, como
otimizacdo de codigo, refatoracdo constante, gerenciamento eficiente de memoria e
minimizacao de atividades em segundo plano quando o aplicativo ndo estiver ativamente em
uso. Isso é importante para garantir que o aplicativo seja responsivo e eficiente,
independentemente do dispositivo em que for executado.

ApoOs a etapa de levantamento de requisitos, realizou-se a criacdo da interface do
aplicativo utilizando a ferramenta Figma. A etapa de prototipagem teve como objetivo
simplificar o desenvolvimento da interface e prevenir questionamentos por parte dos usuarios
em relacdo ao layout. A seguir, pode ser observado na Figura 9 o resultado final do prototipo

das telas do aplicativo no Figma.

Figura 9 - Design do aplicativo na ferramenta Figma
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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4.2  Sessdo de modelagem

Nesta secdo abordaremos a estrutura e a funcionalidade do aplicativo projetado para
UAN. Por meio da criacdo e analise de diagramas, esta se¢do fornecerd uma visdo abrangente
sobre como o aplicativo opera e interage com 0s usuarios. Os diagramas, serdo apresentados de
forma a ilustrar os principais recursos e as interagcdes-chave que 0s usuarios terdo ao utilizar o
aplicativo. Além disso, sera examinado detalhadamente a arquitetura geral do sistema,
garantindo uma compreensdo solida de como as diferentes partes do aplicativo se conectam
para oferecer aos usuarios a capacidade de consultar seus tickets de alimentacdo, acessar 0
cardapio da semana e receber informacdes importantes da Unidade de Alimentacdo e Nutricdo
(UAN) da instituicao.

A Figura 10 mostra o Diagrama de Caso de Uso do aplicativo SIAR, que ilustra
suas funcionalidades e a interacdo dos usuarios e da Unidade de Alimentacdo e Nutrigdo (UAN)
com o aplicativo. Os casos de uso representam as acGes especificas que os usuarios podem
realizar, enquanto os atores sdo agentes externos, como estudantes e a equipe da UAN,
envolvidos na interagdo. Esse diagrama oferece uma visdo clara de como o SIAR atende as
necessidades dos usudrios, incluindo consulta de tickets de alimentacéo, acesso ao cardapio

semanal e recebimento de informacdes cruciais da UAN.
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Figura 10 - Diagrama de Caso de uso do aplicativo SIAR

Aplicativo Siar

3 . e Verificar Senha
o <<incluir>>

Fazer Login

~

T
<<estender>>

~
~

Exibir Erro de
Login

Consultar Avisos

Consultar
Cardapio

Usuério UAN

Consulta Tickets

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A seguir serdo apresentados trés Diagramas de Atividade distintos, cada um
detalhando um aspecto fundamental do funcionamento do nosso aplicativo. Esses diagramas
abordardo as atividades relacionadas a consulta de Tickets de Alimentacdo, ao acesso ao
Cardapio Semanal e a visualizacdo dos Avisos da Unidade de Alimentagdo e Nutricdo (UAN).
Através desses diagramas, buscamos proporcionar uma compreensdo abrangente e visual das
interacdes entre 0s usuarios e o sistema, destacando como os diversos recursos do aplicativo

sdo acessados e utilizados.
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Figura 11 - Diagrama de Atividade - Cardapio

Usuario Aplicativo Uan
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 11 ilustra o Diagrama de Atividade do Cardapio. Nela € possivel constatar
gue quando o usuario logado clicar para entrar na tela de cardapio, o sistema requisita os dados
do cardapio e logo em seguida faz a filtragem desses dados para filtrar apenas os dados da
semana atual e em seguida exibe os dados de forma organizada na tela para o usuario.
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Figura 12 - Diagrama de Atividade - Tickets
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 12 representa o Diagrama de Atividade dos Tickets. Semelhante a Figura
11, neste diagrama € possivel constatar que quando o usuario logado clicar para entrar na tela
de tickets, o sistema requisita os dados do mesmo e logo em seguida faz a filtragem desses
dados para recuperar os tickets de café, almoco e jantar associados ao usuario que esta logado.
Em seguida o sistema exibe os dados na tela separando-os em suas respectivas secOes e

mostrando aos usuarios seus tickets.
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Figura 13 - Diagrama de Atividades - Avisos
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Ja na Figura 13, é possivel vislumbrar o Diagrama de Atividades dos Avisos. Assim
como os diagramas anteriores, este diagrama possibilita aos usuarios logados acessar a tela de

avisos e visualizar todos os avisos disponibilizados pela UAN.

4.3 Aplicacéo desenvolvida

Quando o usuario iniciar o aplicativo, deparar-se com a tela de login, onde podera
ser feito o login por meio do seu Registro Académico (RA), e senha ja cadastrados no proprio
IFMG.
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Figura 14 - Tela de login
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Apos efetuar o login, é apresentada ao usuario a tela inicial. Nesta tela, o usuario
tem acesso a todas as funcionalidades de navegacéo disponiveis no aplicativo, incluindo avisos,

tickets, informacGes sobre refeicdes e agendamento para o final de semana.
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Figura 15 - Tela de home do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 16 representa a tela de aviso que sera exibida sempre que um usuario clicar
em um titulo de aviso listado na pagina inicial. Esta tela de aviso é projetada para fornecer
informac@es importantes da UAN ao usuério e é acionada quando o usuério interage com um

dos titulos de aviso listados.
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Figura 16 - Tela de avisos do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 17 representa a tela de listagem de tickets que exibe se 0 usuario possui

créditos para almoco, jantar ou café da manha.



Figura 17 - Tela de tickets do aplicativo
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 18 representa a tela de agendamento para o final de semana destinada aos

usuarios que desejam realizar alguma refeicdo durante esse periodo. Os interessados devem
acessar o formulario e efetuar o cadastro.
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Figura 18 - Tela de agendamento de final de semana
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

A Figura 19 apresenta a tela de visualizacdo de refeicGes semanais. Ao acessar essa
tela inicialmente, o usuario se depara com as opcdes de refeicdo do dia, incluindo almocgo, café
da manha e jantar. Caso o usuario tenha interesse em conhecer as refeicdes dos demais dias da
semana, € necessario clicar no botdo "Ver cardapio completo”. Ao acionar esse botdo, serdo
listadas todas as refei¢cGes semanais disponibilizadas, pela UAN (Unidade de Alimentacédo e

Nutricéo).
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Figura 19 - Tela de cardapio semanal
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

4.4 Avaliagéo do sistema

Apos a conclusdo da fase de desenvolvimento, foi agendada uma reunido com a
Nutricionista, vinculada a Unidade de Alimentagdo e Nutricdo (UAN) do Instituto Federal de
Minas Gerais (IFMG) - Campus S&o Jodo Evangelista. Nessa reunido, o aplicativo desenvolvido
foi apresentado com o propdsito de permitir que a profissional realizasse os testes necessarios
relacionados ao software. Com o intuito de avaliar de maneira abrangente, foram elaboradas

cinco perguntas especificas, nas quais a Nutricionista pode atribuir uma pontuacdo de 1 a 5 para
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cada questdo, além de fornecer observacGes detalhadas sobre sua experiéncia e percepcoes
durante a avaliacdo do aplicativo.

A Tabela 6 apresenta as respostas da nutricionista durante a etapa de teste. Neste
contexto, 1 representa a menor nota possivel para a respectiva pergunta, enquanto 5 representa

a nota maxima atribuivel a essa pergunta.

Tabela 4 - Avaliacdo do Aplicativo

Pergunta Avaliacio 1-5
O aplicativo € intuitivo e facil de usar para os usuarios 5/5
da UAN?
Os recursos do aplicativo atendem as necessidades 5/5
especificasda UAN e de seus usuarios?
O aplicativo fornece informagdes precisas e atualizadas 5/5
sobreo cardapio, horarios e ingredientes dos pratos?
O aplicativo atente o objetivo que foi proposto inicialmente? 5/5

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Considerando que este aplicativo foi desenvolvido para atender as necessidades de
estudantes e servidores que frequentam a UAN, torna-se relevante disponibiliza-lo para um
grupo seleto de usuarios, a fim de realizarem testes e fornecerem feedbacks. Com esse
proposito, elaborou-se um formulério contendo cinco perguntas estruturadas, para permitir que
0s usudrios atribuissem uma pontuacdo de 1 a 5 para cada questdo, refletindo suas avaliacGes.
O formulario foi disponibilizado de forma online para uma amostra representativa de 9 usuarios
da UAN. Destes, 8 pertencem ao curso de Sistemas de Informacao, enquanto 1 estad matriculado
no curso de Agronomia. A escolha por disponibilizd-lo de maneira virtual facilitou a
participacdo efetiva dos usuarios.

A amostra conta apenas com 9 participante, pois, uma amostra modesta é muitas
vezes suficiente para identificar tendéncias e avaliar a usabilidade do aplicativo. Além disso, a
limitacdo da amostra a 9 usuarios se justifica pelo perfil especifico dos participantes, todos
vinculados a UAN. De acordo com Cristina (2023) em sua pesquisa sobre tamanho amostral,
embora amostras maiores proporcionem maior precisdo, amostras pequenas S3o Viaveis,

especialmente em contextos desafiadores. Nesse contexto especifico, a amostra reduzida
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permitiu uma analise mais focada da usabilidade do aplicativo, demonstrando que, em certas
situacBes, amostras pequenas podem fornecer insights valiosos.

As respostas dos usuarios foram compiladas na Tabela 7, refletindo suas percepgdes
e experiéncias. Cada pontuacdo atribuida contribui para uma analise abrangente da eficécia e

usabilidade do aplicativo.

Tabela 5 - Avaliacédo do aplicativo com usuarios

Pergunta Avaliacio 1-5

Os recursos do aplicativo atendem ao que foi proposto? 5/5

O aplicativo fornece informacdes precisas e 5/5

atualizadassobre os dados?

Como vocé avalia a interface visual do aplicativo? 4.9/5

A navegacio do aplicativo € suave e sem complicacdes? 4.8/5

O aplicativo é eficiente em fornecer informacdes 4.7/5

comoavisos e cardapio?

Vocé considera que o aplciativo é facil de usar? 4.8/5

Como vocé avalia o aplicativo como um todo? 4.9/5

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Esse processo de avaliacdo é crucial para garantir que o aplicativo atenda as
expectativas e requisitos dos usuarios finais, resultando em melhorias continuas e refinamentos.
A participagdo ativa dos usuarios na fase de teste e feedback é valorizada, pois contribui
significativamente para a qualidade e aprimoramento do projeto. Ademais, os bons resultados
demonstrados na Tabela 6 enfatizam que o objetivo inicial proposto e discutido em conjunto
com a UAN foram atendidos em sua totalidade. Durante a interagdo com os usuarios, foram
identificadas algumas dificuldades que apontam para areas especificas com potencial de
aprimoramento, incluindo desafios relacionados a adaptacédo a diferentes tipos de dispositivos
que precisou ser melhorado. Por exemplo, algumas configuracdes especificas de alguns
dispositivos poderiam impactar a apresentacdo visual do aplicativo. Além disso, foram
observadas dificuldades na assimilacéo de funcionalidades especificas e na familiarizagcdo com
a interface do aplicativo. Essas identificagcBes criticas proporcionaram insights valiosos,
destacando a necessidade de uma atencdo mais detalhada e um esforgo aprimorado nas areas

mencionadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste projeto foi criar uma aplicacdo que tornasse mais facil o
acesso a informag0es importantes da Unidade de Alimentacdo e Nutricdo (UAN). Ao percorrer
todas as etapas deste estudo, alcangamos uma compreensdo mais profunda sobre o processo de
desenvolvimento de aplicativos.

Ao analisarmos tanto o sistema quanto as respostas obtidas por meio dos
questionarios aplicados, fica evidente que a aplicacdo foi ndo apenas bem recebida, mas
também prontamente aceita pelos potenciais usuarios. Essa aceitacao representa ndo apenas a
conquista dos objetivos estabelecidos, desde a compreensao e levantamento de requisitos até a
implementacdo, teste e disponibilizacdo do aplicativo, mas também simboliza uma jornada de
aprendizado continuo e superacao de desafios.

Apesar de termos atingido os objetivos nesta versdo inicial, identificamos
oportunidades para a implementacao de novas funcionalidades. Como perspectiva para futuros
desenvolvimentos, consideramos a viabilidade de incorporar notificacfes, permitindo que o
aplicativo alerte os usuarios sobre avisos ou cardapios adicionados pela UAN. Além disso, a
inclusdo de um modo escuro, proporcionando aos usuarios a flexibilidade de escolher a
configuragdo conforme sua preferéncia. Por fim, mas ndo menos relevante, a criagdo de uma
secdo dedicada as avaliacdes dos usuarios sobre o desempenho da UAN sao sugestdes valiosas
para trabalhos futuros. Seria também extremamente crucial incluir uma versdo do aplicativo
para dispositivos iOS, o que faria o aplicativo estar disponivel para boa parte dos estudantes.

No encerramento, ressaltamos que este estudo proporcionou diversas experiéncias
positivas, permitindo a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos em ambiente
académico. O desenvolvimento desta aplicacdo ndo apenas representa uma contribuicao
significativa para o instituto, mas também proporcionou uma compreensao mais aprofundada
das fases envolvidas no processo de criagdo de um aplicativo mével e sua interagdo com bancos
de dados.

Esse percurso ndo apenas consolidou o aprendizado teérico, mas também destacou
a importancia de adaptacdo e melhoria continua no desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas.
Concluimos este projeto com a certeza de que o aplicativo ndo é apenas uma ferramenta
funcional, mas um reflexo do comprometimento com a qualidade e a busca constante por

melhorias na experiéncia do usuério e na eficiéncia da UAN.
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