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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos com o
sistema operacional Android, focado no registro e organizacao de memorias pessoais asso-
ciadas a locais geograficos. A aplicagdo permite aos usuarios criar marcadores interativos
no mapa, associando fotos e anotacgoes aos locais escolhidos, além de compartilhar se-
letivamente essas memorias com amigos adicionados. Para o armazenamento de dados e
midias, foram utilizadas tecnologias como Firebase Realtime Database e Firebase Storage,
garantindo escalabilidade e sincronizagdo em tempo real. O trabalho seguiu a metodolo-
gia agil Kanban e utilizou o padrao arquitetural MVVM para promover a modularidade
e manutencao do codigo. Como resultado préatico, foram implementadas 12 telas com
funcionalidades como autenticagao, integracao com Google Maps, manipulacao de marca-
dores, salvamento de midias na nuvem e interagao com outros usuarios por meio de listas

de amigos, todas sincronizadas em tempo real utilizando o Firebase.

Palavras-chave: Android. Firebase. Mapas Interativos. Desenvolvimento Mobile. Regis-
tro de Midias.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Pilha de software do Android. . . . . . ... .. ... ... ....... 12
Figura 2 — Representacao das camadas da arquitetura MVVM. . . . . ... .. .. 14
Figura 3 — Diagrama de casos de uso. . . . . . . .. .. ... Lo 22
Figura 4 — Quadro Kanban. . . . . . . ... ... ... ... ... ... 23
Figura 5 — Estrutura do banco nao relacional ilustrando os nés principais. . . . . . 24
Figura 6 — Tela inicial/login. . . . . . . . . . ... 25
Figura 7 — Tela de cadastro. . . . . . . . . . .. ... L 26
Figura 8 — Telademapa. . . . . . . . . . .. .. . 27
Figura 9 — Bottom Sheet Dialog de pais. . . . . . .. ... ... ... ... .... 28
Figura 10 — Dialog de criagao de marcador. . . . . . . . . . .. .. ... ... ... 29
Figura 11 — Bottom Sheet Dialog de detalhes do marcador. . . . . . .. .. .. .. 30
Figura 12 — Dialog de edicao de marcador. . . . . . . . . . . ... ... ... .. .. 31
Figura 13 — Tela de listagem de lugares. . . . . . . . . .. ... .. ... ... ... 33
Figura 14 — Tela de detalhes dopais. . . . . . . . .. .. .. ... ... ... ... 34
Figura 15 — Tela de detalhes do marcador. . . . . . . .. .. ... ... ... .... 35
Figura 16 — Tela de amigos . . . . . . . . . . .. . L o 36
Figura 17 — Tela de mapa do amigo. . . . . . . . . ... .. ... ... ... .... 37

Figura 18 — Telade perfil. . . . . . . .. .. . .. 38



Lista de tabelas

Tabela 1 — Resumo comparativo entre MVC, MVP e MVVM . . . . . ... .. ..

Tabela 2 — Resumo comparativo entre as solugoes analisadas



Lista de abreviaturas e siglas

API Application Programming Interface
IDE Integrated Development Environment
ISO International Organization for Standardization

MVVM Model-View-ViewModel

SDK Software Development Kit



2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
25.1
252
253

4.1
4.2
4.3
4.4
441
442
443
444
445
4.4.6
4.4.7
4438
449
4.4.10
4411
4.4.12

Sumario

INTRODUGCAO . ... ... it 8
Organizacao do trabalho . . . . . . . . ... ... ... 9
FUNDAMENTACAO TEORICA . .. .. ... .. ... ..o ... 10
Android . . . . . . .. 10
Kotlin . . . . . . . . 11
MVVM . . . 13
SDK Google Maps Android . . . . . . . .. ... ... ... ... 15
Firebase . . . . . . . . . . 15
Firebase Authentication . . . . . . . . . . . . ... .. ... ... 15
Firebase Realtime Database . . . . . . .. ... .. ... ... ...... 16
Firebase Storage . . . . . . . . .. 16
TRABALHOS CORRELATOS .. .. ... ... .. . ... 17
DESENVOLVIMENTO . . .. . . .. & i ittt e it 20
Requisitos . . . . . . . . . . 20
Metodologia Kanban . . . . . . . . . .. ... ... .. .. ... .. 21
Modelagem dobanco . . . . . . .. ... ..o 21
Fluxode telas . . . . . . . .. .. . ... ... 23
Tela inicial/login . . . . . . ... 23
Teladecadastro . . . . . . . . . ... 23
Telademapa . . . . . . . . 25
Bottom Sheet Dialogdepais . . . . . . . ... ... ... ... ... .. 27
Dialog de adicionar marcador . . . . . . . .. ... oL 28
Bottom Sheet Dialog de informaces do marcador . . . . . . . .. ... .. 29
Teladelugares . . . . . . . . . 32
Tela de detalhesdo pais . . . . . . .. . ... ... ... ... 32
Tela de detalhes do marcador . . . . . . . . . ... 32
Tela de amigos . . . . . . . . L 32
Telade mapadeamigo . . . . . . . . . . .. L 34
Teladeperfil . . . . . . . 35
CONCLUSAO . ... .. 39

REFERENCIAS . . . . . . e e e e e e e e e s s 40



1 Introducao

O avango tecnolégico nas ultimas décadas tem transformado a forma como as
pessoas lidam com a coleta e armazenamento de memérias. Se antigamente era necessario
uma camera e rolos de filme para gerar fotos que seriam guardadas em albuns, com
o crescimento do uso de dispositivos méveis como smartphones, a pratica de capturar
momentos por meio de fotos e videos se tornou uma atividade quase diaria. Esse contexto
de facilidade na captura de momentos abre possibilidades para o desenvolvimento de
solugdes que possibilitam a organizacao dessas memorias, associando midias ou textos
a determinados locais visitados de forma pratica e intuitiva, como a aplicacdo proposta

neste trabalho.

Estima-se que existam cerca de 3 bilhoes de dispositivos mdveis com o sistema ope-
racional Android ativos, o que representa cerca de 75% dos usuérios totais de smartphones
(TEAM, 2024). Nesse contexto, Rossi (2019) destaca a importancia do uso de smartphones
para turistas e viajantes, que formam o ptblico-alvo do trabalho. Durante o levantamento
de referéncias para esse trabalho, nao encontramos uma ferramenta robusta e moderna e

flexivel para a solucao do que foi proposto.

A implementacdo de mapas interativos e personalizados em aplicagoes vem se
mostrando 1til por sua facilidade de interpretagao, pois respondem a atividade do usuario
na tela do dispositivo. Propostas como as de Rane, John e Murthy (2020) demonstram que
a adocao de aplicagoes com mapas interativos pode auxiliar no entendimento geografico

de alunos, gracas a sua facil visualizacao.

O objetivo geral deste trabalho é projetar e implementar um aplicativo nativo para

dispositivos com o sistema operacional Android que:

1. Apresente um mapa-mundi interativo;

2. Permita ao usuario criar marcadores em qualquer coordenada geografica na area

correspondente a superficie de um pais;
3. Associe fotos e anotagoes a esses pontos;
4. Armazene tais midias, de forma escalonavel, na nuvem por meio do Firebase Storage;

5. Viabilize o compartilhamento desses dados, controlado por um sistema de amizade

com outros usuarios.
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Ao integrar essas funcionalidades, busca-se transformar o registro de memoérias de lugares

em uma experiéncia pratica e visualmente rica. Para atingir esse objetivo, foram definidas

as seguintes etapas:

1.1

. Revisao Bibliografica: levantamento de artigos, dissertagoes e aplica¢oes correla-

tas.
Analise de Mercado: estudo critico de solugoes ja existentes.

Referencial Tedrico: estudo de padroes arquiteturais, metodologias ageis e ferra-
mentas (Kotlin, MVVM, Google Maps SDK, Firebase).

. Implementacao do Protétipo Funcional com as seguintes atividades:

a) disponibilizar o mapa interativo com personaliza¢ao cromatica de camadas;

=3

permitir criacdo/edicdo de marcadores e associagdo de midias;

integrar autenticacao segura de usuarios;

2 o

implementar o sistema de amizades (envio, aceite ou recusa de solicitagoes);

@

f
g

)
)
)
) armazenar dados e arquivos em nuvem (Realtime Database & Storage);
)
) habilitar o compartilhamento seletivo de mapas para amigos;

)

otimizar o desempenho para diferentes versoes e tamanhos de dispositivo.

Organizacao do trabalho

Este trabalho foi desenvolvido em 5 capitulos, conforme descrito a seguir:

. Capitulo 1 - Introducao: apresenta a contextualizacao do problema, os objetivos

geral e especificos, e a justificativa para o desenvolvimento do aplicativo proposto.

Capitulo 2 - Fundamentacao tedrica: descreve os conceitos e tecnologias utili-
zados no desenvolvimento da aplicagao, incluindo o sistema operacional Android, a

linguagem Kotlin, o SDK Google Maps e os servigos do Firebase.

Capitulo 3 - Trabalhos Correlatos: apresenta uma analise comparativa entre a
aplicagao desenvolvida neste trabalho e outras solugoes existentes, destacando suas

funcionalidades, semelhancas e diferengas.

Capitulo 4 - Desenvolvimento: detalha todas as etapas do desenvolvimento da
aplicagao, incluindo a definicdo de requisitos, modelagem do banco de dados, e

interface das telas implementadas.

Capitulo 5 - Conclusao: apresenta os resultados alcancados, aponta as limitacoes

da solugao e sugere dire¢oes para trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao teorica

No desenvolvimento do trabalho proposto, serdo utilizadas diversas ferramentas,
cada uma cobrindo requisitos centrais. Foi escolhida a linguagem de programagao Ko-
tlin, linguagem recomendada para o desenvolvimento de aplica¢oes nativas na plataforma
Android (KOLTINLANG, 2024). A execugao ocorre sobre o Android SDK, utilizando o
ambiente de desenvolvimento integrado Android Studio, IDE especifica e recomendada

para o desenvolvimento de aplicagoes Android.

Para a disponibilizacdo do mapa interativo, foi escolhido o SDK do Google Maps

Android, fornecido pelo Google e que permite a visualizacao e customizagdo do mapa.

No que tange ao armazenamento dos dados, serao utilizados o Firebase Realtime
Database, e para o armazenamento das midias o Firebase Storage. Ambos oferecem es-
calabilidade, sincronizacao automatica e APIs que podem ser facilmente integradas em
projetos com Android. O Firebase Authentication fica responsével pela seguranca e o

gerenciamento de sessoes.

A organizacao do codigo segue o padrao de arquitetura MVVM (Model-View-

ViewModel) que permite boa separagao de responsabilidade e desacoplamento do codigo.

As subsecoes a seguir apresentam, em maior detalhe cada uma dessas tecnologias

e sua utilidade na solucao.

2.1 Android

O Android é um sistema operacional de c6digo aberto baseado no Kernel Linux, e
projetado especificamente para a utilizagdo em dispositivos moveis. Seu desenvolvimento
foi iniciado pela empresa Android Inc. que posteriormente foi adquirida pelo Google para a
continuidade do desenvolvimento e langamento em 2007. Atualmente é mantido pela Open
Handset Alliance (OHA), uma cooperagao entre grandes empresas do ramo de tecnologia
e comunicacao lideradas pelo Google. Essa cooperacao tem por objetivo a criacao de
uma plataforma flexivel para o desenvolvimento de aplicagbes e ampla gama de recursos
oferecidos aos desenvolvedores e usudrios finais (Developers (2024b)). Uma vantagem da
plataforma é possuir o cédigo aberto, o que permite que cada fabricante possa fazer
alteragoes para customizar seus produtos como quiser, além de permitir contribuigoes da
comunidade de desenvolvedores, garantindo assim a constante evolucao da plataforma, o

que acelerou a ado¢ao mundial do sistema operacional Android.

A arquitetura da plataforma Android é organizada em camadas Developers (2024a),

o que facilita a modularizacao e personalizacao do sistema. As camadas da plataforma
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retratadas na Figura 1 incluem:

o Kernel Linux: A base da plataforma Android, fornece funcionalidades essenciais
como o gerenciamento de processos, controle e gerenciamento de memoria e drivers
para interacao com hardware. Além disso, a utilizacdo do Kernel Linux permite que

o Android utilize seus recursos de segurancga;

« Camada de abstragdo de hardware (HAL): Essa camada fornece interfaces padrao
para que o software possa interagir diretamente com o hardware do dispositivo, que
permite que os fabricantes implementem funcionalidades especificas como cameras

ou moédulos Bluetooth;

« Android Runtime (ART): E o gerenciador de execucio utilizado pelo Android para

executar aplicativos através de arquivos DEX;

« Bibliotecas C/C++ nativas: Diversos componentes do sistema Android como o ART
e HAL sao implementados em C/C++4. Os aplicativos desenvolvidos podem acessar

essas bibliotecas nativas no codigo através do Android NDK;

« Java/Kotlin API: Essa camada inclui todas as APIs necessérias para criar aplicativos
Android. Essas APIs sdo programadas em Java e Kotlin e oferecem funcionalidades
para acessar os recursos do sistema operacional Android. Os desenvolvedores entao

conseguem utilizar os recursos do SO de forma facilitada;

o Aplicativos do sistema: O Android possui uma série de aplicativos basicos, como
camera, navegador, envio de SMS, realizacao de chamadas telefonicas e outros. Os
aplicativos do sistema fornecem funcionalidades principais e recursos que podem ser

acessados por um desenvolvedor de um aplicativo.

O SO Android vem acompanhando as tendéncias tecnoldgicas recentes e continua a
se adaptar as demandas do mercado. Com a crescente utilizagdo de dispositivos inteligentes
e a Internet das Coisas (IoT), o Android expandiu seu ecossistema para incluir o suporte
a wearables (relégios e pulseiras inteligentes), Smart TVs e até mesmo multimidias de

automéveis através do Android Auto.

2.2  Kotlin

O Kotlin é uma linguagem de programagao estaticamente tipada, de codigo aberto
desenvolvida pela JetBrains. Seu intuito é ser uma linguagem concisa, segura e mais
expressiva do que o Java. O Kotlin permite aos desenvolvedores escrever menos codigo
para realizar as mesmas tarefas escritas em Java, reduzindo tanto a complexidade quanto

a possibilidade de erros. A linguagem foi projetada para ser totalmente interoperavel com



Capitulo 2. Fundamentacdo tedrica

System Apps

Dialer Calendar Camera

Java APl Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES o Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Figura 1 — Pilha de software do Android.
Fonte: Extraido de (DEVELOPERS, 2024a)
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Java, facilitando assim a transicao de aplicativos ja desenvolvidos em Java para Kotlin,
visto que desde 2019, o Kotlin foi adotado como linguagem padrao para o desenvolvimento
de aplicativos na plataforma Android, o que trouxe grande popularidade a linguagem
(KOLTINLANG, 2024). Alguns dos recursos mais importantes do Kotlin sao:

o Null Safety (Seguranga contra nulos): O Kotlin possui um tratamento de seguranga

contra valores nulos, evitando erros em tempo de execugao;

« Interoperabilidade total com Java: Essa caracteristica da linguagem permite a uti-
lizacao de codigo escrito em Kotlin em projetos escritos em Java e vice-versa, o que

permite uma adocao gradual e a utilizacao de bibliotecas ja existentes em Java;

» Sintaxe clara e concisa: Permite que desenvolvedores escrevam menos codigo para
realizar as mesmas tarefas que fariam em Java, o que torna o cédigo mais legivel e

de facil manutencao.

2.3 MVVM

O MVVM é um padrao de arquitetura de software que visa a separacao de res-
ponsabilidades no desenvolvimento das aplicagoes, principalmente em plataformas como
o Android. Foi projetado para desacoplar a légica de negbcios da interface do usuario, o
que proporciona um cédigo mais organizado, testavel e de facil manutengao (GAMMA,

2009). O MVVM é composto por 3 camadas com responsabilidades distintas, sendo elas:

e Model: Representa a camada de dados e logica de negdcios. Essa camada é responsa-
vel pela obtencao, manipulacao e processamento dos dados utilizados na aplicacao,
podendo envolver requisicoes em APIs externas ou consultas em bancos de dados

remotos ou locais.

o View: E a camada que se refere a interface do usuério. E responsavel por exibir os

dados ao usuario e registrar interagoes como toques ou cliques.

o View Model: A camada de View Model atua como um intermediario entre a View
e o Model, recebendo os dados da Model e os preparando para serem exibidos na
View. Além disso, fica responsavel por reagir a eventos de interacdo do usuario,

notificando a camada de Model caso necessario.

O trabalho de Lou et al. (2016) realiza uma analise abrangente para determinar
se as arquiteturas MVP e MVVM superam a arquitetura MVC (Model-View-Controller)
em termos de qualidade. Foi adotado o Método de Analise de Trade-off de Arquitetura
com os critérios: testabilidade, modificabilidade e desempenho. A anédlise e os experimen-

tos demonstraram que MVP e MVVM apresentam melhor testabilidade, modificabilidade
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(com um nivel baixo de acoplamento) e desempenho (consumindo menos meméria). O
padrao MVC propoe a separagao da aplicagdo em trés componentes principais: Model,
responsavel pela logica de negbdcios e manipulacao de dados; View, que exibe as infor-
macoes ao usuario; e Controller, que atua como intermedidrio, processando as entradas
do usuario e atualizando a Model ou a View conforme necessario. Contudo, na pratica,
especialmente em ambientes como o Android, o Controller acaba frequentemente se mis-
turando com a View, resultando em um forte acoplamento entre interface e légica, o que
dificulta a manutencao e a testabilidade do sistema. O padrao MVVM aprimora essa se-
paracao ao introduzir a camada de ViewModel. O ViewModel é responsavel por gerenciar
o estado e a logica de apresentacao dos dados, preparando-os para exibicao na interface e
reagindo aos eventos disparados pelo usuario, enquanto a View se limita exclusivamente
a exibicao e encaminhamento dessas a¢oes. Portanto, enquanto o MVC tende a ter uma
separagao de camadas mais tedrica, mas menos efetiva na pratica, o MVVM oferece uma
estrutura mais clara e organizada, favorecendo atributos importantes como testabilidade,

modificabilidade e manutencao do c6digo, conforme sera apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 — Resumo comparativo entre MVC, MVP e MVVM

Aspecto MVC MVP MVVM
Separacao de camadas | Baixa Boa (Presenter) Muito boa (ViewMo-
del + DataBinding)
Testabilidade Limitada Alta Alta
Modificabilidade Menor (acoplado) Maior Maior, mas bindings
adicionam  depen-
déncia
Uso de memoria Maior Menor em compara- | Similar ao MVP
¢do ao MVC

ViewModel Observa as

mudancgas do model
e atualiza a Ul

Model
atualizado

Atualizagao do Interagdo do
Model usuario

Figura 2 — Representacao das camadas da arquitetura MVVM.
Fonte: Adaptado de Souza (2024).
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2.4 SDK Google Maps Android

O SDK (Software Development Kit) do Google Maps para Android é a biblioteca
que permite aos desenvolvedores integrar funcionalidades de mapas em seus aplicativos

Android. Esse SDK fornece diversas funcionalidades e ferramentas, como:

» Visualizacao e personalizacao de mapas;

Funcionalidades de navegagao;

Adicao de marcadores e poligonos no mapa;

Suporte para mapas e navegacao offline;

Funcionalidade para criar camadas a partir de GeoJSON.

O SDK é parte do Google Play Services, o que garante atualizagoes constantes para
as novas funcionalidades e suporte a novas versdes do SO Android (GOOGLE, 2024b).
Com os avancos na industria de dispositivos méveis, também esta disponivel a sua utiliza-
¢ao em dispositivos wearables (vestiveis), como pulseiras ou relégios inteligentes, através

do Wear OS, e também em automodveis com o Android Auto.

2.5 Firebase

O Firebase é uma plataforma Backend as a Service (BaaS) desenvolvida e man-
tida pelo Google que oferece uma série de ferramentas e servigos para o desenvolvimento
de aplicagoes moveis e web, com SDKs de facil integragdo em projetos Android Google

(2024a). As trés ferramentas que serdo utilizadas neste trabalho sdo:

2.5.1 Firebase Authentication

Responsavel pela autenticacdo de usudrios, abstraindo toda a complexidade de

armazenar credenciais e lidar com fluxos de seguranca. Esse SDK fornece:

« Autenticacdo por e-mail/senha, nimero de telefone, ou provedores externos como

Google, Facebook e Apple;
o Gerenciamento automatico de sessao;

o Regras de seguranga integradas ao banco de dados e ao Storage, permitindo a criagao
de condicoes de acesso ao banco como por exemplo somente o “dono” do n6é pode

ler ou escrever nele.
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2.5.2 Firebase Realtime Database

E um banco de dados NoSQL orientado a documentos JSON, hospedado na
nuvem e sincronizado em tempo real com todos os clientes conectados. Em seu funcio-
namento geral, os dados sao armazenados em uma unica arvore JSON. O SDK também
gerencia cache local e fila de eventos offline, possibilitando operagoes em modo desconec-
tado.

Dentre as vantagens sobre bancos nao relacionais estao:

« Baixa laténcia em tempo real: mudancas propagam-se em milissegundos para

todos os dispositivos.

« Modelo flexivel: nao exige esquema fixo; perfeito para iteragoes rapidas de pro-
duto.

« Escalabilidade horizontal: shard automatico feito pelo provedor, eliminando ma-

nutencao de servidores.

« Autorizacao declarativa: regras de segurancga escritas em JSON-like sao avaliadas

no proprio servidor, reduzindo codigo no cliente.

Por essas caracteristicas, sua facil integragdo e criagdo das operagoes, o Realtime Data-
base foi escolhido para este trabalho, que demanda sincronizacao instantanea de paises,

marcadores e estados de amizade entre diversos usuarios.

2.5.3 Firebase Storage

O Firebase Storage baseia-se no Google Cloud Storage e oferece um servigo de ar-
mazenamento binario escalavel, acessivel via URL assinado. Seus principais recursos

utilizados sao:

o Upload resiliente: o SDK retoma automaticamente transferéncias interrompidas

(rede instével).
o« Metadados customizados: tipo MIME, dimensoes de imagem, timestamp, etc.

 Regras de segurancga: podem referenciar o 1D do usuario autenticado ou valo-
res no Realtime Database para permitir, por exemplo, que apenas amigos vejam

determinadas midias.

A combinacao Authentication + Realtime Database + Storage entrega o conjunto
minimo necessario de backend para o aplicativo: cadastro seguro, sincronizagao em tempo

real dos dados estruturados e hospedagem de fotos/videos.
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3 Trabalhos Correlatos

Este capitulo apresenta uma analise comparativa de solucoes existentes voltadas
para o registro de informagoes geograficas e memorias associadas a lugares, com o objetivo
de contextualizar o desenvolvimento do aplicativo proposto neste trabalho. A compara-
¢ao considera funcionalidades, propositos e tecnologias utilizadas, destacando pontos de

convergéncia e diferenciacao em relagao a este trabalho.

O primeiro exemplo analisado é o Trip Tracker, um aplicativo Android proposto
em 2011 (REDDY, 2011). Ele permite aos usudrios criar didrios de viagem com base
na localizagao obtida por GPS, associando imagens e anotagdes a pontos especificos. A
visualizacao dos registros ¢ feita por meio de marcadores em um mapa, com todos os dados
armazenados localmente no dispositivo. O Trip Tracker se assemelha a este trabalho ao
permitir o registro de memoérias vinculadas a localizagoes geograficas e a visualizacao
interativa em mapas. O aplicativo nao esta disponivel para o publico se tratando apenas
de um trabalho de pesquisa. Suas funcionalidades principais sao:

o Criacao de diarios de viagem;
o Registro de localizagbes por GPS;
o Associagao de imagens e notas a locais especificos;

« Exibicao de viagens no mapa por meio de marcadores;

o Armazenamento local dos dados no dispositivo.
Entre os aspectos que se aproximam deste trabalho, destacam-se:

o Registro de memorias associadas a localizagoes geograficas;
« Exibicao visual em mapas;

o Permite adicionar descri¢oes e fotos aos pontos registrados.

Apesar das similaridades observadas, o Trip Tracker apresenta diferencas significa-
tivas em termos de arquitetura, recursos oferecidos e forma de armazenamento de dados,

que o distinguem da solugao proposta neste trabalho:

o Utiliza armazenamento local, enquanto este trabalho utiliza nuvem:;

« Nao possui funcionalidades sociais como sistema de amizade;
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o Arquitetura de cédigo mais antiga, sem padroes modernos como MVVM.

Outra solugao relevante é o GeoMaps, um aplicativo com foco educacional, criado
para auxiliar estudantes no desenvolvimento de habilidades de interpretagao cartografica,
conforme descrito em (RANE; JOHN; MURTHY, 2020). Ele permite a visualiza¢ao de
miultiplas camadas de mapas simultaneamente, oferece feedback imediato ao usuério e
esta alinhado ao curriculo escolar. Embora tenha um propésito diferente do trabalho
aqui proposto, o GeoMaps compartilha a utilizacdo de mapas interativos e incentiva a
interacdo com o contetdo geografico. Contudo, sua aplicagdo ndo contempla o registro de
imagens ou memorias pessoais, sendo voltada exclusivamente ao ensino de geografia. O
aplicativo GeoMaps nao esta disponivel para o publico se tratando apenas de um trabalho

de pesquisa. Suas funcionalidades principais sao:

e Uso de miultiplas camadas de mapas simultaneamente;
o Foco em resolver problemas geograficos reais;
o Feedback imediato e suporte a autoaprendizagem;

o Alinhamento ao curriculo escolar.
Considerando os aspectos semelhantes a este trabalho, destacam-se:

« Utiliza mapas interativos;
o Permite interacao direta com o mapa;

» Incentiva o enriquecimento da experiéncia do usuario.

Sobre as diferencas, podem-se listar:

» Foco educacional, enquanto este trabalho é voltado para o registro pessoal de me-

morias;
» Nao realiza registro de fotos.

Ja o Polarsteps representa uma abordagem mais moderna e comercial para ano-
tagoes em viagens. Disponivel gratuitamente para Android e iOS (POLARSTEPS, 2025)
em suas respectivas lojas de aplicativos oficiais, o aplicativo registra automaticamente os
trajetos percorridos pelo usuario, permitindo inclusao de fotos, videos e descrigoes aos
locais visitados. Além disso, possibilita o compartilhamento de viagens com controle de
privacidade e oferece recursos extras, como a geragao de albuns e livros de viagem impres-
sos. Assim como este trabalho, o Polarsteps foca na experiéncia do usudrio, utiliza mapas

para visualizacao dos trajetos. Podem-se listar as seguintes funcionalidades principais:
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« Rastreamento automatico de viagens;

o Registro de fotos, videos e descric¢oes;

« Criacao de albuns e livros de viagem;

o Compartilhamento com privacidade controlada.

Em relacao a este trabalho, podem ser identificadas as seguintes semelhancas:

» Registro de viagens com midias;

« Uso de mapas para visualizagao dos trajetos;

« Foco na experiencia do usuario.

Diferentemente deste trabalho, o PolarStep permite:

« Rastreamento baseado em trajeto percorrido utilizando a localizacao do dispositivo;

A criacado de marcadores pode ser feita apenas nos trajetos percorridos.

A Tabela 2 resume as caracteristicas das solugoes analisadas, facilitando a visuali-

zagdo comparativa em relagao ao trabalho desenvolvido. A partir dessa analise, observa-se

que este trabalho se inspira em elementos presentes em solucgoes consolidadas, como o uso

de mapas interativos e o registro de memoérias multimidia, ao mesmo tempo em que pro-

poe diferenciais, como o uso de tecnologias modernas, arquitetura baseada em padroes

de desenvolvimento atuais e integracao com servigos em nuvem, oferecendo uma solugao

personalizada para o registro e compartilhamento de experiéncias pessoais de viagem.

Caracteristica Trip Tracker | GeoMaps Polarsteps Este trabalho
(2011) (2020) (2016) (2025)

Plataforma Android Web-based Android/iOS Android

Armazenamento Local Nenhum Nuvem prépria | Firebase

Adiciona fotos e des- | Sim Nao Sim Sim

cricoes

Compartilhamento Nao Nao Sim Sim

Foco principal

Registro de via-
gens

Ensino de geo-
grafia

Registro de via-
gens

Registro de me-
morias pessoais

Tabela 2 — Resumo comparativo entre as solucoes analisadas.
Fonte: Do autor.
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4 Desenvolvimento

Este capitulo apresenta como o desenvolvimento da aplicacao foi estruturado, desde
a analise de requisitos, modelagem do banco de dados e a construcao e fluxo das telas,

seguindo a metodologia Kanban.

4.1 Requisitos

Com base na analise dos requisitos levantados e representados na Figura 3 | foi pos-
sivel identificar as principais funcionalidades que deverao ser implementadas para atender
aos objetivos propostos. A partir dessa definicao, elaborou-se um backlog inicial contendo
as tarefas essenciais para o desenvolvimento da aplicacao, conforme descritas a seguir:

1. Criacao do projeto

2. Integracao com o Firebase

3. Criacao do modelo de dados

4. Implementacgao da tela de login

5. Implementagao da tela de cadastro

6. Teste da autenticagdo no Firebase Authentication

7. Integracao com o SDK Google Maps

8. Implementagao da tela de mapas

9. Implementacao das funcionalidades de salvamento de pais no banco
10. Implementacao do Dialog de detalhes do pais
11. Implementacao das funcionalidades de criar marcadores no banco
12. Implementacao do Dialog de detalhes do marcador
13. Implementacao da funcionalidade de upload de midias para o Firebase Storage
14. Teste da funcionalidade de upload
15. Implementacao da tela de listagem de lugares

16. Implementacao da tela de detalhes de pais
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17. Implementacao da tela de detalhes do marcador

18. Implementacao da tela de listagem de amigos

19. Implementacao das funcionalidades relacionadas a solicitagdo de amizade
20. Implementacao do acesso ao mapa de outros usuarios adicionados

21. Implementacio da tela de perfil

A defini¢do dos requisitos foi um primeiro passo importante para estabelecer as
funcionalidades principais da aplicacao de registro de memorias de viagem, como o uso de
mapas interativos, a associagao de midias a locais visitados e a possibilidade de comparti-
lhamento com outros usuarios. Esses requisitos orientaram a estrutura do trabalho, desde
a modelagem dos dados até as escolhas tecnoldgicas de frontend e backend. Ao longo do
trabalho, cada requisito foi abordado de forma integrada ao processo de desenvolvimento,
garantindo que a aplicacao pudesse atender as expectativas de usabilidade, desempenho

e proposito social propostos desde sua concepcao.

4.2 Metodologia Kanban

Para guiar o desenvolvimento deste trabalho e a obtencao dos objetivos propostos,
sera adotada uma metodologia agil. Optou-se pelo uso do Kanban, devido a sua simplici-
dade e capacidade de organizacao visual das tarefas. As atividades previamente definidas
no backlog sao distribuidas entre as colunas do quadro: “TO DO”, “IN PROGRESS”, “VA-
LIDATION” e “DONE”, representando as etapas do ciclo de desenvolvimento e testes das

funcionalidades.

As tarefas tém inicio na coluna “TO DO?” e, ao serem selecionadas para desenvolvi-
mento, sao movidas para “IN PROGRESS”. Apds a implementacao, a tarefa é transferida
para “VALIDATION”, onde sao realizados os testes e a verificagdo dos requisitos. Uma vez
validada, a tarefa é considerada concluida e ¢é finalmente movida para a coluna “DONE”.

O quadro com as colunas e tarefas esta representado na Figura 4.

4.3 Modelagem do banco

Como especificado na fundamentacao tedrica, foi escolhido o uso do Firebase Real-
time Database. Essa solucao fornece um banco de dados nao relacional orientado a objetos

do tipo JSON.

O banco de dados foi modelado de forma a garantir eficiéncia em operagoes de

leitura e escrita, especialmente considerando a escalabilidade necessaria para o crescimento
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Aplicativo

Cadastro

Visualizar
mapa

Criar
marcador

Associar
midia

Editar
marcador

Marcar
pais

Usudrio Firebase

Gerenciar
lista de
amigos

Visualizar
mapa de
amigo

Visualizar
lista de
lugares

Figura 3 — Diagrama de casos de uso.
Fonte: Do autor.

do niimero de usuérios. Dois nés principais foram definidos na raiz: o n6 /nicknames, que
permite buscas rapidas para garantir que nao existam dois usuarios com o mesmo apelido,
e o n6 /users, contendo dados de perfil, marcadores, paises visitados e lista de amigos.
Essa estrutura visa otimizar consultas e permitir expansoes futuras sem necessidade de

uma reestruturacao significativa. Essa representacao pode ser vista na Figura 5.
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@ PENDENTE 1

Cor

regdes de bugs

PENDENTE
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B -

+ Adicionar Tarefa

. + @ IN PROGRESS [l

Implementagéo das funcionalida-
des de adi¢ao de amigos

@ IN PROGRESS
()
B

+ Adicionar Tarefa

- + @ VALIDATION [l

Implementagao das funcionalida-
des de upload de midias para o...

@ VALIDATION
()
u

+ Adicionar Tarefa

Figura 4 — Quadro Kanban.

Fonte: Do autor.

4.4 Fluxo de telas

R @ concLuipo 3

Implementacgéo das funcionalida-
des de salvar paises visitados

@ CONCLUIDO
)
B

Implementacgéo das funcionalida-

des de criagao de marcadores no...

@ CoNCLUIDO
e -
B

Criagao do projeto
@ CONCLUIDO

)

B -

Nesta se¢ao, estao representadas todas as tela presentes no aplicativo, detalhando

sua interface e agoes possiveis.

4.4.1 Tela inicial /login

Na tela inicial do aplicativo, representada na Figura 6, é apresentada a logo do

aplicativo, um titulo, subtitulo, campos para preencher e-mail e senha, e dois botoes, um

para efetuar o login e outro para redirecionamento para a tela de cadastro. Os campos de

e-mail e senha possuem validagoes para que forcem o usuario a digitar corretamente. As

validacoes incluem:

« Existéncia do caractere ‘Q’ no campo de e-mail;

e Se o tamanho da senha é de no minimo oito caracteres;

4.42 Tela de cadastro

Na tela de cadastro vista na Figura 7, sdo exibidos campos para que o usuario

preencha as informagoes, além de um botao para confirmar o cadastro. As informacoes

pedidas nos campos dessa tela incluem:

Nome

Nickname do usuério

E-mail
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={}Json
= {:} nicknames
¥ userTeste1 : "UYABBoByzsZdyc208nONiokkrL33"
B userTeste2 : "IJUdOXDIBwXIFNT2iZoMVhNWezC2"
= {} users
= {} UYABBoByzsZdyc208nONiokkrL33
= {::} countries
= { } Brasil
4 been : false
B code : "BR"
o name : "Brasil”
[# {} Estados Unidos
= { } friends
= { }1JUJOXDIBWXIFN72iZoMVhNWezC2
o fcmToken : ™
¥ id : "WUdOXDiBwXIFNT2iZoMVhNWezC2"
B nickname : "userTeste2”
¥ status : "pendingOut”
= {} markers
= { } Brasi
= {} -oNwCq2XMeo3DOHYnhQP
¥ countrylsoCode : "BR"
¥ countryName : "Brasil”
o description : ™
# id : "-ONwCq2XMeo3DOHYnhQP"
[+ {} imagesMap
¥ latitude - -11.881102312749546
¥ longitude : -48.678124621510506
¥ name : "Marcador”
4 private . false
=2 {:} profile
® email : "teste1@teste.com”
B femToken @ "el1vEsdOQ_ilfYyjk-i50d:APAS1bGelzlulap1figtCONY-_"
B id : "UYABBobyzsZdyc208nONiokkrL33”
B name : "Usuario Teste"
® nickname : "userTeste1”
H {]- IJUdOXDIBwXIFNT 2iZoMVhNWezC2

Figura 5 — Estrutura do banco nao relacional ilustrando os nés principais.
Fonte: Do autor.

e Senha

o Confirmacao de senha

As mesmas validagoes feitas na tela anterior se aplicam nesta também, além da validacao
para verificar se as senhas digitadas sao iguais e se os campos de nome e nickname nao
estao vazios. Apds o clique no botao e as validagoes feitas, as credenciais do usuario sao
adicionadas na base do Firebase Authentication e seus dados sao adicionados ao banco

de dados e, em seguida, o usuario é redirecionado para a tela de mapa.
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0 X{ R 1R . 66%aE

de memorias

Salve seus lugares preferidos

Esqueceu sua senha?

ou

Criar uma conta

I @) <

Figura 6 — Tela inicial /login.
Fonte: Do autor.

4.4.3 Tela de mapa

Tela principal do aplicativo, em que se exibe o mapa (Figura 8). No canto superior
direito encontra-se o botao “Minha Localizacao”, que quando acionado permite que o
usuario centralize o mapa em sua posicao atual mediante o aceite da permissao de acesso
a localizacao do dispositivo. Na parte inferior da tela esta a barra de navegagao principal do
aplicativo, onde é possivel navegar para outras trés telas, sendo elas “Lugares”, “Amigos”
e “Perfil” respectivamente. Nessa tela de mapa, é possivel realizar as seguintes interagoes

com O mapa:
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0 X R R 0 67%aE

‘w
SVANTANWANDAND,

Criar conta

Ja possui conta? Voltar para o login

I O <

Figura 7 — Tela de cadastro.

Fonte: Do autor.

o Clique rapido na area de um pais. Essa interacao realiza a abertura de um Bottom

Sheet Dialog do pais, descrito na subsecao 4.4.4.

o Clique longo na &area de algum pais. Essa interagdo realiza a abertura do Dialog

para criacdo de um marcador, descrito no subsecao 4.4.5.

o Clique em um marcador existente. Essa interagao realiza a abertura de um Bottom

Sheet Dialog de informacoes do marcador, descrito no subsecao 4.4.6.
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Figura 8 — Tela de mapa.

Fonte: Do autor.

4.4.4 Bottom Sheet Dialog de pais

Essa janela exibida sobre o mapa, apresenta a bandeira do pais clicado, seu nome
e codigo ISO, além de duas caixas de selecao para que o usuario indique se ja o visitou
ou quer visitar, como representado na Figura 9. Apds a selecao, a area do pais no mapa
¢ colorida, indicando que foi marcado. Caso o usuario selecione que ja visitou, a area ¢é

colorida de verde e caso marque que quer visitar a area é colorida de amarelo.
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< <

Brasil Brasil
BR BR
. Ja visitei Quero ir Ja visitei . Quero ir
[l @ < 1 O <
(a) Exemplo selecionado “J4 visitei”. (b) Exemplo selecionado “Quero ir”.

Figura 9 — Bottom Sheet Dialog de pais.

Fonte: Do autor.

4.45 Dialog de adicionar marcador

Essa janela representada na Figura 10 é exibida sobre o mapa apdés um clique
longo no mapa na area de algum pais. Ela possui dois campos para serem preenchidos, o
nome do marcador, que ¢ obrigatdrio, e a descri¢ao, que ¢ opcional, possui também um
Switch que indica se esse marcador serd privado ou publico, e por fim dois botdes, um
para cancelar e fechar a janela e outro para confirmar a criacdo do marcador. Apds a

confirmacao, a janela é fechada e o marcador é exibido no mapa.
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(b) Mapa com o marcador criado.

Figura 10 — Dialog de criagao de marcador.
Fonte: Do autor.

446 Bottom Sheet Dialog de informacdes do marcador

Essa janela representada na Figura 11, é exibida sobre o mapa a partir da parte

inferior apds o clique em um marcador no mapa. Sao exibidas informagoes relacionadas

ao marcador como:

o Nome e bandeira do pais em que se encontra o marcador

e Nome do marcador
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o Informacao se o marcador é publico ou privado

o Um icone clicavel para edi¢ao das informagoes do marcador
e Descricao do marcador

e Botao para adicionar midias associadas ao marcador

o Botao para redirecionar para a tela de detalhes do marcador descrito no subsecao
4.4.9

N QO =4 100%18 N QO &4 100% 8

entergShoppin

entergsShoppin
berlandi - e

berlandi:

Iniversidad

O UFU —
Brasil - Marcador publico ’

Galeria:

Universi
LA = b UFU
) . =7 Uberlandig

Brasil - Marcador publico

Galeria:

Adicione fotos a esse marcador. . J
Descrigdo: Descrigao:

Campus Santa Ménica Campus Santa Mdnica

Ir para detalhes Ir para detalhes

I @ < 1 @ <
(a) Informagdes do marcador sem imagem. (b) Informagdes do marcador com imagens.

Figura 11 — Bottom Sheet Dialog de detalhes do marcador.

Fonte: Do autor.
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CANCELAR CONFIRMAR

Figura 12 — Dialog de edicao de marcador.
Fonte: Do autor.

Nesse contexto de informacoes do marcador, temos a possibilidade de edi¢ao do
nome, descricdao e privacidade do marcador através da janela de edi¢ao representada na
Figura 12 e acessada através do clique no icone do canto superior direito da janela de
informagoes do marcador. Nessa janela é possivel também realizar a exclusao desse mar-
cador, apagando a referéncia do marcador e das imagens a ele associadas no banco de
dados.
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447 Tela de lugares

Essa tela é acessada quando ocorre o clique no segundo item da barra de navegagao.
Ela é composta por duas abas, uma com a listagem dos paises marcados e outra com a
listagem de todos os marcadores adicionados. As abas podem ser alternadas clicando sobre
seus rotulos. Na listagem dos paises vista na imagem (a) da Figura 13, cada item da lista
apresenta a bandeira do pais, seu nome, e um icone que representa se foi marcado como
"j4 visitado"ou "quero visitar'. O clique em um item da lista redireciona para a tela de
detalhes do pais, descrita na subsecao 4.4.8. Na listagem dos marcadores vista na imagem
(b) da Figura 13, cada item da lista corresponde a um marcador criado pelo usuario. Em
cada item pode ser observado uma foto associada ao marcador, seu nome e descri¢ao.
Se o marcador nao possuir fotos associadas, uma imagem de placeholder serd exibida no
lugar. O clique em um item da lista de marcadores redireciona para a tela de detalhes do

marcador, descrita na subse¢ao 4.4.9.

448 Tela de detalhes do pais

Nessa tela, representada na Figura 14 sao exibidos a bandeira do pais em um
header que colapsa a medida que o usuario faz o scroll para baixo na tela, um card com
o nome do pais, o nimero de marcadores associados a esse pais, e a indicacao se ja foi
visitado ou se ainda deseja visitar. Além disso, é exibida a lista de marcadores associados
a esse pais. O clique em um marcador redireciona para a tela de detalhes do marcador,

descrita na subsecao 4.4.9.

449 Tela de detalhes do marcador

Essa tela, que pode ser vista na Figura 15, exibe uma imagem em um header
colapsavel, um card com o nome, pais e descricao do marcador, além da lista de imagens

associadas ao marcador em forma de galeria.

4.4.10 Tela de amigos

Essa tela, representada pela imagem (a) da Figura 16, exibe a lista de amigos e
solicitagbes de amizade enviadas ou recebidas. Cada item da lista contem uma foto do
amigo, seu nickname, e caso a solicitagao tenha partido do proprio usuario, uma mensagem
de “Solicitacao enviada” Caso a solicitacao tenha sido enviada por outro usuario, sao
exibidos dois icones, para aceite ou recusa da solicitacdo. Em caso de recusa, o item é
removido da lista, j4 em caso de aceite os botoes de aceite e recusa dao lugar a um
icone de um mapa, que permite navegar ate o mapa do amigo para visualizar seus paises

marcados e marcadores adicionados descrito na subsecao 4.4.11.
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(a) Listagem de paises. (b) Listagem de marcadores.

Figura 13 — Tela de listagem de lugares.

Fonte: Do autor.

Nesse mesmo contexto da tela de amigos ¢ exibido um botdao no canto inferior
direito que ao ser acionado exibe uma janela representada na imagem (b) da Figura 16.
Nessa janela o usuario digita o nickname do amigo que quer adicionar. Ao clicar em
confirmar, é realizada uma consulta na lista de nicknames do banco de dados para se
obter o identificador tinico do usudrio que se quer adicionar e entao é feita a requisicao

para salvar essa solicitacao para ambos os usuarios.
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(b) Detalhes do pais com header expandido.

Figura 14 — Tela de detalhes do pais.

Fonte: Do autor.

4411 Tela de mapa de amigo

Nessa tela que pode ser vista na imagem (a) da Figura 17, semelhante a tela

de mapa do usuério, é exibido o mapa do amigo clicado na tela de listagem de amigos

e seus paises e marcadores publicos podem ser visualizados. Assim como no mapa do

usuario, também ¢é possivel interagir com os marcadores visiveis, e com isso a janela de

informagoes do marcador descrita na subsecao 4.4.6 aparece, porem nao sao exibidos o

icone para edigdo, e os dois botoes de interagdo como visto na imagem (b) da Figura 17.
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(a) Detalhes do marcador com header expandido. (b) Detalhes do marcador com header colapsado.

Figura 15 — Tela de detalhes do marcador.

Fonte: Do autor.

4,412 Tela de perfil

Nessa tela representada na Figura 18 o usuario pode ver seus dados como:

e« Nome
e FE-mail
e Nickname

o Numero de paises visitados
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(a) Lista de amigos. (b) Dialog de adicionar amigos.
Figura 16 — Tela de amigos

Fonte: Do autor.

e Numero de marcadores adicionados

» Botao para o usuario realizar o logout e retornar para a tela de login.

Essas informagoes sao atualizadas automaticamente conforme o usuario marca novos pai-
ses ou adiciona novos marcadores, oferecendo assim uma visao sempre atualizada de suas

atividades no aplicativo.

Com a execucao das etapas descritas neste capitulo, foi possivel implementar um protétipo

funcional que atende aos requisitos definidos inicialmente. As funcionalidades integradas,
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(a) Visualizagdo do mapa do amigo. (b) Janela de informagdes do marcador do amigo.

Figura 17 — Tela de mapa do amigo.

Fonte: Do autor.

combinadas ao uso das tecnologias apresentadas, possibilitaram a construcao de uma

aplicacao robusta e escalavel para o registro de memoérias do lugares desejados.
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Nome:
Usuario Teste

Email:
testel@teste.com

Nickname:
userTestel

Paises vistados:
]

Marcadores adicionados:
2

Perfil

Figura 18 — Tela de perfil.

Fonte: Do autor.
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5 Conclusao

O desenvolvimento do aplicativo de mapa interativo e registro de midias atingiu os
objetivos propostos no inicio deste trabalho. A integracao das tecnologias estudadas, como
Kotlin, Google Maps SDK e Firebase, aliada a metodologia agil Kanban e a arquitetura

MVVM, permitiu a construcao de uma solucao eficiente, intuitiva e escalavel.

A aplicagao entrega aos usuarios a possibilidade de criar marcadores personalizados
em qualquer area geografica, associar fotos e descri¢oes, além de compartilhar suas expe-
riéncias com amigos de forma seletiva. Essas funcionalidades proporcionam uma maneira

rica e dinamica de registrar memorias de lugares que o usuario desejar.

Comparativamente as solugoes previamente analisadas, a aplicacdo desenvolvida
se destaca pela combinacao unica de flexibilidade na criacdo de marcadores personaliza-
dos, robustez no armazenamento escalavel e seguranga no compartilhamento seletivo das
informagoes, tornando-se uma solucao inovadora e adequada as necessidades dos usuarios

atuais.

Durante o processo de desenvolvimento, desafios técnicos como a integracao segura
de autenticacao, integracao de mapas e sincronizacao de dados em tempo real foram supe-
rados com sucesso. Esses aprendizados reforcaram a importancia de praticas consolidadas

de engenharia de software.

O trabalho desenvolvido nao foi testado com usuarios finais, portanto nao pos-
sui métricas e pontos de melhoria apontados por usuarios para correcao. Essa limitacao

podera ser explorada em estudos futuros.

Como trabalhos futuros, propoe-se a ampliacdo das funcionalidades como inte-
ragoes com marcadores de amigos, criacdo de um feed interativo com ac¢oes de usudrios
amigos, implementacao de regras de seguranca e acesso ao banco mais robustas, melhorias
de interface e usabilidade, e por fim, testes com usuarios reais a fim de obter pontos de

melhoria.

Por fim, o trabalho nao apenas cumpriu seus requisitos funcionais, como também
proporcionou uma rica oportunidade de aprendizado pratico sobre o ciclo completo de

desenvolvimento de aplicagoes moveis modernas.
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