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Resumo

O presente trabalho apresenta um aplicativo mobile para ajudar universitarios a encon-
trar ou disponibilizar vagas em republicas universitarias. A ideia da aplicagdo é ser uma
camada intermedidria, facilitando o processo entre a comunicagao de quem procura e de
quem fornece a vaga. Assim, o usuario evitara desperdicar tempo procurando informagoes
dispersas em redes sociais, sem a necessidade de se locomover pelos bairros em busca de
vagas proximas a Universidade. O aplicativo foi desenvolvido em um framework multi-
plataforma para que pudesse atingir usuarios dos sistemas operacionais Android, iOS e
Windows Phone. O Ionic foi o framework hibrido escolhido para o desenvolvimento. Como
banco de dados, o Firebase foi escolhido, pois, fornece servigos faceis de utilizar, como por
exemplo a autenticacao de usuarios, armazenamento de dados em tempo real e interface
intuitiva para o desenvolvedor. O design foi pensado especialmente seguindo conceitos de
User Ezxperience (UX), para que o usudrio tenha uma melhor experiéncia navegando entre

todas as telas, com maior fluidez e facilidade para encontrar o que deseja.

Palavras-chave: Aplicacao Mobile. Multiplataforma. Usabilidade. Moradia. Republica.
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1 Introducao

A urbanizagao com a posterior evolugao técnico-cientifica geraram a crescente mi-
gracao de pessoas para regioes em busca de melhores oportunidades de trabalho e de
aperfeicoamento da mao-de-obra. Além disso, o interesse de qualificacado profissional por

meio do ingresso das universidades foi cada vez mais crescente.

O processo de migracao no contexto universitario ¢ bastante conflitante na vida
pessoal, uma vez que os universitarios precisam se adaptar na dindmica da nova regiao.

Neste contexto, muitos estudos abordam este processo como desafio da inclusao social
(ASSIS et al., 2013).

Dentre estes, destacam-se os conflitos com adaptagoes a diferentes culturas, con-
vivio com outras pessoas, distancia do apoio familiar pessoal, exploracao do ambiente e

dificuldades com mobilidade entre as institui¢bes com as moradias estudantis.

Alguns processos seletivos sdo tdo dinamicos e/ou burocraticos que o aluno nao

consegue ter tanto tempo para andar pela vizinhanga em busca de um lugar para ficar.

Outro problema citado na reportagem do portal de noticias brasileiras G1 (G,
2016) ¢ a burocracia inicial de um processo de alugar um imével, pois, é necessario um
fiador, e algumas das vezes, um depoésito adiantado, sem contar da resisténcia de muitos

proprietarios que evitam alugar seu imével para estudantes, geralmente preferem familias.

Diante deste cenario e da oportunidade de facilitar a procura por republicas, a
proposta sera desenvolver um aplicativo a fim de reduzir todas essas barreiras encontra-
das pelos estudantes, fornecendo uma aplicacao simples, facil e acessivel para o publico

estudantil.

Além disso, o aplicativo denominado Republic fornecera melhor otimizacao de
tempo e de esforco do estudante que busca a moradia, e este disponibilizard melhor

divulgacao de vagas de aluguel de inquilinos.

Assim, a partir da hipétese do bom funcionamento do aplicativo para buscas e
cadastros de moradias, o trabalho proposto apresentara aos usudrios uma forma pratica e
rapida de aplicacdo que agrupe todas as opgoes de moradias disponiveis em determinada

regiao e que facilite para o fornecedor da vaga divulgar sua republica.

1.1 Objetivos

O objetivo geral do trabalho proposto é desenvolver um aplicativo mobile hibrido

para buscar e divulgar as vagas em republicas universitarias. Os objetivos especificos do
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trabalho proposto sao:

1. Agrupar informagoes das repiblicas em um s6 lugar, para que o usuario nao precise

procurar vagas em grupos de redes sociais;

2. Permitir uma forma de comunicacao simples e direta entre os interessados pela vaga

da republica.

1.2 Meétodo

Nesta se¢ao sao abordadas algumas funcionalidades do aplicativo, ou melhor, seus
requisitos funcionais de uma forma geral. Além disso, serao apresentados, brevemente, os

motivos pela escolha das ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do projeto.

Abaixo estao listados todos os requisitos funcionais assumidos na aplicacao:

—_

. O usuario deve realizar um cadastro para utilizar a aplicacao;
2. O usuério deve ser capaz de visualizar toda a lista de vagas disponiveis;

3. O usuario deve ser capaz de realizar o cadastro de sua republica, além de poder

edita-la ou removeé-la, assim que a vaga tiver sido ocupada;

4. Os usudrios poderao se comunicar, através de um chat, para saber maiores informa-

¢oes e até mesmo negociar uma possivel visita a republica;

5. Cada endereco de republica devera ser associado a um ponto no mapa que sera

exibido ao usuario;
6. O aplicativo deve possibilitar fazer upload de imagens da reptublica;
7. O aplicativo deve possibilitar realizar login através da conta do Facebook;

8. O usuario podera a qualquer momento remover a sua conta no aplicativo.

Como nao foi utilizado nenhuma linguagem compilada, entdo nao houve necessi-
dade de utilizar nenhuma IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado), porém, para a
escrita do cédigo, foi utilizado o editor de texto Atom, um software gratuito contendo di-
versos de pacotes que auxiliam o desenvolvedor na hora de codificar sua aplicagao. Para o
desenvolvimento deste aplicativo, foi utilizado os seguintes pacotes, disponiveis na prépria

loja do Atom:

1. atom-beautify, um pacote que auto-formata o cdédigo, melhorando a leitura e com-

preensao;
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2. atom-typescript, responsavel por interpretar e diferenciar as palavras reservadas da

linguagem Typescript;

3. auto-indent, capaz de identar todo o cdédigo sem a necessidade de se preocupar em

organizar o espacamento do c6digo;

4. autoclose-html, pacote responsavel por fechar as tags da linguagem de marcacao
HTML;

5. busy-signal, é ele quem mostra, visualmente, se uma tarefa esta processando, o que

facilita ao desenvolvedor saber o que esta sendo executado no momento;

6. linter, ¢ um dos pacotes mais importantes, ele é responsavel por detectar alguns
erros, principalmente de sintaxe, ou até mesmo acusar warnings que passam des-

percebidos pelo programador.

Por fim, foi escolhido o banco de dados Firebase, sustentado pela Google, que é um
banco de dados nao relacional poderoso, foi a melhor escolha para este projeto pelo fato
de ser um banco capaz de comportar tudo o que foi preciso, pela facilidade de gerenciar e
trafegar os dados entre a aplicacdao. O Firebase sera melhor discutido também no capitulo

Desenvolvimento.
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2 Trabalhos Correlatos

Neste capitulo sao abordados alguns trabalhos correlatos que serviram de suporte

para o desenvolvimento deste Trabalho de Conclusao de Curso.

2.1 Reepub

O Reepub é uma plataforma que funciona de forma colaborativa, onde usuarios
utilizam o site para buscar e fornecer vagas em republicas (REEPUB, 2017). A ideia do

site é basicamente realizar o intermédio entre o fornecedor e o interessado pela vaga.

Segundo o cofundador, Mailson Dutra Soares, sempre foi um grande problema
encontrar vagas em republicas desde sua adolescéncia, foi entao que ele percebeu a opor-
tunidade de criar o Reepub, visto que procurar vagas em grupos do Facebook nao era
tao eficiente (GLOBO, 2015). Sua plataforma foi a pioneira neste tipo de fornecimento de

Servico.

E possivel notar algumas vantagens ao se utilizar o site. Uma delas ¢ a facilidade
de realizar o cadastro da repiblica. Em uma tinica pagina o usudrio consegue carregar as
fotos, inserir informagoes basicas sobre a moradia, colocar observagoes do tipo: nimero de
vagas e tipo de reptublica (publico-alvo). Outro ponto positivo é a possibilidade de trocar
mensagens com os fornecedores das vagas, pois assim, é possivel tirar duvidas e obter

mais informagoes sobre a republica.

Em uma breve pesquisa através do campo de busca do site fora constatado que
a ferramenta tem sido mais utilizada em algumas cidades da regiao sudeste do Brasil,
(por exemplo, a Figura 1, mostrando as republicas da cidade de Sao Paulo). Ainda nao
se popularizou, mas tem potencial de se destacar no mercado, visto que esta funcionando
desde 2015. A proposta inicial era que o site se tornasse um aplicativo mobile, porém,

esta disponivel apenas na versao web.

Alguns pontos vistos como negativos seria o cuidado com a responsividade do
site e a usabilidade em relacao aos componentes da plataforma. Um outro cuidado com
informagoes antigas também deveria ser tomado, pois, ainda é possivel encontrar varios
anuncios antigos (por exemplo do ano de 2015), ou seja, as vagas ja podem ter sido

ocupadas, porém, ainda se mantém visivel para quem esta procurando alguma moradia.

Uma vantagem do aplicativo apresentado neste trabalho em relacdo ao Reepub é
a mobilidade. Por ser uma plataforma hibrida, é possivel que o usuario utilize Android,
iOS ou Windows Phone, evitando a necessidade de acessar uma pagina web através de

um computador.
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Figura 1 — Screenshot da tela de encontrar reptublicas

2.2  Minha Republica

Minha Republica é um aplicativo criado por estudantes universitarios que perce-
beram a oportunidade e a grande dificuldade que os alunos de Sobral, municipio do Cear4,

aprovados no vestibular, tinham em encontrar moradia.

Minha Republica

Procurar vagas

Estado

Minha ., s se pidace

republica

~ Minha. 4 qe
| republica

¢  Masculino

PROCURAR VAGAS

Figura 2 — Screenshots do aplicativo Minha Repiblica

A startup “Minha Republica” foi uma iniciativa fomentada pelo programa Cor-
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redores Digitais, sustentado pelo governo do Ceard, o qual incentiva e fornece todos os
recursos necessarios para os jovens abrirem seus préprios negdcios na area de Tecnologia
da Informacao e Comunicagao (CEAR4E, 2016b).

O aplicativo teve bastante repercussao no ano de 2016, pois, foi escolhido para
participar da Campus Party, o maior evento tecnologico do mundo, que expoe novidades

cientificas, inovadores, empreendedoras e criativas (CEAR4, 2016a).

Pesquisas foram realizadas nas lojas de aplicativos da App Store e Play Store, o
“Minha Repiblica” nao encontra-se disponivel no momento para uma melhor avaliagao,
porém, algumas imagens do aplicativo foram encontradas em (APKPURE, 2015), como

podemos ver na Figura 2.

2.3 Associacao de Republicas da Unicamp - ARU

Trata-se de um website que retine informagoes sobre todas as republicas da Uni-
camp, como podemos ver na Figura 3. O usuario pode consultar vagas disponiveis, eventos
proximos, cadastrar sua republica e ficar por dentro de todas as novidades (UNICAMP,

2016). Resumindo, é um portal voltado especificamente para reptblicas.

A forma que sao divulgadas as vagas ¢ através de uma planilha do Google Sheets,
como exemplo, a Figura 4. E uma forma simples e répida de consultar a situacio atual
de cada moradia. A planilha conta com a divisdo por tipos de republicas, sendo, mista,
masculina ou feminina. Além disso, ha uma coluna na planilha para preencher observagoes,
algumas vagas sao exclusivamente para alunos de determinados cursos. Caso o interessado
tenha vontade de saber maiores informacgoes sobre a moradia, ele deve enviar mensagem

ou ligar para o representante, essa ¢ a forma de comunicagao que o site fornece.

Um fato interessante sobre a ARU ¢é a preocupacgao que tem para com os alunos.
A cada ano, a organizagao (formada pelos préprios alunos) desenvolve um livreto com
informativos sobre os eventos, por exemplo, campeonatos esportivos, festas, reunides e
estatisticas sobre as republicas (dados sobre valores, quantidades de moradores, ano de

fundacao, entre outros).

A vantagem de utilizar o website da ARU é que o estudante nao se perde com
muitas informacgoes, pois todas as vagas do site sdo direcionadas a Unicamp, ou seja, o
aluno nao perdera tempo filtrando moradias de localidades diferentes. A desvantagem é
que utilizando uma planilha para controlar as vagas, sempre havera necessidade de pessoas

por tras do sistema, para organizar e atualizar a planilha.
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Figura 4 — Planilha feita pela ARU para gerenciar as vagas em republicas

2.4 Domuz

O Domuz foi fundado em 2013, com objetivo de integrar usuarios anunciantes de
vagas e estudantes procurando por repiiblicas, no estado de Sao Paulo. A ideia é que

usuarios pudessem utilizar nao s6 em computadores, mas também em dispositivos moéveis

(DOMUZ, 2016).

O Domuz é um buscador muito parecido com o Reepub. A diferenca é a preocupa-

¢ao com a experiéncia do usuario, onde ¢é possivel perceber ao usar um dispositivo mével,
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o sistema é responsivo, facilitando a navegacao em aparelhos eletronicos menores. Outra
diferenca ¢ visivel na tela de pesquisa, como mostra a Figura 5, pois, ¢ possivel filtrar
os resultados por prego, o usudrio consegue definir um intervalo de valores que ele esteja
disposto a pagar, de forma intuitiva. Além disso, o estudante pode filtrar por nome de

Universidades. Essas funcionalidades sao de grande ajuda para o usuério.

varsayu ™ i
o) 354
[259) Sac Loureico Filtre seus resultados
Congonhal
(1) Cristina, Pouso Alto Cidade
SantaldiG Minas Gerais
o Bordada Mata do Sapucai &
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(s3] (=)
Cachoeira -
de Minas
) Aluguel Categoria Universidade
0 Htajubd Pedra da Mina ©
5o R$ 0= R$ 3,000
Paraisopolis @ g
Cambu
G Cochoeira  Silveiras Aplicar filtro Mostrar opgdes avangadas de filtro
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St Francis [as) Campos
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. Taubaté
5 Cunha
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@9
S&o José (2. saouizdo [ass)

dos Campos Paraitinga

Jacarei

Map data ©2017 Google Terms of Use

Figura 5 — Filtros de pesquisa no sistema Domuz

2.5 Morar Unicamp

Os alunos criadores da plataforma Morar Unicamp contam que sempre sentiram
uma certa deficiéncia na relagao imobiliaria e universitario e que a busca por moradias
era sempre um empecilho para os estudantes (UNICAMP, 2017). Foi entdo que surgiu o
interesse em criar um sistema de busca por republicas, tanto para quem fornece e para

quem procura vagas.

O sistema ¢é funcional, simples e eficiente. Possui uma interface que nao segue
padroes de usabilidade, como vemos na Figura 6, podendo confundir alguns usuarios.
Em contrapartida, possui recursos interessantes, que nao foram encontrados em outros
trabalhos correlatos, que é a separagao por tipo de moradia (reptblica, pensionato, casa
de familia, kitnet, flat, entre outros). Cada tipo de moradia possui uma legenda no mapa,

para que o usuario possa distinguir melhor qual é o tipo de moradia que ele procura.

Outra facilidade é que nao é necesséario de realizar um cadastro prévio do usuario
para utilizar o sistema, ou seja, é possivel visualizar todas as vagas sem o compromisso

de se inscrever no site.

Por fim, outra diferenga notavel no sistema sao as politicas de uso. O sistema ¢é

gratuito apenas para estudantes, ji as imobilidrias, donos de aluguéis (pensionatos, kitnets
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e similares) que divulgam vagas, devem pagar uma taxa simbdlica ao sistema, esta taxa
ajuda na manutencao do site (UNICAMP, 2017).

Idioma:
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Figura 6 — Tela inicial do sistema Morar Unicamp
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3 Desenvolvimento

Neste capitulo sao abordados as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento
da aplicacao, tais como, linguagem, framework e banco de dados. Alguns diagramas sao

apresentados para facilitar a visualizagdo e entendimento do trabalho proposto.

3.1 Tecnologias Utilizadas

3.1.1 Aplicativos Hibridos

Segundo o trabalho de (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013), apli-
cativos hibridos sdo aplicagdbes web mobile encapsuladas em uma aplicagdo nativa. Os
aplicativos hibridos funcionam e se comportam como um aplicativo nativo, possuem ca-
pacidades e recursos de uma aplicacao nativa. A diferenca é que aplicagoes hibridas sao
construidas com as mesmas ferramentas e linguagens que uma aplicacao web, ou seja, sao
baseadas em HTML, CSS e JavaScript. Por ser baseado em tecnologias web, sua perfor-
mance em relacao a aplicagoes nativas é menor, por isso, em determinados sistemas que

exige uma performance maior é preferivel utilizar aplicagoes nativas (XANTHOPOULOS;
XINOGALOS, 2013).

Os aplicativos hibridos oferecem uma importante troca de recursos. O aplicativo
é capaz de utilizar recursos nativos e ter acesso & APIs providas pelo smartphone. E
ciente que ha um custo nessa troca de recursos, visto que esses servigos serao chamados
através das tecnologias web envolvidas (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013).
De acordo com (CORPORATION, 2012), a porcao nativa da aplicagao utiliza a API do
sistema operacional para criar um mecanismo de renderizacao do HTML, ou seja, uma
ponte entre o navegador e as APIs do dispositivo é criada, permitindo essa troca de

recursos.

O motivo da escolha por desenvolvimento hibrido foi essa flexibilidade que é pro-
porcionada na criagdo das interfaces utilizando tecnologias web. Desta forma, é possivel
que se tenha o mesmo aplicativo suportado em varias plataformas madveis, por exemplo
Android, iOS e Windows Phone. (DALMASSO et al., 2013). Em (XANTHOPOULOS;
XINOGALOS, 2013) sao realizados alguns testes de compatibilidade e o resultado é con-
firmado, que o mesmo codigo escrito em JavaScript funcionou tanto para Android quando

para iOS.

Quando se desenvolve para miiltiplas plataformas ao mesmo tempo, o tempo e o
custo de desenvolvimento é reduzido (DALMASSO et al., 2013). Este foi outro motivo pela

escolha por aplicativos hibridos, o custo e o tempo de desenvolvimento é bem reduzido,
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comparado ao desenvolvimento nativo, visto que, cada plataforma tem uma linguagem
especifica para se escrever um aplicativo. Sem contar que existem outros custos para
manter varias plataformas. Em (SERRANO; HERNANTES; GALLARDO, 2013), nota-
se a preocupacao com os gastos por plataformas especificas, pois exige treinamento da
equipe e novos recursos para o desenvolvimento, sdo problemas que consomem tempo e

dinheiro.

Segundo (MALAVOLTA et al., 2015), o cdédigo utilizado no Android, escrito em
Java, nao pode ser reutilizado no iOS, que é feito em Objective-C, tornando a manu-
tencao dos aplicativos nativos um dos principais desafios técnicos para a comunidade de

desenvolvimento.

Muitos analistas preveem que seja provavel que o desenvolvimento hibrido se torne
padrao para desenvolvimento de aplicativos client-side, visto que HTML5 tem crescido
bastante. Ao escrever um cédigo, se o HTML for utilizado na maior parte e o codigo
nativo apenas quando necessario, as empresas podem garantir que o investimento uti-
lizado nao se tornem tao obsoletos, visto esse rapido crescimento das tecnologias web
(CORPORATION, 2012).

3.1.2 lonic Framework

O framework escolhido para o desenvolvimento deste trabalho foi o Ionic, que é o
framework com muitos recursos e muito utilizado no desenvolvimento de aplicagoes mo-
veis. O Tonic nada mais é que a fusdo das tecnologias web, mais especificamente front-end
(JavaScript, TypeScript, HTML e CSS) e recursos nativos do smartphone (VIEBRANTZ;
CAMPOS, ). A comunica¢do com os recursos nativos é dada através do Cordova, que é
um intermediario entre as chamadas do codigo com as chamadas nativas do dispositivo
movel (LOPES, 2016). Além desses recursos, o lonic segue guidelines de design e prové
todo um conjunto de componentes (VIEBRANTZ; CAMPOS, ) capazes de deixar o visual

do aplicativo totalmente agradavel e bonito.

Atualmente, o Ionic encontra-se na versao 2, deixando de lado alguns padroes que
eram predominantes da versao 1. Na versao 1 do Ionic sao utilizados conceitos do Angular
! e sua linguagem predominante é JavaScript. J& o Ionic 2 utiliza paradigmas do Angular
2, que ja utiliza como linguagem predominante o TypeScript (IONIC, 2017). Apesar dos
paradigmas terem sido alterados, o Ionic 1 ainda continua sendo muito utilizado pelos
desenvolvedores. Um dos motivos é a facilidade do JavaScript e por estar no mercado hé

tempo. Neste projeto, foi escolhido o Ionic 2 para o desenvolvimento.

As vantagens de se utilizar lonic 2 sdo varias, mas podemos citar como principais:

L Angular é uma plataforma para desenvolvimento de aplicativos que utiliza tecnologias web. O Angular

é um conjunto de boas praticas de programacdo que combina templates declarativos, injegdes de
dependéncias, de forma bem organizada
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1. A organizagao estrutural do codigo. Cada componente ou pagina no Ionic 2 é organi-
zada em pastas, facilitando o entendimento e a localizagao facil para o desenvolvedor,

como podemos ver na Figura 7

Project

pages

¥ Il ac

Figura 7 — Estrutura do aplicativo utilizando Ionic 2

que permite organizar a aplicacao através de médulos.

Com a modularizagao do sistema, temos as vantagens de isolarmos melhor nosso co-
digo fonte, assim como deixar o codigo mais facil para manutencao e implementacao

de novos recursos.

2. Organizacao das dependéncias da aplicacao utilizando o @NgModule!, no lugar
de declara-las varias vezes dentro da aplicacao (HARTINGTON, 2016):

@NgModule ({
declarations: [
MyApp,

NgModule permite organizar a aplicagao através de médulos e a vantagem é o isolamento do cédigo,
que facilita sua manutencao

1
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AcomodacaoPage,
CadastroPage,
ChatPage,
//etc. ..
]

o)

3. Utilizagdo do Ionic CLI, que é um gerador de componentes para o desenvolvedor,
através de linhas de comando é possivel gerar paginas, providers, tabs, pipes, com-
ponentes e diretivas. Além disso, ird organizar todos esses arquivos na estrutura
do projeto. O cédigo abaixo é um exemplo de utilizacao do Ionic CLI, em que o
comando generate gera um componente chamado “modal”. A segunda linha de
comando gera uma pagina chamada “login”, que facilita para o desenvolvedor, pois
todas as dependéncias e arquivos necessarios sao criadas automaticamente com esse

comando.

$ ionic generate component modal

$ ionic generate page Login

4. Facilidade em fazer chamadas para outras telas. A navegagao pelo Ionic 1 era feita
através de rotas URLs, em um arquivo de configuracao no qual era necessario es-
pecificar o caminho da pagina na estrutura, qual era o template da tela (arquivo

HTML) e qual controller' gerencia a tela.
.config(function($stateProvider, $urlRouterProvider) {

$stateProvider

.state(‘intro’, {
url: ¢/,
templateUrl: ‘templates/intro.html’,
controller: ‘IntroCtrl’

b

.state(‘main’, {
url: ‘/main’,
templateUrl: ‘templates/main.html’,

controller: ‘MainCtrl’

1 componente responsével por fazer a ligacdo entre a camada de visualizacdo com os dados da aplicacio
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3

$urlRouterProvider.otherwise("/");

1

Ja no Ionic 2, é utilizado o método de push e pop (empilhar e desempilhar as telas),

que por sua vez, € muito mais simples:

this.nav.push(MyPage) ;

Ambos os trechos de cédigos foram retirados do blog (MORONY, 2017).

5. Por fim, outra vantagem de se utilizar Ionic 2 é o seu suporte ao ECMAScript 6
(ES6), que é uma sintaxe do JavaScript reformulada e com melhorias (ECMAS-
CRIPT, 2015). Nem todos os browsers suportam o ES6 ainda, porém, um ponto
positivo do Ionic 2 é que se o codigo for escrito em ES6 e o browser nao supor-
tar a sintaxe, uma traducao para o ES5 ¢é feita assim que o codigo for compilado.
Portanto, essa tradugao simultanea faz com que o cddigo funcione mesmo assim.

(MORONY, 2017)

3.1.3 TypeScript

O TypeScript é uma extensao do JavaScript criada para facilitar o desenvolvimento
de aplicagoes. Todo programa em JavaScript é também TypeScript, pois a traducao é via-
vel, porém, o TypeScript possui algumas peculiaridades que o JavaScript nao possui. Por
exemplo, TypeScript possui médulos, classes e interfaces (BIERMAN; ABADI; TOR-
GERSEN, 2014) . A ideia é que, futuramente, desenvolvedores de JavaScript consigam
migrar para o TypeScript, visto que a linguagem tende a evoluir. Neste projeto, foi utii-
zado o TypeScript como linguagem de desenvolvimento, pois esta é a linguagem padrao

para o lonic 2.

3.1.4 HTML5/CSS3

O HTMLS5 esta presente no projeto, pois, o lonic é um framework que utiliza tec-
nologias web como front-end da aplicagdao. O Tonic fornece diversos componentes customi-
zaveis em HTML5 para que o desenvolvedor possa tirar o proveito maximo da usabilidade
e das interfaces. Para que o design tenha uma boa aparéncia, o CSS3 faz o papel de
maquiador, trazendo vida e beleza aos componentes, tornando toda a interface gréafica da

aplicagao totalmente customizavel.
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3.1.5 Firebase

O banco de dados escolhido para o desenvolvimento deste trabalho pertence ao
grupo dos bancos de dados nao relacionais (NoSQL). Sao bancos projetados para trabalhar
com escalabilidade e suportar aplicagbes em nuvem (GONCALVES, 2016).

O Firebase ¢ uma plataforma web mantida pela Google, na qual é possivel construir
aplicacoes moveis e web. A vantagem de utilizar a plataforma Firebase é que ela possui
varios servicos que ajudam bastante os desenvolvedores. Por exemplo, Firebase Auth,
que permite controlar todas as formas de autenticagdo do sistema, habilitando ou nao
para o usuario alguns servicos; Firebase Realtime Database, que é o servico de banco de
dados em tempo real, a sincronizacao dos dados acontece em questao de milissegundos;
Firebase Storage é o responséavel pelo armazenamento dos dados, que inclusive, esta sendo
utilizado nesse projeto para armazenar imagens. Além desses servigos, o Firebase possui
varios outros (Cloud Message, ADWords, Google Analytics, entre outros) (FIREBASE,
2017).

O Firebase armazena os dados em forma de nés. E possivel visualizar uma drvore
contendo varias ramificagoes, que por sua vez possuem os nés, que também podemos
representd-los em forma de JSON. E bastante interessante esse tipo de modelagem, pois
os dados ficam bem organizados e faceis de serem compreendidos através de sua hierarquia,

como podemos visualizar na Figura 8.
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.- moradias
.. .KIOcQ2ZohqK52h-qvyp
- animaisEstimacao: true
- cidade: "Uberlandia
- complemento: "362"
- despesa: "558"
- endereco: "Rua Cecilio Jorge
- fumantes: false
- garagem: true
- nomeRepublica: "Puzzles
- numero: "23"

.. quartoMobiliado: true

.. tipoRepublica: "masculina

©- -KIOdoxwy902U0WLCD;P
& -KIOF1kj7x1WW3GKH_8y
G- -KIWFYZfoKDIKCms4EO9
G- -KlyPJFtorXkiDh02Qew

Figura 8 — Estrutura de nés do Firebase

3.2 Atividades Desenvolvidas

3.2.1 Analise de dados e diagramas da aplicacao

Para que fosse dado inicio ao desenvolvimento, foi importante desenhar alguns
diagramas para que os dados fossem analisados melhor, a fim de tornar a estrutura da

aplicagao solida.

Primeiramente foi pensado no diagrama Caso de Uso, como visto na Figura 9,
onde o ator da aplicagao ¢ o Estudante. Para que o estudante interaja com o sistema, ele
deve realizar o login. O caso de uso “Realizar cadastro” estende (extends) o caso de uso
“Realizar login”. Isso significa que quando o “Realizar login” for executado o “Realizar

cadastro” podera ou nao ser executado.

O ator Estudante podera: Consultar vagas, cadastrar republica, editar republica,
deletar republica, visualizar detalhes da vaga e conversar via chat, mas para que todas
essas agoes sejam executadas, o ator devera estar logado no sistema. Por isso foi utilizado
a relacao de include com o caso de uso “Realizar login”, ou seja, qualquer acdo citada

anteriormente s6 é executada se a o estudante estiver autenticado no sistema.
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Aplicativo Republic

<<include>> Realizar cadastro
Consultar vagas —_—==3

Cadastrar republica

<<extends>>

Editar republica

Estudante

|

|

|

|

gl

|

|

|

) |
Deletar reptiblica ~ Snclude>y Realizar login

|

|

|

|

visualizar
detalhes da vaga

Conversar via chat

Figura 9 — Diagrama de Caso de Uso da aplicacao

Como foi escolhido o Firebase como banco de dados e este nao é relacional, sua
estrutura é representada em forma de JSON, onde cada n6 é um dado no banco. No caso
desta aplicagao, existem 3 ramificagoes na estrutura: moradia, usuario e image, como
visto na Figura 10. Por ser uma cardinalidade de 1:1 entre moradia e usuario (um usuério
possui apenas uma moradia e vice-versa), a estrutura moradia possui um id do usudrio,
que servira como referéncia. Neste caso, chamamos de “uid”. Além dessa referéncia, possui

informagoes da moradia em si.

A estrutura usuario possui informacgoes capturadas através da API do Facebook e
do Google+ como, por exemplo, nome, sobrenome e imagem do perfil do usuario na rede

social que foi utilizada como login

A estrutura imagem possui o nome do arquivo e o uid do usuario. Neste caso, um

usuario poderd ter mais de uma imagem associada a ele (1:N).
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{

republic

"moradia”: {
"animaisEstimacao": ",
"cidade™: ",
"endereco": ",
"numero”: ",
‘complemento”: ",

" ",
despesa
"fumantes": ",
"garagem™ ",
"quartoMobiliado™: ",

"o

"nomeRepublica”: ",
"tipoRepublica": ",
"uid": "
h
"usuario”: {
"uid": ",
"displayName": ™,
"imgUrl": "™
h
"image": {
"fileName": ",
"uid": "
}
}

Figura 10 — Estrutura JSON dos dados que compdem a aplicacao

Por se tratar de uma estrutura com ramificagoes, o JSON pode ser representada

graficamente em forma de arvore, como visto na Figura 11. Neste caso, foi acrescentado

na figura o tipo de cada variavel da aplicagao, a fim de representar melhor o que é cada

dado.

moradia

animaisEstimacao: String
cidade: String

endereco: String

numero: int
complemento: String
despesa: float

fumantes: boolean
garagem: boolean
quartoMobiliado: boolean
nomeRepublica: String
tipoRepublica: String

uid: int

republic

usuario imagem

uid: int fileName: String
displayName: String uid: int

imgUrl: String

Figura 11 — Estrutura JSON representada graficamente em forma de arvore
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3.2.2 User Experience (UX) e explicacdo das telas

O trabalho em desenvolvimento foi em grande parte pensado nos conceitos de
usabilidade para que o usuario tivesse uma melhor experiéncia ao usar o aplicativo. In-
felizmente, nao foi possivel realizar nenhum teste de usabilidade nesta primeira etapa
do desenvolvimento. Porém, nas préximas versoes da aplicacao serao realizados testes
A /B, testes de fluxo, enquetes e pesquisas com os usudrios, para oferecer uma melhor

experiéncia a todos.

Em contrapartida, foi possivel realizar os primeiros passos de um desenvolvimento
centrado no usuario e pensando nos aspectos de design foi criado o wireframe da aplicagao,
que é uma prototipagem de baixo nivel, praticamente um rascunho do que esta para ser
desenvolvido. O wireframe da aplicacao apresenta pouca informagdo, sem se preocupar
muito com métricas, cores, aspectos graficos, mas ja é possivel visualizar e ter uma ideia
de como as telas serdo e é possivel também, entender melhor o fluxo da aplicativo, a
navegabilidade de cada tela. Nas Figuras 12 e 13 podemos visualizar o wireframe do
projeto. Ele foi desenhado a maos para ser representado de uma forma simples e sem
muitos detalhes, mostrando a navegabilidade entre as telas. Na Figura 12 podemos ver
o fluxo do cadastro de uma nova repiblica, percorrendo todos os passos, desde a tela
de preencher informacgoes sobre a localidade da moradia até a tela de fazer upload das
imagens da republica. Ja a Figura 13 mostra o fluxo do menu até a pagina “Minha Conta”,
onde o usuario pode editar a conta. O fluxo da tela de splashscreen até a tela de login,
e por fim, o fluxo entre a tela que exibe informagoes da reptblica (localizagdo no mapa,

valor da despesa) até a tela de chat ou a tela de visualizar imagens da republica.
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Figura 12 — Wireframe do projeto, mostrando o fluxo da aplicacao
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Figura 13 — Continuacao do wireframe

Com o wireframe em maos, ¢ possivel pensar em uma prototipagem melhor, de
mais alta fidelidade e apresentando mais informagoes. No caso da prototipagem deste
aplicativo, foi pensado em um design muito fiel ao que se espera das telas da prépria
aplicagao. Portanto, o que sera apresentado de protétipo nas figuras seguintes sera muito
parecido com a User Interface (UT) do aplicativo. O design dos protétipos de alta fidelidade
foram desenvolvidos utilizando a ferramente online chamada Figma (FIGMA, 2017), que

¢ uma plataforma para geragao de mockups (prototipos).

A ideia era que o aplicativo tivesse um design limpo, sem muita dificuldade para
o usuario, de modo que evitasse confusao em encontrar determinada funcionalidade e que
houvesse fluidez na aplicagdo. Como podemos ver, na Figura 14 foi utilizado uma imagem
gratuita para a tela de splashscreen. O azul claro foi escolhido pois é uma cor que nao
agride e nao polui o layout (dependendo da forma que é utilizado). A parte de login foi
pensada em uma estrutura que pudesse utilizar da sua conta em redes sociais. Caso o
usuario preferir criar um cadastro com email e senha, também é possivel. O menu é bem

limpo, com poucas informagoes e exibe a foto do usuario que esta logado.
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Menu
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Senha

ACESSAR CRIAR CONTA

Minha republicz

Procurar moradia

REPUBLIC

Minha conta

Se preferir, faga login com
(fHc

Logout

(c)

Figura 14 — (a) Tela de splashscreen, (b) tela de login e (¢) menu principal

As telas de cadastro, na Figura 15, foram desenhadas pensando nos recursos que
o proprio lonic disponibiliza: float inputs para os campos, botdes simples da prépria
biblioteca de componentes do Ionic. Para dar um pouco de vida ao design, foi acrescentado
imagens em avatar'. As imagens seguem padroes do material design, que é uma linguagem
visual que tem como principio o emprego de um bom design, seguindo métricas, boas
préaticas de iluminagao, sombreamento, e ideia de superficies bem definidas (GOOGLE,
2014).

Ainda na Figura 15, o cadastro de uma republica se baseia em dados béasicos, tais
como, cidade, endereco, niimero e complemento. Apds isso, o usudrio ira preencher alguns
checkboxes informando se a republica possui garagem disponivel, se o quarto é mobiliado e
se aceita fumantes e animais de estimagao. Além disso, informa o piblico alvo (masculino,
feminino ou misto) e o valor das despesas mensais. O cadastro termina na Figura 17 (a),
onde o usudrio insere um nome (opcional) para a republica e carrega e/ou tira fotos de
alguns comodos da moradia através do proprio aplicativo. Foi pensado em algo simples,

em forma de grid, possibilitando o usuario adicionar ou nao mais fotos.

1 Avatar é um componente que cria uma forma arredondada para as imagens. No caso do ionic, este

componente chama-se ionic-avatar
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= Minha Republica = Minha Republica = Minha Republica

CADASTRE SUA REPUBLICA ACOMODACGES DESPESAS

v v $23
Preencha as informacdes abaixo: Preencha as informacdes abaixo:
Nome da cidade [] Quarto mobiliado S
Valor mensal

Endereco [] Garagem disponivel

. D Fumantes * Este é o valor total, somando despesas
Numero gerais e servigos tais como aluguel, internet,

l:‘ Animais de Estima(;éo energia, entre outros. Pode haver variagdes
Complemento o
Publico Alvo v

(a) (b) (c)

Figura 15 — (a) Tela de cadastro da reptublica, (b) tela de acomodagoes e (c) tela de
despesas

Na tela que exibe informacgoes sobre as vagas disponiveis, na Figura 16 (a), foi
pensando em uma forma de exibir a lista de repiiblicas por meio de cards, que também
é um componente do Ionic. Além de dar um ar de organizacao, é muito utilizado em
aplicagoes méveis. Os botoes flutuantes também foram utilizados na composicao do layout.
Eles economizam espaco e ficam disponiveis a todo instante, ji que sobrepdem todos os
elementos da tela. No caso desta tela, o botao flutuante leva para a tela de cadastro
de uma nova republica. Na tela mostrada na Figura 16 (b), a ideia foi criar um card
sobrepondo o mapa fornecido pela API do Google Maps, que sera abordada nas se¢oes
seguintes. Nessa tela, o usuario visualiza o endereco da moradia no mapa. Além disso,
um botao flutuante leva o usudario as telas seguintes, de Chat e de Visualizar imagens,
que sera melhor visualizado nos screenshots da prépria aplicacdo, nas secoes seguintes
também. Para o chat, mostrado na Figura 16 (c), foi pensado em um layout simples, sem
muita informacao, apenas serd um intermediario entre os usuarios, o design ainda pode

ser alterado em futuras versdes do aplicativo, pois ainda esta em desenvolvimento.
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= Procurar Moradia = Procurar Moradia = Conversas

o~ \
REPUBLICA PUZZLES REPUBLICA PUZZLES

Av. Belarmino Cotta
3 Pacheco, 450 4
REPUBLICA PUZZLES [| Q@Y (500111200 |
Pacheco, 450 | T &
Pacheco, 450 | RS 550,00

/ 7
@b \

VAGAS DISPONIVEIS

REPUBLICA SI - 11l
Av. Segismundo Pereira,
220

AMANDA SOARES
Av. Belarmino Cotta
Pacheco, 450

A  FELIPE NUNES AISIDIFIGIHIJIKIL
Av. Belarmino Cotta - - - - -
Pacheco, 450

©
(a)

Figura 16 — (a) Tela de moradias disponiveis, (b) tela de informagoes adicionais e (c) tela

de chat

A Figura 17 (b) é como o usudrio interessado pela vaga ird visualizar as fotos da
republica. O design também seguird o mesmo padrao do upload, em forma de grid. Ja a

tela de edicao da conta, mostrada na Figura 17 (c), é apenas para alterar o avatar do
usuario e seu nome, e por fim, desativar sua conta. A cor vermelha do botao de Desativar

Conta foi escolhida para dar énfase de que é uma agao importante a ser tomada ou nao.
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INFORMAC(-)ES ADICIONAIS INFORMAcéES EDITAR DADOS
Nome da republica (opcional): REPUBLICA PUZZLES
Av. Belarmino Cotta
Digite o nome Pacheco, 450
34) 99111-2

Adicionar fotos:

Alterar imagem

Nome

DESATIVAR CONTA
VOLTAR AVANGAR VOLTAR CONVERSAR VOLTAR ATUALIZAR

(a) (b) ()

Figura 17 — (a) Tela de adicionar fotos, (b) tela de visualizar fotos e (c) a tela de edi¢ao
da conta

3.2.3 Componentes utilizados no desenvolvimento

Para utilizarmos o Firebase no projeto lonic é necessario realizar uma configuragao

na aplica¢ao, como mostra no trecho de cédigo abaixo:

export const firebaseConfig = {
apiKey: "XXXXXX",
authDomain: "XXXXXXX.firebaseapp.com",
databaseURL: "https://XXXXXXXX.firebaseio.com",
projectId: "XXXXXXXXX",
storageBucket: "XXXXXXXX.appspot.com",
messagingSenderId: "XXXXXXXXX"

I

As informacoes reais foram substituidas por motivos de seguranca. Porém é pos-
sivel entender que configuragao exige uma apiKey, um dominio, o id do projeto, entre
outros. Essas informacgoes sao obtidas na plataforma do Firebase e sao responsaveis por

fazer a comunicacao entre a aplicagao e os servigos do Firebase.

O desenvolvimento da parte de login da aplicacao foi baseada em uma sequéncia

de tutoriais em (C6DIGO, 2017), onde o autor ensina e disponibiliza o cédigo fonte para
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utilizagdo. Atualmente, a aplicacdo pode ser acessada realizando login via Facebook, Go-
ogle+ ou por uma conta criada na propria aplicacao. Para que se utilize o Facebook como
autenticacdo, é necessario importar no projeto, as dependéncias da API do Facebook,

como visto no cédigo abaixo:
import { Facebook } from ‘@ionic-native/facebook’;

Além disso, é necessario realizar configuragoes na plataforma de desenvolvimento
do Facebook (DEVELOPER, 2017), para que seja gerado uma chave que habilita que
o Facebook informacoes de contas de usuarios para o aplicativo em desenvolvimento.
Além disso, também é necessario habilitar a autenticacao via Facebook na plataforma do

Firebase. O processo com o Google+ e outras redes, por exemplo o Twitter, é parecido.

Para entendermos melhor, segue o trecho do cédigo que faz a autenticagao com o
Facebook:

signInWithFacebook() {
return this.facebook.login([‘public_profile’, ‘email’])
.then((res: FacebookLoginResponse) => {
return this.angularFireAuth.auth.signInWithCredential(
firebase.auth.FacebookAuthProvider

.credential (res.authResponse.accessToken)) ;

b

O Facebook disponibiliza um perfil publico para que o usuario se conecte a uma
aplicacao. O Firebase permite a autenticagdo caso a chave de acesso (accesToken) seja

valida.

Para utilizarmos a API do Google Maps foi necessario importar a dependéncia de

Geolocation, como vemos abaixo:
import { Geolocation } from ‘@ionic-native/geolocation’;

Até o momento, é possivel carregar o mapa na tela de informacoes adicionais, o
qual exibido na posi¢ao atual em que o usudrio se encontra. Além disso, algumas configu-
ragoes ja podem ser feitas dentro de mapOptions, por exemplo ajustar o nivel do zoom,
desabilitar os icones padroes do Google Maps (zoom in, zoom out, street view), através

do disableDefaultUI, como visto no trecho abaixo:

loadMap () {



Capitulo 3. Desenvolvimento 36

this.geolocation.getCurrentPosition() .then((position) => {

let latlng = new google.maps.LatLng(

position.coords.latitude, position.coords.longitude);

let mapOptions = {
center: latlng,
zoom: 15,
mapTypeld: google.maps.MapTypeld.ROADMAP,
disableDefaultUI: true

this.map = new google.maps.Map(this.mapElement.nativeElement,

mapOptions) ;

}, Cerr) => {
console.log(err);

)

O que esta sendo desenvolvido é a conversao do endereco que o usuario cadastra
para a republica em latitude e longitude, ou geocode, que sao as coordenadas geoespaciais
padronizadas. Esse recurso facilitara a visualizacao de onde esta localizada a moradia no

mapa.

Para a utilizagdo dos recursos da camera do smartphone foi utilizado o componente

abaixo, que é nativo do Ionic:

import { Camera, CameraOptions } from ‘@ionic-native/camera’;

Com esse componente, é possivel controlar as funcionalidades da camera do dispo-
sitivo, visto que o Cordova é o responsavel por fazer essa comunicagdo entre os recursos
do celular com o framework Ionic. Para captura de imagem, foi realizada a configuracao
da camera, ajustando a qualidade da imagem em quality, o destino da imagem, o formato
em que ¢ salva é configurada em encoding Type e o tipo de midia, entao a foto é capturada,

como vemos no trecho de cédigo abaixo, em getPicture():

capture() {
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const cameraOptions: CameraOptions = {
quality: 50,
destinationType: this.camera.DestinationType.DATA_URL,
encodingType: this.camera.EncodingType.JPEG,
mediaType: this.camera.MediaType.PICTURE,

s

this.camera.getPicture(cameraOptions).then((imageData) => {

this.captureDataUrl = ‘data:image/jpeg;base64,’ + imageData;

}, (err) =>{
console.log(err);
1)

Os templates (front-end da aplicacdo) foram todos desenvolvidos, até o momento,
utilizando os proprios componentes de interface do framework Ionic. Nao foi necessario
utilizar nenhum outro framework grafico para construir algum determinado componente

visual.
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4 Resultados Obtidos

4.1 Estado Atual do Desenvolvimento

Como estado atual do desenvolvimento, ja é possivel realizar o login através de
redes sociais, se cadastrar utilizando e-mail, cadastrar repiblicas e consultar as vagas
disponiveis. Sera desenvolvido o chat para que os usuarios possam trocar mensagens uti-
lizando o proprio aplicativo. Atualmente, para sanar a falta do chat, é fornecido o niimero
do telefone do usuario, para que eles possam se comunicar utilizando outro mensageiro
eletronico, ou até mesmo por meio de ligagdoes, mas nao é o objetivo do aplicativo, a
ideia sempre foi utilizar um mensageiro exclusivo para esse intermédio. Outro ponto que
estd sendo desenvolvido é melhoria do wupload da imagem no banco de dados. A ideia
¢ transformé-las totalmente em uma cadeia de caracteres em base64 e depois salva-las.
Em seguida, quando o usuario necessitar visualizar a imagem, sera feita a conversao de
base64 para o formato JPEG novamente, isso otimizara o banco e reduzird o tamanho
dos arquivos salvos. Além disso, o front-end do grid de visualizacao e upload das imagens

estd em desenvolvimento.

4.2 Testes Realizados

Para entender melhor a atual situacdo dos estudantes que precisam buscar vagas
em republicas, foi realizada uma pesquisa online, disponivel e aberta ao puiblico no geral.
A pesquisa foi divulgada em grupos do Facebook onde o foco maior era de estudantes,
principalmente alunos da Universidade Federal de Uberlandia de diversos cursos. Além
disso, também foi divulgado em grupos de republicas, onde é comum encontrar diaria-
mente pessoas dialogando sobre vagas em moradias, pois é o nicho em que o aplicativo

realmente vai atuar. A pesquisa contou com 116 participantes.

A primeira pergunta é sobre a faixa etdria dos participantes. Como visto na Figura

18 a maior parte deles esta na faixa dos 24 a 30 anos, totalizando 52 de 116 pessoas.
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Qual a sua faixa etaria?

116 responses

® 16-18 anos
® 19-21anos
@ 22-23 anos
® 24-30anos
@ Acima de 30 anos

Figura 18 — Faixa etaria dos participantes da enquete

O segundo grafico, visto na Figura 19, demonstra o género dos participantes, em
sua maior parte do sexo masculino (62 pessoas) e 54 do sexo feminino. Podemos perceber

que o resultado foi préoximo de 50% para cada género.

Qual seu género?

116 responses

@ Feminino
@ Masculino
@ Prefiro ndo dizer

Figura 19 — Género dos participantes da enquete

A terceira pergunta analisa o percentual de estudantes participantes que precisa-
ram mudar de cidade para cursar alguma faculdade, como visto na Figura 20. O resultado
conclui que a maior parte desses estudantes precisa se deslocar para estudar, totalizando

71,6%, (83 de 116 participantes). E um resultado significativo para o propésito do traba-
lho.
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Vocé ja precisou mudar de cidade para cursar alguma faculdade?

116 responses

® Sim
® Nio

Figura 20 — Participantes que sairam da cidade por conta da faculdade

Caso o participante se enquadrasse ao grupo que se deslocou para outra cidade para
cursar a faculdade, ele respondia o quao dificil foi encontrar uma republica para morar,
como visto na Figura 21. Em uma escala de 1 a 5 (sendo 1 muito fécil e 5 muito dificil), a
maior parte (44,2%) escolheu a op¢ao 3, ou seja, foi medianamente dificil encontrar uma
moradia. Em seguida, o segundo maior resultado foi 4, ou seja, 19 pessoas consideraram
que foi uma tarefa um pouco dificil. J& 9,3% dos participantes tiveram muita dificuldade
em encontrar uma republica. O restante dos participantes nao tiveram muita dificuldade,

5,8% considerou facil e 18,6% achou medianamente facil.
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Se sim, em uma escala de 1 a 5, o quéo dificil foi encontrar
republicas/moradias para morar?

836 responses

40
38 (44.2%)

30

20
19 (22.1%)

16 (18.6%)

8 (9.3%)
5 (5.8%)

Figura 21 — Nivel de dificuldade para encontrar reptblicas para morar

Também foi perguntado aos participantes sobre a aceitagdo de um aplicativo que
auxiliasse a encontrar republicas. 94% das respostas foram sim e apenas 6% (7 de 116

pessoas) nao utilizariam esse tipo de aplicativo, como podemos ver na Figura 22.

Se existisse um aplicativo de smartphone que te ajudasse a encontrar e/ou
divulgar vagas em republicas, vocé utilizaria?

116 responses

® Sim
® Néo

Figura 22 — Nivel de aceitacao dos participantes caso houvesse um aplicativo que busca e
divulga moradias

Na pergunta sobre quao util este aplicativo seria o resultado foi satisfatério, 69,8%
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optou por “muito 1til”, como vemos na Figura 23.

Em uma escala de 1 a 5, quao Util para os estudantes, este aplicativo seria?

116 responses

80 81 (69.8%)
60
40
20 24 (20.7%)
0 (0%) 2 (1]7%]
0 ‘
1 2

Figura 23 — Nivel de utilidade do aplicativo para os estudantes

Uma pergunta sobre quais critérios os estudantes julgam importantes avaliar antes
de alugar um quarto também foi feita, como vemos na Figura 24. Os pontos mais im-
portantes para os estudantes sao o prego, boa localizagao, colegas que dividem o aluguel,

seguranca e lugares silenciosos.

Quais detalhes vocé avalia e julga importante, antes de alugar uma republica?

116 responses

Seguranga (vigilancia, porteiro)
Colegas que dividem a moradia 103 (88.8%)
Boa localizagdo 108 (94%)

Preco 110 (94.8%

Mordomia (dreas de lazer, piscina) 12 (10.3%)

Lugares silenciosos 50 (43.1%)
Lugares agitados

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110

Figura 24 — Detalhes importantes que sao avaliados quando os participantes vao alugar
um quarto
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Também foi perguntado aos participantes qual foi a forma que encontraram a mo-
radia atual que residem, como mostra na Figura 25. A maior parte das respostas (36,4%)
disseram que encontraram vagas através de seus amigos, uma grande parte respondeu “ou-

tros” (30,3%), e a terceira maior parcela das respostas disseram “facebook”, com (22,2%).

Como vocé encontrou vaga na sua moradia atual?

99 responses

@ Grupos de Facebook

® Amigos

) Panfletos na faculdade ou na rua

@ Sites/aplicativos que fornecem vagas
@ Jomal

@ Cutros

Figura 25 — Como o participante encontrou vaga na moradia que reside atualmente

Os resultados da tultima pergunta avalia os participantes que possuem vagas nas
republicas e utilizam de meios de comunicacdo para divulgar essas vaga, como mostra
na Figura 26. 78% das respostas foi grupos de Facebook, a segunda maior parcela é
amigos (47,5%). As menores parcelas sao panfletos na faculdade, sites/aplicativos, jornais

e outros.
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Caso seja o responsavel pela republica, qual é a 0 meio de comunicagao que
voceé divulga as vagas disponiveis?
5% responses

Grupos de Facebook 46 (78%)

Amigos 28 (47.5%)

Panfletos na faculdade

Sites/aplicativos B (13.6%)

Jornal 1(1.7%)

Outros

Figura 26 — Meio de comunicac¢ao em que o participante divulga vagas disponiveis

Considerando os resultados obtidos, podemos perceber uma grande oportunidade
com o desenvolvimento deste trabalho, pois o aplicativo podera ser bem recebido pelos
usuarios, que por sua vez, demonstram interesse em utilizar essas nova forma de divulgacao
e busca por republicas. Por ser um publico jovem, que utiliza bastante smartphones e
aplicativos moéveis, a ferramente podera ser ttil no intermédio entre os usuarios, além
disso, até agilizar o processo de negociagao entre as partes. Nota-se um grande nimero de
pessoas utilizando o Facebook como facilitador e intermediario, a ideia é que o aplicativo
faca com que os usuarios comecem a utilizar mais as ferramentas moveis, tornando-se

mais popular.

4.3 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros, uma das ideias é criar um mecanismo de interesses, no qual
o aplicativo poderia sugerir aos usuarios, pessoas que tivessem interesses parecidos, isso
ajudaria os estudantes a encontrar pessoas com mais afinidades e evitaria possiveis pro-
blemas com personalidades muito diferentes. Outra ideia interessante é criar um sistema
de ranqueamento, no qual, pessoas que j& moraram ou moram na republica pudessem

avaliar de forma objetiva sobre a vaga em questao.
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5 Conclusao

O trabalho apresentado foi de grande importancia para o desenvolvimento acadé-
mico e profissional, pois foram utilizados conceitos tedricos e praticos para a realizagao

do aplicativo.

Foi utilizado conceitos de modelagem de dados, para entender melhor como cada
dados se relacionariam entre si. Através dos diagramas apresentados foi possivel encontrar

solugoes e entender melhor graficamente o contexto.

Além da modelagem de dados, foi utilizado conceitos de Usabilidade (UX), para
que fosse possivel desenvolver algo acessivel para o piblico alvo, que sao os estudantes, de
modo que facilite o entendimento de cada usuario em realizar determinada tarefa dentro
do sistema. Tudo isso foi pensado adotando conceitos de interacdo humano computador.
As cores, os botoes, o design sdo fatores que influenciam bastante na hora da utilizagao

do aplicativo por um usuario.

O recolhimento de informagoes através de enquetes online foi algo que contribuiu
bastante para que fosse possivel tomar decisoes e caminhos corretos no desenvolvimento,
pois, entender quem sao os usuarios e suas necessidades sao tao importantes quanto pro-

porcionar uma melhor experiéncia a todos.

Concluindo, o aplicativo esta sendo desenvolvido para ajudar, facilitar e melhorar
a relacao entre quem quer alugar a moradia e quem esta procurando por uma vaga. Pois,

¢ algo que sempre preocupa os estudantes assim que se mudam de cidades para estudar.

O aplicativo Republic pode ser melhorado constantemente e essa é a missao, sempre

progredir, inovar e desenvolver novas funcionalidades pensando no usuario.
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