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RESUMO

Campus Inteligente é um conjunto de praticas que
procuram formar dentro das universidades cidades
inteligentes por meio de ideias inovadoras em
diversas areas utilizando-se da tecnologia. A
Universidade Federal de Campina Grande (UFCQ)
aderiu recentemente tal proposta, ¢ nessa tematica,
este trabalho visa desenvolver uma aplicacdo
mobile para algumas solugdes de problemas dentro
do campus universitario da UFCG, como
reclamagdes ¢ sugestdes de melhorias pelos
estudantes e um mapa interativo com todas as
informacdes sobre os laboratérios do campus.
Espera-se que tal ferramenta possa auxiliar e
contribuir nas melhorias de problemas da
universidade, como também promover a
participagdo de estudantes nas transformagoes do
campus.

Palavras-Chave
Campus Inteligente, Governanca Participativa,
Aplicativo Mobile.
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1. INTRODUCAO

Smart Campus (campus inteligente) pode se definir
como um ambiente inteligente que ¢ capaz de adquirir
e aplicar conhecimento sobre o espago e seus
habitantes a fim de melhorar sua experiéncia nesse
ambiente [1]. E uma tendéncia emergente que permite
as instituicdes de ensino combinar tecnologias
inteligentes com infraestrutura fisica para melhores
servicos, tomada de decisdo, sustentabilidade do
campus, dentre outros.

Além disso, outro conceito que guia este trabalho ¢é a
governanga colaborativa. A governanga colaborativa
permite que as decisdes ndo estejam centralizadas
apenas nos 6rgdos competentes, ela ¢ inclusiva com
todas as pessoas que fazem parte, dando voz e poder

de decis@o. As decisdes tomadas devem se basear na
opinido geral e fazer com que, por exemplo, um aluno
universitario possa pautar, aprovar ou desaprovar
decisGes vindas dos gestores da universidade. Tal
conceito permite que alunos sejam agentes
transformadores, dando a eles também um senso de
pertencimento ao local.

A ideia ¢ aplicar tais conceitos de um ambiente
inteligente dentro do campus universitario,
considerando-o como uma espécie de minicidade. Ha
um grande espaco para que a universidade seja um
local que receba as inovagdes € provoque a constru¢ao
de conhecimentos e solugdes pelos professores e
alunos para que possam ser utilizadas em beneficio do
proprio ambiente que eles vivem no dia a dia.

As universidades publicas brasileiras sofrem com
diversos problemas nas areas estruturais e
administrativas, ndo ¢ dificil ver prédios em ma
conservagdo de estado, salas de aulas sem
equipamentos suficientes ou quebrados, falta
investimento na modernizagdo da universidade,
dentre outros [2]. Outra grande preocupacdo que
existe € com a eficiéncia da utilizagdo dos recursos
como energia elétrica, agua, ou mMesmo recursos
humanos. Infelizmente, ndo ha uma cultura de
fiscalizacdo e de conscientizagdo acerca dos gastos do
dinheiro publico por parte dos alunos, havendo uma
espécie de desconhecimento geral. Diante deste
cenario, hd um abismo e distanciamento entre aqueles
gerem os recursos ¢ administra, com os alunos e
professores que convivem diariamente com estes
problemas.

Neste contexto, o conceito de Smart Campus pode
ajudar a resolver estes problemas, bem como
melhorar o cotidiano da universidade pode-se aplicar
as ideias para beneficio proprio do campus, sejam elas
nas areas de eficiéncia de recursos energéticos e
naturais, na area de gestdo, tecnologia, transparéncia,
e ciéncia dos dados [3]. A ideia ¢ transformar num
ambiente altamente eficiente e que proporcione ao
mesmo tempo, qualidade para os alunos
cotidianamente como também uma fonte de dados
para estudos e aprimoramentos, além de um espago
que possa abrigar todas essas iniciativas [4].


https://github.com/wesleylq/MobUFCG-TCC

Tais problematicas se aplicam na UFCG também, e
dessa maneira, utilizando-se do contexto da
tecnologia que possuimos nos dias atuais bem como
aliado ao conceito de cidades inteligentes, ¢ possivel
construir muitas solugdes que melhorem a qualidade
e o dia-a-dia no campus da UFCG.

Aliando os conceitos de Smart Campus com a
governanga participativa, temos um cenario muito
propicio ao surgimento de tecnologias que envolvam
as pessoas, ¢ que facam elas serem agentes de
transformacdes e participantes diretos nas decisdes
que cercam a universidade. Dentro desse contexto,
este trabalho traz como objetivo uma aplicagdo
mobile que visa unir os alunos aos gestores nas
tomadas de decisdes da universidade, bem como
trazer conhecimento acerca dos locais ¢ pontos da
universidade.

2. SOLUCAO

O MobUFCG ¢ um aplicativo voltado para a area de
Smart Campus que visa unir a tecnologia ao dia a dia
do campus. A ideia é aproximar as demandas dos
estudantes aos responsaveis administrativos, além de
fornecer aos estudantes uma plataforma de
informativa e interativa sobre os laboratorios e pontos
da universidade. A solucdo foca na interacdo dos
usuarios com uma visdo espacial das instalagdes da
universidade, tendo o como piloto inicial o Centro de
Engenharia Elétrica e Informatica.

FIGURA 1. Tela inicial com os mapas interativos.
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2.1 Descricao

Este trabalho propoe desenvolver uma solugdo que
ajude a diminuir o “gap” entre todas as partes
envolvidas no funcionamento da universidade,
criando um aplicativo mobile que conecte os alunos
ao campus e aos gestores, para que eles possam
demandar suas preferéncias, publicar sugestdes,
problemas e reclamacgdes de forma pratica através da
facilidade do seu celular. O aplicativo ira enderegar
aos setores competentes todas as demandas para que
se possa tomar as melhores medidas possiveis.

Além disso, o aplicativo também busca proporcionar
um sistema informativo do campus através de um
mapa interativo. O sistema de informagdes sera
dividido em duas partes: a primeira sera uma espécie
de catalogo de todos os blocos e laboratdrios do
campus. Em cada laboratério ha descri¢des completas
sobre a localizacdo da sala, qual tipo de laboratorio,
professor responsavel, descricao de atividades, etc. E
a segunda parte sera um mapa com todos os
marcadores de problemas reportados pelos usudrios.

Cada problema pode ser visualizado e tera um
marcador de status, onde os alunos podem
acompanhar e fazer comentarios. Os gestores, podem
mudar os status para em progresso e resolvido, e
responder as dividas dos alunos.

FIGURA 2. Mapa interativo com os blocos do CEEI
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FIGURA 3. Sele¢do de blocos
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FIGURA 4. Mapa interativo de sugestdes ¢ problemas
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2.2 Funcionalidades

e C(Contas institucionais e normais: 0
aplicativo possui dois tipos de contas, as
normais, que serdo usadas pelos discentes e
docentes, ¢ as institucionais, que serdo contas

especiais enderecadas aos funcionarios das
repartigdes administrativas da universidade
para onde serdo encaminhadas as demandas.

e Mapa interativo: os usuarios poderdo ter
uma visdo de um mapa com as localiza¢des e
informacdes de todos os blocos e salas da
universidade. Além de poderem verem os
status dos problemas e suas marcagdes.

e Sistema de reclamacio e sugestio: nesta
funcionalidade os alunos poderdo abrir uma
reclamag@o ou sugestdo sobre os problemas
da universidade, bem como marcar no mapa
interativo onde se encontra tal problema.
Pode-se tirar uma foto ou apenas descrever o
problema.

e Sistema de resolucdo: as contas
administrativas podem marcar o problema
como resolvido, bem como comentar as
providéncias que estdo sendo tomadas.

2.3 Arquitetura

Para o desenvolvimento do projeto, o sistema foi
dividido em duas partes, front-end e back-end. O
front-end € responséavel pela maior parte do sistema,
onde toda a aplicagdo mobile funciona, e por onde os
usudrios interagem diretamente com o sistema. O
back-end é a parte que persiste todos os dados da
aplicagdo e responsavel pela autenticagdo de usuarios.

2.3.1 Tecnologia do back-end

Neste projeto foi decidido usar o Firebase. O Firebase
¢ um Mobile BackEnd As A Service (MBaas) do
Google que prové um servidor com varios servigos
essenciais e que sdo suficientes para a construcio de
uma aplicagdo mobile. A grande vantagem do
Firebase ¢ sua simplicidade de uso que possibilita um
desenvolvimento agil. Para este projeto foram usados
os dois principais servigos do Firebase: Cloud
Firestore e o Firebase Auth.

O Cloud Firestore ¢ um banco de dados NoSQL, que
armazena dados em documentos que contém campos
de mapeamento de valores. Esses documentos sdo
armazenados em colegdes, que sdo contéineres para
seus documentos que se pode usar para organizar
dados e construir consultas.

O Firebase Authentication fornece servicos de
backend, SDKs faceis de usar e bibliotecas de
interface do wusuario prontas para autenticar os
usuarios em seu aplicativo. Ele suporta autenticacao
usando senhas, nimeros de telefone, provedores de
identidade populares como Google, Facebook e
Twitter, € mais.



2.3.2 Tecnologia do front-end

O React Native é um framework baseado no React,
que fornece suporte ao desenvolvimento de
aplicagcdes modveis usando Javascript. Além disso, o
codigo ¢ traduzido para componentes nativos tanto de
i0S quanto de Android, sendo assim uma ferramenta
para desenvolvimento hibrido e permitindo atingir as
duas principais plataformas mobile. No entanto, para
o escopo deste projeto, foi desenvolvido apenas para
Android.

O React Native ¢ amplamente usado e possui uma
comunidade bastante forte no meio tecnoldgico, e por
causa disso, o React Native possui uma vasta gama de
bibliotecas que podem ser usadas sejam elas grafica,
gerenciamento de estados, etc. Neste projeto foram
usadas duas bibliotecas de livre uso graficas que sdao
o UlKittens ¢ RNULIB.

2.3.3 Autenticacao de usuarios

Para cadastro e autenticagdo dos usuarios foi utilizado
o servico de autenticacdo do Firebase. O Firebase
Auth fornece bibliotecas de IU prontas para autenticar
usuarios do app. Além de oferecer suporte tanto o
cadastro e¢ a autenticacdo de usuarios por meio de
email e senha, quanto contas de redes sociais como
facebook, google, etc.

Para o aplicativo, foi escolhida a autenticacio
utilizando e-mail e senha, por se tratar de uma
maneira pratica de obter contato com o usuario fora
da aplicagdo. O Firebase authentication disponibiliza
uma SDK que fornece métodos de criagdo e
gerenciamento de usuarios, também lida com o
processo de redefini¢do de senhas, a partir do e-mail
do usuario.

Para diferenciagdo das contas institucionais foi criado
uma nova tabela no Firestore Cloud, onde ¢
depositado todos as contas ao realizar o cadastro.
Dentro de cada conta ha um atributo certificando se a
conta pertence a um funciondrio do setor
administrativo ou n3o. Ao logar no aplicativo a
informacao ficara salva no Async Storage e pode ser
certificada a qualquer momento na aplicagao.

FIGURA 5. Tela de login
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3. METODOLOGIA

Em primeiro plano, para o levantamento dos
requisitos do sistema, o prefeito do campus
universitario que ¢ o cliente deste projeto, elucidou as
necessidades que a prefeitura universitaria tem nos
dias de hoje, e com base nisso, dentre as demandas,
foram escolhidas duas para compor a aplicagdo:
sugestao/reclamagdo ¢ localizacdo/informacdo dos
blocos e laboratorios.

Para fins iniciais, este trabalho propde apenas
trabalhar como piloto com o Centro de Engenharia
Elétrica e Informatica (CEEI). E para isso, foi feito
um formulario online enviado a todos os professores
do centro. Todos os professores preencheram os
formularios com informacgdes sobre os laboratdrios,
sejam eles laboratorios para ensino ou pesquisa do
centro.

O formulario requereu os dados referentes as
seguintes perguntas:

1. Nome do Laboratério
. Tipo do Laboratério

3. Nome do

Responsavel

4. Nome da Unidade e Centro Académico

vinculado

Localizagado (Bloco e Sala)

Descri¢ao do Laboratorio

Linhas de Pesquisa ou Ensino

Quantidade e fungdes de pessoas ligadas ao

Laboratorio

9. Data de inicio das atividades do Laboratorio

10. Imagens e Logo do Laboratorio

Coordenador/Professor

PR



Os dados obtidos podem ser acessados por meio desta
planilha

(https://docs.google.com/spreadsheets/d/1 XlybpH3H
OwzuVI6ZuKMhnhdhz-AXmHWiV_1G_IFTR6E).

O sistema foi populado com base nesta coleta, e todas
as informacdes podem ser visualizadas conforme as
figuras abaixo exemplificam:

FIGURA 6. Listagem de laboratérios do bloco.
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FIGURA 7. Tela de informagdes de um laboratorio.
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4. RESULTADOS

Referente a validacdo, o aplicativo foi
apresentado ao prefeito do campus para que o
mesmo pudesse dar a sua avaliagdo, bem como
propor mais sugestoes e ajustes a serem feitos.

Em relacdo a funcionalidade das contas, foi
percebido a necessidade de criagdo de um painel
de geréncia web para que as contas institucionais
sejam acessadas neles. Isso foi tomado com base
no perfil dos servidores da universidade que irdo
interagir melhor por meio de computadores. Os
aplicativos serdo de uso majoritario dos alunos e
professores da universidade.

Sobre o primeiro mapa interativo do campus da
universidade, este foi validado pelo cliente.
Foram propostas mais algumas melhorias como
sera descrito no topico 4.3. O segundo mapa
interativo foi aceito com algumas ressalvas. E
necessario  implementar um  sistema de
priorizagdo dos problemas.

5. EXPERIENCIA

Nessa secdo serd descrita  experiéncias
proporcionadas pelo processo de desenvolvimento
da aplicagdo, bem como os desafios, limitagdes e
propostas para a continuidade e futuro.

5.1 Processo de desenvolvimento

Para o  desenvolvimento desta  aplicagdo,
primeiramente foram selecionadas as tecnologias que
seriam utilizadas. Elas foram com escolhidas com
base em alguns critérios, como o dominio do
desenvolvedor e facilidade de trabalho, simplicidade
no uso, e por fim a tecnologia ser amplamente usada
e consolidada no mercado.

Apds, requisitos e as funcionalidades do sistema
foram levantadas com base nas expectativas do
cliente, e a partir disso, o desenvolvimento seguiu
sendo  gradativamente construido por cada
funcionalidade.

5.2 Principais desafios e limitacoes

Os principais desafios deste trabalho foi conciliar as
ideias da prefeitura universitaria para o Smart
Campus, ja que sdo muitas ideias pensadas e ainda a
serem implementadas, em detrimento ao escopo deste
trabalho. Além disso, a criagdo de mapas interativos
demandou pensar na melhor forma de usabilidade que
facilitasse a visualizacdo das informagdes pelos
usuarios.

Em termos de limitagdes, ndo foi possivel incluir a
aplicagdo para sistemas i0S. Para gerar o arquivo
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compativel ao 10S € necessario possuir um Mac Book
da marca Apple, e sem acesso a este dispositivo, esta
aplicacdo pode-se apenas ser utilizada e testada por
dispositivos com sistema operacional Android.

5.3 Trabalhos futuros

Ha um grande potencial para a continuagdo deste
trabalho e melhorias que sigam a ideia desta
aplicacdo. Para fins do escopo deste trabalho, se teve
um foco em fazer uma aplicagdo simples que
demonstrasse de forma eficaz o funcionamento e
realizagdo das funcionalidades chaves do aplicativo.
Diversas solugdes a mais podem ser incorporadas e
melhoradas, diante da base ja estabelecida por esta
aplicacdo. Como, por exemplo:

e Sistema Web de gerenciamento para
usuarios institucionais, para que facilite o
acompanhamento.

e Adicdo de mais informagdes para os blocos
e prédios da universidade, tais como
medidores de energia, consumo de agua, etc.

e Adicdo de mais informagao para os
laboratdrios, tais como equipamentos e
infraestrutura do laboratorio, ramal da sala,
etc.

e Sistema de avaliagdo de satisfagdo dos
prédios.

e Sistema de rotas dentro do campus.
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