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RESUMO

Existem muitos aplicativos e programas dedicados a localizagdo via GPS, que permitem as
pessoas transitarem para o destino que desejam. Mas poucos deles tém como ponto
importante a historia desses locais, ou das ruas que levam a eles. Assim, muitas pessoas
ndo conhecem a historia e cultura de sua propria cidade, como no caso de Vilhena, por
exemplo. Este trabalho objetiva despertar esse interesse na populacdo da cidade, de modo
que conhegam os principais pontos turisticos ¢ a historia deles. Para isso, propoe-se a
criagdo de um sistema de localizagio com énfase na historia dos locais do municipios.
Nesse sentido, entende-se que o conhecimento historico e cultural de um povo em relagio
ao local em que mora ¢ de suma importancia para criar um sentimento de pertencimento e
enriquecer o desenvolvimento desta.

Palavras-chave: Vilhena. historia. cultura.



ABSTRACT

There are a lot of applications and programs dedicated to GPS location, which allow
people to transit to the destination they want. But few of them have as an important matter
the history of these places, or the streets that lead to them. Thus, several people do not
know the history and culture of their own city, as seen in Vilhena, for example. This work
aims to awaken this interest in the population, so they may know the main touristic points
and their histories. To this end, 1t 1s intended to create a location system with an emphasis
on the history of the city locations. In that sense, it is understood that the historical and
cultural knowledge of a population about the place in which it lives i1s of utmost
importance to create a sense of belonging and enrich it's own development.

Keywords: Vilhena. history. culture.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO E PROBLEMA

A cidade de Vilhena tem uma histéria muito rica, composta por diversas
personalidades importantes, dentre as quais podemos destacar personagens historicos e
pioneiros, como Marechal Rondon, Benno Luiz Graebin e Capitdo Castro. Muitos destes,
inclusive, ddo nome a diversos logradouros do municipio, como ruas e pragas. O prestigio
for concedido a essas pessoas que compdem a construgdo ¢ desenvolvimento da
comunidade e suas estruturas, e todas tiveram relevincias e papéis diferentes, em tempos
diferentes.

Informagdes como essas estdo disponivels na internet, em diversos videos, sites e
blogs. No entanto, elas sdo escassas e muito espalhadas. A populagdo tem conhecimento
basico da historia do pais e suas principais figuras, mas a perspectiva ¢ outra se¢ o0s
municipios em que moram sdo o assunto tratado. Pouco € abordado em salas de aula ou
postagens online, e menos ainda em conversas no dia a dia, abatando ainda mais toda essa
riqueza historica.

Por conta disso, poucas pessoas conhecem ou se interessam por essa historia. Ndo ha
um incentivo para tal, o que imevitavelmente empobrece a cultura e conhecimento gerais da
populagdo. Adquirir conhecimento do passado ndo € apenas satisfazer uma simples
curiosidade, mas manter em pauta assuntos e eventos criticos de sua propria origem,
permitindo que as proximas geraches acessem memorias e culturas perdidas ou

modificadas

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver a interface grafica' de uma aplicagio para

pesquisa e estudo dos principais pontos turisticos da cidade de Vilhena e suas historias.

! Parte visual de um sistema ou aplicativo, pelo qual o usuario final da os comandos a maquina
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1.2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalhos sio:

e  Delimitar um MVP* (Minimum Viable Product) da solugdo:

e  Desenvolver o design e organizagdo das paginas.

e  Adicionar as informagdes historicas dos logradouros.

e  Desenvolver funcionalidades para filiragem de logradouros por categoria e
visualizagdo de midia.

e  Validar a solugdo proposta.

1.3 JUSTIFICATIVA

Um sistema que centralize e disponibilize as informagdes dos logradouros da cidade
de Vilhena ¢ importante, pois € um modo facil e rapido de coletar e apresenta-las. Hoje,
grande parte da populagio tem um dispositivo movel ou um computador, entdo, criar uma
solugdio digital e acessivel € fundamental para atingir a todos e incentivar o estudo sobre a
histona da cidade. Isso promoveria maior engajamento dos cidadaos, como também seu
sentimento de pertencimento ao municipio. O desenvolvimento de uma populacdo esta
ligado, tambem, ao poder intelectual de seus integrantes e a capacidade de preserva-lo,

usufruindo ao méximo das iniimeras ferramentas que a tecnologia hoje nos proporciona.

2 Traduzido como Produto Minimo Viavel
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Muitas tecnologias sdo utilizadas pela populagdo para localizagio e/ou transporte,
das quais podemos destacar o Google Maps, que, segundo a aba "Ajuda" do site/app, pode
marcar sua casa ¢ outros enderecos importantes no mapa, assim como fornecer
informag¢des de como chegar aos locais, horario de funcionamento e fotos com o Street
View. Mesmo assim, aplicagbes como essa sdo usadas apenas para fins praticos, ja que o
interesse pela histona das localidades ndo é citado.

E necessario compreender a relevancia desse conhecimento historico para a
consolidagdo cultural de um povo. Cultura, segundo Arias (2002, p. 103, apud SILVA,
2022a), € uma constru¢do humana que se expressa por diversos simbolos e manifestagdes
diferentes, e que, com uma construgdo ao longo de um certo tempo, forma a 1dentidade
daquele povo. Nesse sentido, a cultura ¢ uma entidade multiforme e de constante
construgiio, que vem a existir somente com a contribui¢io de todas as partes. Entre seus
trag¢os, podemos citar a lingua, a religido, os ritos, as festas e a arte, que, dentro de um
mesmo pais, podem ter diferentes facetas de acordo com a regido, cidade ou bairro. No
Brasil essa diversidade fica evidente, uma vez que sua historia ¢ fortemente marcada pela
miscigenagio e interagdo de muitos povos diferentes. Segundo Ribeiro (1995), o Brasil,
enquanto ainda coldnia, consistia de diferentes eixos culturais. De acordo com a regido do
pais, uma influéncia especifica se mostrava mais predominante, seja ela indigena ou
africana. Ou seja, dentro de um mesmo pais, as diferentes variantes de uma cultura se
complementam ¢ interagem entre si, configurando sua plenitude.

Além disso, nota-se também que muitas culturas estdo hoje diferentes do que um dia
foram. Essas mudangas ocorrem, principalmente, pelo contato com diferentes sociedades,
hoje possivel com a globalizagdo, que conecta 0 mundo inteiro. Um importante fator
também & o deslocamento de pessoas do meio rural para o urbano, que por si so exige
adaptagdo para sobreviver e garantir seguranca e estabilidade. E possivel que, a partir de
mudangas externas como essa, um grupo possa enfrentar problemas para se adequar por
conta de suas caracteristicas especificas. Nesse cenario, se ha um desejo de conservar os
costumes do grupo, ¢ preferivel promover alteracdes de estruturas ja estabelecidas, assim
como criagdes de novos ritos e/ou normas. Pode-se dizer que nenhuma cultura existe por si

s0, como coisa unica, pura ou sem possibilidade de interacdo com as demais. Segundo



Burke (2010, p. 141, apud LANGER, 2012), as culturas estdo em constante processo de
contato, interagdio ¢ mudancgas: “En nuestro mundo ninguna cultura es una 1sla”.

Ha um receio justificivel que uma abordagem como essa possa ser prejudicial, no
sentido de arriscar a perda da esséncia da identidade com alteragdes excessivas nas suas
principais bases. No proprio Brasil, onde, antes da colonizagdo portuguesa, estima-se que
havia mais de cinco milhdes de indigenas, e hoje ha apenas novecentos mil, segundo o
Censo de 2010, observamos que diversas sub-culturas foram dissolvidas ou perdidas com o
tempo. E necessdrio, entdo, analisar como essa interagdo deve ocorrer: nio sob uma
perspectiva predatoria ou preconceituosa, mas de adaptagdo, quando necessaria. Se uma
relagdo de carater abusivo pode causar extingdo cultural ¢ perda de identidade, uma que ¢é
caracterizada por adaptacdo e evolugdo preserva as bases e possibilita incrementos
pertinentes. Uma vez escravista, a sociedade brasileira ndo mais assume essas praticas
como comuns ou parte da atual configuragdo de sua cultura, denotando a mudanga positiva
que ocorreu ao longo de varios anos.

No entanto, a fim de desenvolver essas ligacoes saudaveis, é preciso conhecer, antes,
sua propria historia, como povo. Conhecer as origens de todas as diferentes partes que
formam esse todo ¢ relevante, pois permite a visualizagdo ¢ analise de todas as
caracteristicas com mais precisio. E apenas compreendendo o passado que se pode
entender os motivos dos eventos presentes e definir o que se deve ou ndo levar para o
futuro. O povo, como agente ativo nesse processo, ao conhecer que pessoas e eventos
levaram a sua formagdo, € capaz de fortalecer o elo entre ele mesmo e sua patria. Segundo
Anas (2002, p. 103, apud SILVA, 2022b), todo processo de construgiio de 1dentidade se
inicia com a necessidade de auto reflexdo sobre si mesmo, a mesmice que faz referéncia a
imagem ou representac¢do de um "si mesmo", que nos permite dizer "eu sou" isto ou "nos
somos". E essa identificacio que confere e amplia o sentimento de pertencimento do
individuo ao povo e do povo a terra. Portanto, sem conhecimento do passado e da historia
nio ha como desenvolver lagos culturais fortes o suficiente para conservar os costumes e
nem implementar mudancas pelas diferentes interagdes com o mundo globalizado.

Portanto, agora, conhecendo a fundo suas origens, o povo pode lidar com essas
mudancas de modo saudavel: ¢ capaz de preservar tudo o que lhe identifica como
comunidade e grupo, mantendo suas caracteristicas primordiais, a0 mesmo tempo em que
pode absorver e integrar novos conceitos ao se relacionar com os demais grupos em sua

regido e/ou no mundo
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Nesse processo de busca e estudo, um fator indispensavel & a relevincia das
diferentes localidades de uma cidade, regido, ou pais. Sejam esses locais nos quais
ocorreram eventos importantes, como o Senado da Camara de Olinda, no estado de
Pernambuco, na qual, em 10 de novembro de 1710, o sargento-mor Bernardo Vieira de
Melo deu o primeiro grito em prol da independéncia nacional, sejam locais que levam
nomes de importantes figuras, como o Teatro Placido de Castro, em Rio Branco, no Acre.
Sejam quais foram os eventos ou praticas realizadas que contribuiram para a formagao da
histéria e cultura de um povo, todas essas coisas ocorreram em algum lugar. Nao ha como
separar a historia do local no qual ela ocorreu. No entanto, de maneira geral, a populagio
néo conhece ou ndo considera a si mesmo ou a sua vizinhanga como partes integrantes

dessa historia. Segundo Costa (2019, p. 133, apud FILHO, 2021):

[...] quando no nosso dia a dia acreditamos que somente uma cidade como o Rio de
Janeiro ¢ “historica”. Por causa do patrimdnio preservado, também outras cidades
como Minas Gerais ou Salvador, por exemplo, sio lembradas. Mas quando olhamos
ao nosso redor, nos nossos bairros, associagdes, para as pessoas com guem
convivemos, ndo enxergamos historia neles e tampouco em nds mesmos. E por
vezes, por isso, até (n)os desvalorizamos. Por raramente vermos “gente como a
gente” como objetos das historias que estudamos, também nio aprendemos a nos
Vermos a nos proprios como objetos de Historia no proprio presente. Muito menos,
entdo, como sujeitos.

Considerando a citagdo, fica claro que ha uma necessidade de identificacdo e
correlagdo de individuo/povo com a historia e seus acontecimentos, fortalecendo assim o
senso de comunidade e integrac¢do no contexto global e local.

Essas informagdes estdo disponiveis em diversos canais digitais, como sites, blogs e
videos. No entanto, de modo esparso, além de sua busca ndo ser incentivada. Uma
abordagem que integrou essas interagdes com as localidades historicas foi utilizada no
projeto “Serido: nas pegadas da Histona”. Bezerra de Azevedo Filho, J., & Salles, A. M.
(2021), no trabalho académico “Conhecendo o nosso passado a partir da historia local:

EREE]

Uma aula de campo no projeto “Serido: nas pegadas da Historia™, discorreram sobre o
trabalho realizado no ambito do Programa Residéncia Pedagogica (PRP), do Curso de
Licenciatura em Historia da Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Campus
Caico, no Centro de Ensino Superior do Serido (CERES).

O roteiro das atividades consistia em 5 etapas:

e  Quiz com o app Plickers® sobre a Pré-Historia.

? 0 aplicativo pode ser acessado pelo link a seguir: www.plickers.com



14

e  Simulagio arqueologica sobre a regido de Serido”.
. Produgdo de uma cartilha sobre os temas abordados anteriormente.
e  Reflexdo sobre o patrimonio historico da cidade de Caico.

e  Visita ao patrimonio historico de Caico.

Na primeira etapa, houve uma discussdo com os alunos sobre a pre-historia geral,
com o intuito de iniciar a discussdo das origens humanas. O grupo se mostrou participativo
e fez questionamentos, inclusive sobre diferentes teorias da origem da vida. Entdo foi
proposta a resolugdo de um quiz pelo aplicativo Plickers. Os alunos foram divididos em
grupos e receberam codigos QR, que representavam as respostas das perguntas. Estas eram
projetadas por shdes e os alunos mostravam o codigo QR referente a alternativa escollnda
pelo grupo, que era lido pelo aplicativo, que computava se a resposta estava certa ou
errada.

A segunda etapa foi uma simulagio de uma escavagdo arqueologica, no qual alguns
recipientes com itens da pré-histéria de Seridé eram escondidos com barro para que os
alunos os procurassem e registrassem. A terceira etapa for a produ¢do de uma cartilha
acerca de todos os temas abordados anteriormente, e a quarta, uma reflexdo sobre o
patriménio historico da cidade de Caico, assim como os locais que seriam visitados na
altima atividade. Foi constatado que, apesar de serem pontos conhecidos, muitos estando
no centro da cidade, alguns alunos nio os reconheceram.

Finalmente, a tltima etapa foi a visita ao patriménio em si, na qual foi discutida a
importincia de pensar naqueles locais como lugares de memoéria e pertencimento,
relacionados a identidade dos moradores. Ao fim do projeto for observado que a
experiéncia fol importante para alterar a percepgdo equivocada ou incompleta gerada em
aulas de historia e livros didaticos, destacando a relevéncia da historia para a populagio em
si. E, como foi observado na primeira etapa, um fator de auxilio para este fim fo1 o uso de
tecnologia para estimular a educacio e interesse nessas pautas. Portanto, fica claro que,
além de ser um meio atrativo para todas as idades, o mundo digital amplia o poder de
divulgagio e sintetizagio desses fatos historicos muitas vezes.

Desenvolver, entdo, uma solugdo por meio da tecnologia se mostra o caminho mais
facil e eficiente para alcangar o objetivo da pesquisa. E, para 1sso, uma tecnologia

responsiva e pratica ¢ uma escolha condizente, como é o caso do React. Segundo a

* Regido da cidade de Caico na qual os alunos moravam, conhecida por seus diversos sitios arqueologicos.
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documentagiio oficial’, o React é uma biblioteca JavaScript para construgiio de interfaces
de usuanio, baseada na separagio das partes dessa interface em componentes ¢ a
atualizacdo independente destes de acordo com o estado dos dados. Segundo Chiarelli
(2018, p. 6), € uma biblioteca que trabalha com bases simples que ndo sdo atreladas a uma
tecnologia especifica, o que permite aos desenvolvedores criarem seus programas de
maneira mais livre. Por ser baseada em componentes que podem ser reutilizados (pratica
amplamente recomendada e incentivada), os algorntmos produzidos sio bem menores e
mais simples, facilitando a manuten¢io e compreensdo por outros desenvolvedores que
possam vir a utilizar o codigo futuramente. Além disso, segundo Fischer (2017, p. 8-9),
“torna a escrita de paginas web altamente interativas mais rédpida e mais confidvel. E ficil
de usar e ¢ integrado a uma variedade de técnicas e outras bibliotecas™

Pode-se observar a tecnologia em uso no trabalho académico de Wesley Lucena
Queiroz, orientado pela professora doutora Francilene Procopio Garcia (2020),
MobUFCG: APLICATIVO SMART CAMPUS PARA LOCALIZACAO E SUGESTOES,
para a Universidade Federal de Campina Grande. Foi desenvolvido um aplicativo que
mapeia o campus da faculdade e oferece informagdes sobre laboratorios e localidades
relevantes, com o intuito de facilitar a comunicagio entre os alunos e a diregcao da
institui¢do, assim como demais funcionarios. O framework® escolhido foi 0 React Native,
que ¢ baseado em React, por permitir o desenvolvimento para sistemas Android e 108,
além de ser amplamente utilizado e recomendado pela comunidade de desenvolvedores, o
que lhe confere diversas bibliotecas complementares.

Outro exemplo ¢ o trabalho de Guilherme Leandro de Souza, orientado pela
professora Clenya Rejane Barros de Lima (2022), DESENVOLVIMENTO DE
APLICATIVO PARA  PRATICA DE CICLISMO E TURISMO NO MUNICIPIO DE
BOA VISTA - RR, para o Centro Universitirio Estidcio da Amazdénia, no qual apresentou
um sistema para auxiliar ciclistas e turistas em suas rotas. Assim como no trabalho
anterior, o React Native fo1 utihzado, ¢ os mesmos motivos de uso foram citados, além de
denotar que a linguagem nativa se torna a do sistema operacional, ndo oferecendo
dificuldades aos usuanos, ter carregamento mais rapido e se integrar melhor com as

fungdes do celular, plataforma para qual os sistemas foram desenvolvidos.

* A documentagiio pode ser acessada pelo link a seguir: https://react.dev
® Em inglés, “estrutura”. Na programagdio, significa um conjunto de codigos genéricos capaz de unir trechos de
um projeto de desenvolvimento.
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Nos dois exemplos supracitados, o React Native, que deriva do React,
compartilhando muitas de suas caracteristicas, como a arquitetura baseada em
componentes e possibilidades de integragdo com diversas bibliotecas diferentes, fol
utilizado em sistemas semelhantes ao proposto neste trabalho e obtiveram resultados
satisfatorios em tempo hébil. Isso demonstra que abordar a questdo cultural e historica
discutida anteriormente com esta tecnologia tem potencial para atingir uma grande parcela
da populagio de modo eficiente. Utiizando o pretexto de ferramenta de busca e
localizacdo como o ja citado Google Maps, pode-se aliar a utilidade e praticidade ja
presentes nessas solugdes com o beneficio da propagagao de informagoes historicas das
localidades. Assim, o incentivo e facilidade para obter tais informag¢des teriam um aumento
significativo. E, com a continuidade do desenvolvimento (aprimoramentos de performance
e adicdo de novas funcionalidades) e o surgimento de outros sistemas com o mesmo
objetivo, a solidificagdo da identidade cultural da cidade de Vilhena seria muito mais

evidente,

2.1 TRABALHOS SIMILARES

Os seguintes softwares proprietarios, para localizagdo e/ou dispomibilizagdo de

informacdes das cidades, foram encontrados durante esta pesquisa:

e  Google Maps’: aplicativo/site para localizagdes e sugestdes.

e  TrackMaker®: aplicativo para localizagdes.

Os seguintes softwares de codigo aberto, para localiza¢do e/ou disponibilizagio de

informagdes das cidades, foram encontrados durante esta pesquisa:

e  Smart Campus’: aplicativo para localizagdo e sugestdes.

e  Wikimapia'’: aplicativo para localizagéo no formato Wiki.

’ Este software pode ser acessado pelo link a seguir:\\https://www.google.com, br/maps

* Este software pode ser acessado pelo link a seguir: http:\\https://www.trackmaker.com

® Este software pode ser acessado pelo link a seguir:\\https://github.com/wesleylg/MobUFCG-TCC
"0 Este software pode ser acessado pelo link a seguir: http:\\http://wikimapia.org/
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3. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sdo descritos os materiais e métodos utilizados para o

desenvolvimento da solugio proposta.

3.1 CICLO DE VIDA E PROCESSOS

O ciclo de vida basico foi dividido em trés partes, como visto na figura | a seguir.

Figura 1 - Ciclo de vida

Definicdo de

e i
escopo Prototipacéao

Fonte: Elaborada pelo autor

A primeira, definicio de escopo, foi a fase na qual eu e os professores conversamos
sobre quantas e quais funcionalidades iriamos introduzir, além de escolher ferramentas ¢
métodos de trabalho. Levamos em conta o tempo disponivel, assim como o fato de que a
parte que cabia a mim no projeto se voltava a interface grafica da aplicagio, fazendo-nos
focar nas tarefas necessarias somente.

Algumas funcionalidades antes previstas foram excluidas, como a possibilidade de
usudrios poderem contribuir com mais informagdes e imagens. Isso foi feito visando deixar
o sistema mais simples, tanto na parte do desenvolvimento, quanto na do uso da aplicagdo.
Tal fungdo exigina requisitos obrigatorios tais como moderagdo de imagens e textos,
criagdo de sistemas de usudrios e autentica¢do e atualizacdo constante da biblioteca de
imagens e dos textos, para os quais faltam recursos e tempo.

Nesse sentido, os esforgos concentraram-se em tornar o site mais atrativo em relagio
ao seu design e introduzir novas funcionalidades, como a filtragem de logradouros por
categoria ¢ a visualiza¢do dos videos 360°.

Na fase de prototipagdo o design final do projeto foi definido. Esta foi feita

interramente pelo professor Marco Anténio que me cedeu o acesso e uso livre do artefato
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para me basear e iniciar propriamente a fase de desenvolvimento. Alguns conceitos foram
extraidos de prototipos feitos pelas equipes que trabalharam no projeto anteriormente (uma
das quais fiz parte), como na pagina de descricdo dos logradouros, mas o novo formato
permite aos usuario uma visualizagdo mais atrativa e objetiva dos locais, além de
disponibilizar mais informagdes de uma Gnica vez.

Com isso inicia-se a fase de desenvolvimento, que também foi dividida em 3 fases,

de acordo com a figura 2 a seguir.

Figura 2 - Fases do desenvolvimento

Teste das
funcionalidades

Criacao do design

Integracao com a API

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para iniciar o desenvolvimento, a primeira parte do sistema a ser estabelecida seriam
os visuais. Posigdes, cores e tamanhos de cada item na tela, seguindo o padrao estabelecido
no prototipo. Algumas fungdes e possibilidades foram utilizadas ao longo desse processo, a
fim de alcancar o melhor visual possivel, como a linguagem de programagdo CSS e a
biblioteca CSS Styled Components, que permitiu criar componentes estilizados e
personaliza-los.

Com a maiona das estruturas ja semelhantes ao prototipo, iniciaram-se os testes das
funcionalidades, ainda dentro dos proprios arquivos do projeto, de modo “mockado'"”.
Esses testes me permitiram compreender melhor o funcionamento e a logica de cada
fungdo e sua ligagdo com outras partes do codigo e experimentar as possibilidades, como,
por exemplo, criar um arquivo com 0s nomes ¢ descricdes dos logradouros ¢ tentar

importa-los em outro arquivo para exibi-los em sequéncia.

" Objetos mock, objetos simulados ou simplesmente mock (do inglés mock object) em desenvolvimento de
software sdo objetos que simulam o comportamento de objetos reais de forma controlada.
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Em posse desse entendimento, pude iniciar a conexdo real com a API. Esta foi criada
pelo sistema Strapi, cuja pasta do projeto funciona separadamente do codigo front-end. Ele
me permitiu criar as rotas e entidades de maneira rapida e intuitiva, além de disponibilizar
opcdes de relacionamento entre elas e alteragdo de dados. Essa fase trouxe suas proprias
dificuldades, sobretudo no estudo do funcionamento de cada fun¢do e requisi¢do da API, ja
que, para os propositos das funcionalidades desejadas, seriam necessarias fungdes de
filtragem e pagmacdo. O principal objetivo era realizar a requisi¢io de todas as
informacoes necessérias, desde fotos até a descrigdo dos logradouros, de forma organizada
e correta na pagina. Além disso, foi necessario desenvolver a navegagio entre paginas. Em
muitos momentos {oi preciso alinhar essa ferramenta com o funcionamento assincrono de
fungdes que as requisigdes da API exigem, para que cada parte do codigo seja executada
no momento certo. Por fim, os testes de cada funcionalidade foram realizados, objetivando

analisar se tudo funcionava como esperado e se havia erros e comportamentos indesejados.

3.2 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

O Visual Studio Code" foi escolhido como editor de codigo. O principal motivo é o
fato de ser gratuito e possuir diversas extensoes e fung¢des que facilitam o trabalho, como a
conexdo facilitada com repositorios. Suas vantagens sdo diversas: personaliza¢do vasta de
temas e fontes, compatibilidade com todos os tipos de linguagens de programacio e
bibliotecas, assim como ferramentas e tecnologias das mais variadas, interface intuitiva,
funcionamento fluido, assim como acesso a diversos terminais de uma s6 vez. A
desvantagem que pode ser considerada ¢ que, devido ao seu porte, o programa ndo
funcione bem em maquinas mais antigas e¢/ou lentas, tornando outras opgdes mais viaveis
nesse cenario.

O GitLab" foi escolhido como repositorio, tanto para o codigo front-end, como para
a APL. Além de o IFRO possuir um servidor proprio dele, cujo acesso foi concedido aos
alunos do curso superior de tecnologia em analise e desenvolvimento de sistemas de forma
gratuita, ¢ uma ferramenta que permite nio s6 versionar codigo, como também desenvolver
a documentagio através da aba “Wiki” e organizar o uso da metodologia agil escolhida por

meio de um quadro no qual tarefas podem ser anexadas.

"2 Este software pode ser acessado pelo link a seguir: https://code.visualstudio.com
'3 Este software pode ser acessado pelo link a seguir: https://about gitlab.com
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Foi preciso instalar também o Node._js"*, que é um interpretador de codigo JavaSeript,
permitindo executar o algoritmo fora de um ambiente web. Apenas através dele pode-se
usar as demais ferramentas necessarias.

Com isto podemos entdo utilizar a biblioteca JavaScript React'”, que, na maioria das
vezes € utilizada juntamente com JSX, uma extensdo da linguagem JavaScript, que une
seus conceitos e termos as da linguagem HTML para formar uma linguagem mista e
intuitiva. O React permite o uso de diversas bibliotecas diferentes ao mesmo tempo que
auxiliam a deixar o codigo melhor de maneira mais simples, além de que sua estruturagio
em formato de componentes deixa o codigo mais dindmico e menor, facilitando nao
somente © desenvolvimento como também o entendimento por parte de outros
desenvolvedores que possam trabalhar no codigo.

Outras bibliotecas usadas foram a CSS Styled Components'® e o React Router
DOM". Com esta primeira pudemos estilizar os componentes de forma mais facil, e
importa-los em outros arquivos, alem de permitir mais opgdes de design que uma
estilizagdo comum. Ji com a ultima pudemos trabalhar a navegacdo do sistema. Ao
utilizd-la, podemos associar cada pagina a uma rota e apenas chama-la, por exemplo, ao
clicar em um botio na tela. A integragio desta ferramenta com a API permitiu concluir a
navegagdo de maneira dindmica e solida.

Para a criagio da API e, consequentemente, do banco de dados. o Strapi'® foi
utilizado. Este que é um CMS" (Content Management System), e criado em um projeto a
parte do codigo front-end, cria uma API de forma automatica e permite criar colegdes de
dados de maneira extremamente simples. Com i1sso podemos simular como seria a conexdo
com uma API real, o que facilita muito o entendimento do sistema em criagdo, assim como
os processos de teste. E possivel introduzir imagens e texto facilmente, assim como criar e
excluir campos, relacionar cole¢des e definir permissdes E um sistema completo e que
permitiu o foco maior na produgido do front-end, sem empregar tanto tempo quanto seria
necessario em uma API feita do inicio. E, para a conexdo da APl com o front-end, a

escolha foi a biblioteca Axios®, devido a sua sintaxe simplificada.

" Este software pode ser acessado pelo link a seguir: https://nodejs.org/en/

'S Este software pode ser acessado pelo link a seguir: https://pt-br.reactjs.org

'8 Esta biblioteca pode ser acessada pelo link a seguir: https://styled-components.com
'7 Esta biblioteca pode ser acessada pelo link a seguir: https:/reactrouter.com/en/main
'8 Este software pode ser acessado pelo link a seguir: https://strapi.io

" Em portugués, Sistema de Gerenciamento de Contetdo.

 Esta biblioteca esta disponivel em: https://axios-http.com/docs/intro
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Para os testes utilizei a ferramenta Cypress’’. A sua grande vantagem ¢é a
possibilidade de realizar os testes simulando um usudrio real, abrindo a aplicagio e
demonstrando como cada teste esta sendo executado na pratica, processo esse que pode ser
salvo em videos e fotos pela propria ferramenta. Permite o uso de diversos plugins e
bibliotecas complementares, como a Cypress Iframe™, que facilita testes com imagens e
videos.

Para a implantagio utilizei o Docker”, uma plataforma que permite disponibilizar
aplicacdes na internet por meio de containers®. E uma 6tima opgdo pela facilidade de uso e
por permitir que os sistemas sejJam executados mais rapidamente pela sua estrutura de
separar a aplicagdo da infraestrutura. Estes container podem ser submetidos para o Docker

Hub”™, um repositorio no qual esses containers sdo publicados para serem utilizados.

3.3 PLANO DE TESTES

Esta se¢io sera utilizada como base para as atividades de acompanhamento, revisio,
verificagdo e validagdo do projeto, desde seu inicio até sua conclusdo, a fim de garantir a
analise comparativa do resultado real versus planejado. Desta forma, agdes corretivas e
preventivas poderdo ser tomadas, sempre que resultados reais desviarem significativamente

do planejado. Portanto, o plano de testes tem por objetivo:

e  Ewvitar problemas de performance no front-end;

e  Verificar se todas as funcionalidades estdo se comportando como esperado.

Os requisitos a serem testados sio: desempenho e funcionalidade.

A ferramenta utilizada sera o Cypress. Serdo realizados testes unitarios, em fungoes
especificas, mas também em conjuntos de fungdes, tanto um por vez, como também
multiplas fungdes e conjuntos ao mesmo tempo. Primeiro, serdo feitos testes de

renderizagio de componentes. Entio, testes de funcionalidades/alteragdes de estado. O

#1 Este software pode ser acessado pelo link a seguir:

https://docs cypress.io/guides/getting-started/installing-cypress

2 Esta biblioteca pode ser acessada pelo link a seguir: https://www.npmjs.com/package/cypress-iframe

2 Disponivel em: https://docs.docker.com/get-docker/

% Na linguagem de software, ¢ como uma “caixa”, na qual uma aplicagiio pode ser inserida e enviada para a
internet com mais praticidade.

% Disponivel em: https://hub.docker.com/
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teste estard completo quando a fungio ou bloco especifico for percorrido executando seu
proposito plenamente.

A primeira fase ¢ o projeto de testes, a produgdo do codigo inicial que permitira a
execucdo destes. Entdo, a criacdo e execu¢do de cada um, iniciando com os unitirios e
progredindo para os mais complexos. Apds todos os testes serem realizados, serd feita a

avaliagdo final, levando em conta os objetivos supracitados.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados os resultados e discussdes acerca da aplicacio

proposta.

4.1 GERENCIAMENTO DE CONFIGURACAO E MUDANCAS

Como citado anteriormente, o projeto se encontra em dois repositorios diferentes.
A seguir, o repositorio do front-end:

https://eitlab.fslab.dev/fslab/conhecer-vilhena/front-end-conhecer-vilhena.git;

E o repositorio da API:

o
/

Para ambos, ja que apenas eu trabalharia na parte de codificagdo, utilizei somente
uma branch, a principal, para aplicar as mudancas ao longo do tempo. No caso do segundo
repositorio, o projeto teve de ser recriado para poder funcionar juntamente com o
front-end, mas ndo houve muitas alteragdes diretamente por commits, ja que, no caso do
Strapi, as mudancas eram feitas apenas nos dados e colecdes de dados. Para isso, é
fornecida uma interface web, permitindo acessar as fungdes sem interagir diretamente com
o codigo no repositorio.

Para o primeiro, realizei commits eventuais, apos iniciar ou finalizar uma
funcionalidade considerada relevante, buscando também facilitar a coleta das métricas

posteriormente.

4.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

As historias de usuario desenvolvidas foram as seguintes:

e  Listagem de logradouros;
e  Filtragem de logradouros por categoria;
= Visualizagio da descricdo de logradouros;
e  Visualizagdo de midia dos logradouros.
Elas foram criadas levando em conta que tipo de fung¢des seriam mais comuns em um

sistema como esse e na utilidade que trariam para o proposito do projeto. O foco €
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disponibilizar muitas informagdes, de formas diferentes e atrativas, portanto, busquei
sintetizar o que um usuario comum gostaria de utilizar.

Com isso, pude iniciar o processo Kanban, metodologia escolhida para o projeto.
Iniciei com algumas tarefas em mente, separando mais cada parte do processo, buscando
finalizar uma pequena parte por vez. Devido as restrigdes de tempo, essa abordagem se
mostrou ineficiente, entdo reorganizei o quadro, criando as tarefas citadas anteriormente.
Cada uma for feita objetivando uma ordem logica, na qual uma tarefa complementana a
proxima. Inicialmente, as tarefas levaram um bom tempo para serem finalizadas, ja que
ainda faltavam diversos detalhes e aprendizados a acrescentar. Simultaneamente, novas
tecnologias foram acrescentadas durante o processo, como o Cypress, exigindo adaptagio
de todo projeto.

Contudo, com as partes mais basicas e abrangentes finalizadas, as partes menores
foram feitas rapidamente, como tarefas de filtragem e visualizagdo de imagens, juntamente
com os ajustes necessarios no estilo e na API.

Seguem abaixo os graficos referente as métricas coletadas:

Figura 3 - Grafico Throughput
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Fonte: Elaborada pelo autor



Figura 4 - Grafico Lead Time
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 5 - Grafico Cycle Time
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4.3 RELATORIO DOS TESTES

Os testes foram realizados no formato end-to-end, que permite uma visualizagio

geral do funcionamento do sistema, além de simular a utilizagdo de um usuario final. A



primeira parte foi assegurar que elementos primordiais estivessem em tela. Entdo,
confirmar se os botdes e funcionahidades estavam respondendo corretamente.

Foram criados 2 arquivos de teste, um para a pagina inicial e outro para a pagina de
descrigdo de logradouros. Na figura 6, a seguir, estd o bloco de testes realizado para a

pégina inicial, com o tempo de execugdo no canto superior direito.

Figura 6 - Bloco de testes da pagina micial

paginalnicial

Pagina inicial

Fonte: Elaborado pelo autor

Os elementos foram carregados corretamente, assim como as fungdes de paginagio e
filtragem foram validadas, passando em todos os testes.
Na figura 7, a seguir, estd o bloco de testes da pagina de descri¢do de logradouros.

Figura 7 - Bloco de testes da pagina de descrigdo de logradouro

descricao

Descrigao de logradouro

Fonte: Elaborado pelo autor

Como constatado nas figuras anteriores, todos os testes foram completados com
sucesso. Mesmo com poucas fungdes, foi importante realizar esta bateria de testes. Além
de reforgar o bom desempenho do software, permitiu denotar pontos do codigo que
poderiam e/ou deveriam ser alterados para simplificar o uso do sistema e at¢ mesmo a
manuten¢do por parte dos desenvolvedores que podem usa-lo no futuro. Os videos

demonstrando a execucdo de todos os testes estdo disponiveis no proprio projeto, em
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“videos”, dentro da pasta “cypress”. Os objetivos do plano foram cumpridos com éxito,

finalizando assim a sessdo de testes,

4.4 DOCUMENTACAO

Nesta sessdo a documentagio para usuarios finais e desenvolvedores sera

apresentada.

4.4.1 Documentagio para usuarios finais

O que ¢ o Projeto Conhecer Vilhena?

Inicialmente apresentado a turma 2020 do curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Ronddnia (IFRO), o
Projeto Conhecer Vilhena ¢ uma iniciativa da instituigio que tem como principal objetivo a
criagdo de um software para exposi¢do de informagdes historicas e culturais da cidade de
Vilhena.

O municipio conta com diversas figuras historicas relevantes, assim como eventos e
locais marcantes. No entanto, muitas pessoas ndo tém acesso a esses fatos, seja por falta de
recursos ou de ter seu interesse despertado. Portanto, esta aplicagdo pretende trazer o
assunto de volta @ tona e expor ndo sO os pontos turisticos da cidade, como também
explorar suas ricas historias e agregar ao conhecimento da populagdo como um todo, da
maneira mais simples e facil possivel.

Seja vocé um historiador, um turista, ou até mesmo um curioso por natureza, essa €
sua chance de desvendar toda a historia que a bela cidade de Vilhena guarda.

Como funciona o software?

E uma web aplicagio que contém 2 paginas principais. A primeira, a pagina inicial,
conta com a listagem das diferentes localidades de Vilhena, separadas por 2 categorias;
“Lugares para conhecer” (pontos turisticos mais relevantes do municipio) e “Saboreie” (0s
principais restaurantes da cidade). Estas, ainda, podem ser filtradas por subcategorias,
como balnedrios, pracas e hamburguerias, por exemplo. Ha também a op¢do de navegar
por mais de uma pagina, nas quais mais locais sdo apresentados.

Clicando nos cards das localidades, vocé acessa a pagina de descricio. La estdo

disponiveis videos e imagens do local, passeio 360° e a localizagdo no mapa, além da
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descri¢fio historica. Dessa forma vocé pode acessar facilmente informagoes sobre qualquer
lugar de Vilhena e aprender um pouco mais sempre que quiser.

A seguir estd disponivel o link para a documentagdo para usuarios finais, na qual o
projeto € explicado. Também estdo disponiveis imagens e uma pasta com alguns videos
para demonstrar a navegacio pelas paginas:

https://hom-trouble- 189 notion.site/Conhecer-Vilhena-c711¢8b0277a4 laca29bde6t24abbe |

2a

4.4.2 Documentaciio para desenvolvedores

A documentag¢do para desenvolvedores estd disponivel no arquivo README do
repositorio do projeto, na qual estdo disponiveis as ferramentas utilizadas e links com mais
informacgdes e mstrugdes acerca do projeto. No caso da API, ha contetdo adicional sobre a

estrutura na aba “Wiki” do repositorio.

4.5 IMPLANTACAO

A fase de implantagdo foi realizada com a ferramenta Docker, que permite criar
“containers”, nos quais ©0s projetos, ou partes do projeto, podem ser inseridas e
disponibilizadas na internet. Ela foi escolhida pela facilidade de uso, além de possibilitar que
as aplicagdes funcionem com mais velocidade, ja que a separa da infraestrutura. Neste caso
em especifico, a API foi introduzida em um container e o front-end em outro. Entdo, eles
foram submetidos ao repositorio Docker Hub, plataforma na qual € possivel publicar esses
containers ¢ usa-los. Os arquivos “dockerfile” e “docker.compose” estdo disponiveis no
repositorio presente no GitLab. As configuragdes para um deploy completo ndo foram

realizadas, mas o projeto poder ser executado localmente.
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4.6 DEMONSTRACAO DO SOFTWARE

As figuras a seguir iriio demonstrar o software, comegando pela pagina inicial.

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 9 - Listagem de logradouros
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 10 - Exibi¢do de restaurantes
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 11 - Rodapé
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A seguir, a demonstra¢do da pagina de descrigio do logradouro.

Figura 12 - Grade de midia e descri¢do
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Figura 13 - Video 360°
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Figura 14 - Localizagio

| Localizacéo

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 15 - Visualizagdo de midia

de Vilhena
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar no Projeto Conhecer Vilhena foi uma experiéncia enriquecedora e
relevante para meu aprendizado e crescimento como aluno e profissional. O contato com
metas ¢ objetivos reais, fora de um ambiente simulado, estimula o desenvolvimento ¢ o
senso de responsabilidade. Claro, as dificuldades apresentadas sdo o principal fator para
1ss0. Mesmo que, nesse caso, eu tenha trabalhado apenas na area de front-end, ¢ possivel
perceber o escopo e complexidade que até mesmo um sistema simples exige. O tempo, que
inicialmente parecia ser mais que suficiente, se mostrou dificil de gerenciar, ainda mais
considerando fatores externos ¢ concorrentes com ¢ trabalho no projeto. A busca de
aprendizagem de forma auténoma também € uma barreira que enfrentei, o que também
afetou os prazos, consequentemente, além de exigir reorganizagdo de quantidade e
complexidade de fungdes.

Acerca da metodologia agil, tive dificuldade de segui-la, ainda mais de demarcar o
inicio ¢ o fim de cada tarefa. Porém, o uso desta se mostrou extremamente eficiente em
demonstrar o desempenho durante o tempo, além de indicar que tipo de tarefa ¢ mais facil
e feita com mais velocidade pelo time. E um método inteligente de trabalho que pode
aprimorar as qualidades de um time, além de denotar fraquezas e permitir elimina-las.

Os objetivos especificos foram concluidos com resultados satisfatorios, ja que todas
as fungdes do sistema estdo em funcionamento, estabelecidas anteriormente com cautela.
Com base em um prototipo de design agradavel e simples, as funcionalidades primordiais
foram 1mplantadas, abrindo espago para demais melhonas no futuro. A premissa do
projeto, agora com forma definida, pode alcancar patamares mais elevados e suprir a
sociedade de Vilhena com sua rica historia.

As funcionalidades que podem ser exploradas em trabalhos futuros sdo:

. Implantagdo da fun¢do de contribuigio de usuarios;

e  Sistema de login para salvar localidades e compartilhar locais;

* Integragdo com QR codes espalhados para a cidade, que redirecionam o usuario para
0 sistema;

L Cnagdo de videos autorais para o acervo de midia.
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ANEXO A - Licenca MIT

Copyright (¢) <year> <copyright holders>

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of
this software and associated documentation files (the "Software"), to deal in the Software
without restriction, including without limitation the rights to use, copy, modify, merge,
publish, distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, and to permit persons
to whom the Software is furnished to do so, subject to the following conditions:

The above copyright notice and this permission notice shall be included in all copies
or substantial portions of the Software.

THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY
KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE WAR-
RANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND
NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT
HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY,
WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR. OTHERWISE, ARISING
FROM, OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USE OR
OTHER DEALINGS IN THE SOFTWARE.



