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RESUMO

O projeto consiste no desenvolvimento de um aplicativo movel utilizando a plataforma
Flutter e a linguagem de programacéo Dart, com o objetivo de melhorar a comunicag¢ao
entre as prefeituras e os cidaddos de uma determinada cidade. O aplicativo servira como
uma ferramenta centralizada para o envio de noticias, atualizagdes de eventos,
informagdes sobre servigos publicos e alertas de emergéncia diretamente para os
dispositivos moveis dos usuarios. A motivagao para o desenvolvimento deste aplicativo
surge da necessidade de superar os desafios enfrentados pela comunicagdo municipal
tradicional, que muitas vezes € fragmentada, inconsistente e de dificil acesso para os
cidadaos. Ao consolidar todas as informagdes relevantes em uma plataforma movel
intuitiva e acessivel, o aplicativo busca promover uma comunicagdo mais eficaz,
transparente e agil entre a prefeitura e a comunidade local. O projeto visa ndo apenas
facilitar o acesso a informagéo, mas também promover um maior engajamento civico e
uma sensacao de pertencimento a comunidade. Espera-se que o aplicativo contribua para
uma governanca mais transparente, colaborativa e responsiva, fortalecendo os lacos

entre a prefeitura e os cidadaos e melhorando a qualidade de vida na cidade.

Palavras-chave: Aplicativo Moével, Flutter, Dart, Comunicacdo Municipal, Prefeitura,

Cidadaos, Noticias, Eventos;



ABSTRACT

The project consists of developing a mobile application using the Flutter platform and the
Dart programming language, with the aim of improving communication between
municipalities and citizens of a particular city. The application will serve as a centralized
tool for sending news, event updates, information about public services, and emergency
alerts directly to users' mobile devices. The motivation for developing this application
arises from the need to overcome the challenges faced by traditional municipal
communication, which is often fragmented, inconsistent, and difficult for citizens to access.
By consolidating all relevant information into an intuitive and accessible mobile platform,
the application aims to promote more effective, transparent, and agile communication
between the municipality and the local community. The project aims not only to facilitate
access to information but also to promote greater civic engagement and a sense of
community belonging. It is expected that the application will contribute to more
transparent, collaborative, and responsive governance, strengthening the bonds between

the municipality and citizens and improving the quality of life in the city.

Keywords: Mobile Application, Flutter, Dart, Municipal Communication, City Hall, Citizens,

News, Events;



1.  INTRODUGAO

Com o crescimento das Redes Sociais na atualidade e o grande consumo da mesma
pelas pessoas, plataformas como X (antigo, Twitter) proporcionaram amplo acesso as

noticias do mundo e da atualidade.

Porém, com acesso as noticias “externas”, ainda assim se pode estar distante de
acontecimentos e noticias das localidades mais proximas ao nosso dia a dia, pois as
prefeituras desempenham um papel vital na vida cotidiana dos cidadaos e, por isto, a
necessidade de uma comunicagao eficaz entre as administragcbes municipais e o0s
residentes nunca foi tdo crucial. A disseminacao oportuna de informacdes sobre eventos,
infraestrutura, servigos de saude e outros assuntos de interesse publico é essencial para

uma comunidade bem informada e envolvida.

Neste contexto, este trabalho se propds a desenvolver uma solu¢do inovadora e eficaz
que aborda a lacuna na comunicagdo entre as prefeituras e os cidadaos. O objetivo
principal deste projeto é a criagdo de um aplicativo movel, desenvolvido com a tecnologia
Flutter e a linguagem de programacao Dart, permitindo que prefeituras compartilhem
noticias, atualizagcbdes e informacgdes importantes com os moradores de suas respectivas

cidades e localidades.

O aplicativo movel proposto oferece uma plataforma centralizada para a gestdo e o
compartilhamento de noticias locais, eventos comunitarios, atualizacbes de servigos
publicos e outras informacgdes relevantes. Este aplicativo movel é projetado com a
usabilidade e a acessibilidade em mente, garantindo que seja uma ferramenta de facil

utilizacao para pessoas de todas as idades e niveis de habilidade tecnoldgica.

Este trabalho ndo apenas se concentra na implementagdo técnica do aplicativo, mas
também explora o impacto potencial dessa ferramenta na melhoria da comunicagao entre
as prefeituras e seus cidadaos, bem como na promog¢ao de uma maior participacdo dos

moradores.



1.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo mével em Flutter e Dart que permita que prefeituras
compartiihem noticias e informagbes relevantes com os cidaddaos, melhorando a
comunicacado entre as autoridades locais e a comunidade. Além de permitir que os

moradores fagcam solicitacdes para as prefeituras.
e Estudo da tecnologia Flutter e Dart;
e Pesquisa de usabilidade e acessibilidade para implementacao do projeto;
e Analise e modelagem do aplicativo proposto;

e Desenvolvimento do aplicativo proposto;

e Testes/validacao das funcionalidades implementadas;
1.2. PUBLICO ALVO

O publico-alvo deste projeto € composto por residentes urbanos de diversas faixas
etarias, que buscam informacdes relevantes relacionadas a sua cidade e desejam estar

conectados com as atividades e decisdes da prefeitura.

Um dos problemas que esse publico-alvo enfrenta é a fragmentacdo das informacdes
oferecidas pela prefeitura em diversos canais, como sites, redes sociais e boletins
informativos. O projeto busca resolver essa questdo, fornecendo um ponto centralizado

para acessar todas as informagdes relevantes relacionadas a cidade.
1.3. JUSTIFICATIVAS

No cenario contemporaneo, a comunicagao eficaz entre as prefeituras e seus cidadaos
tornou-se um desafio premente. A dispersdo de informacdes em diversos canais e a
necessidade de atualizagbes em tempo real demandam uma solugdo inovadora. Neste
contexto, o desenvolvimento de um aplicativo movel dedicado, utilizando tecnologias
como Flutter e Dart, emerge como uma resposta para aprimorar a comunicagao

municipal.



O engajamento ativo dos cidadaos em questdes locais € essencial para o fortalecimento
da comunidade. Este projeto busca estimular a participagdo por meio de um aplicativo
interativo, proporcionando aos cidaddos uma plataforma para contribuir, participar de

eventos locais e influenciar positivamente a vida comunitaria.

Em um contexto onde a transparéncia é crucial, a implementagdo de tecnologia para
fornecer informag¢des municipais contribui significativamente para a construgdo de um

governo mais transparente.

Eventos de emergéncia, atualizagbes criticas de servigos publicos e informag¢des sobre
eventos culturais frequentemente demandam comunicacdo em tempo real a fim de manter

a populacédo com total conhecimento sobre as noticias.



2. METODO DE DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento do projeto, serdo utilizadas varias fontes de suporte, como
sites especializados, cursos online, artigos académicos e videos tutoriais, com o intuito de
ampliar o conhecimento e oferecer orientagbes praticas para o desenvolvimento. Esses
recursos desempenhardo um papel fundamental em garantir que as melhores praticas

sejam seguidas em todas as fases do projeto.

Além das ferramentas de aprendizado, sera adotada a abordagem Estrutura Analitica do
Projeto (EAP). Essa técnica, amplamente reconhecida no campo de gestao de projetos, &
indispensavel para a organizagédo e execugao eficaz do projeto. Segundo Andreia Silva
Justo, uma gerente de projetos experiente com mais de 25 anos atuando em empresas de
meédio e grande porte, “a EAP proporciona ao gerente de projetos uma viséo clara das

principais entregas, facilitando o controle do tempo e dos custos."

A EAP representa um elemento crucial no processo de gestdo do escopo do projeto, que
€ minuciosamente detalhado no Guia PMBOK (Project Management Body of Knowledge),
uma das referéncias fundamentais para os profissionais da area. Com a adog¢ao da EAP
espera-se que o projeto seja conduzido com maior precisdo, garantindo que todas as
entregas estejam alinhadas aos objetivos estabelecidos dentro dos prazos e orgamentos

definidos.

A Figura a seguir exemplifica de maneira ilustrativa, as etapas e processos para
desenvolvimento do Projeto segundo a metodologia EAP. Etapas essas de Requisitos,

Analise e Desenvolvimento.



APLICATIVO MOVEL PARA
SERVIGOS DE
COMUNICAGAO E
COLABORAGAO EM
PREFEITURAS
Levantamento de Diagramas de Programacio
Requisitos Caso de Uso : 5
Analise de Diagrama de
. Testes
Requisitos Classes
Validagéo de Diagrama de
Requisitos Atividades

Figura 1 - Estrutura Analitica do Projeto
3. ANALISE E ESPECIFICAGAO DO SISTEMA

Para melhor entendimento do sistema proposto, foram criados Diagramas de Classes,
Caso de Uso e narrativas dos mais importantes para o Sistema, junto com os Diagramas

de Atividades e o Levantamento de Requisitos.
3.1. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Para melhor entendimento sobre o projeto foi modelado um Diagrama UML (Unified
Modeling Language) na plataforma “Lucid” (LUCID) seguido das funcionalidades da

aplicacao moével.
O Aplicativo moével permitird que seja realizado as seguintes fungdes:

- Cadastro de Prefeituras;



- Cadastro de Moradores;

- Cadastro de Noticias;

- Criacao de Solicitagcdes de Servico.
3.2. MAPA MENTAL

A Figura 2 apresenta quais informagcbes os moradores tém acesso. Seguido das

informacgdes que as Prefeituras cadastradas podem enviar.

Id
Titulo
Prefeitura ——— Manter Noticias Contetido
Data da Publicagao
Autor
Id
Data da Criagdo
Criar Solicitacdes Tipo do Servigo
Moradores <
Visualizar Noticias Status
Comentarios

Aplicativo Movel Prefeitura

Figura 2 - Mapa mental - Aplicativo Mével Prefeitura
Noticias:

e Id;

e Titulo;

e Conteudo

e Data da publicagao;

e Autor.




Solicitacoes:

e |[d;

e Data da Criagao;
e Tipo do Servico;
e Status;

e Comentarios.

3.3. DIAGRAMA DE CLASSE

O Diagrama de Classe a seguir contém todas as informacdes e tipo de dados que serao

necessarios para o projeto.

Solicitacoes

Noticia

+ idNoticia: String

+ titulo: String

+ conteudo: String

+ dataHoraPublicacao: Date
+ autorPublicacao: String

+ visivel: boolean

0..*

Prefeitura

+ id: String
+ dataHoraCriacao: Date
+ usuarioCriacao: Usuario

+ tipo: TipoServico
+ comentarios: Map<Date, String>
+ statusSolicitacao: String

0.*

Usuario

+ idUsuario: String
+ nome: String
+ email: String
+ senha: String

+ idPrefeitura: String

+ nome: String

+ logradouro: String

+ numero: String

+ bairro: String

+ cidade: String

+ estado: String

+ email: String

+ telefone: String

+ noticias: List<Noticia>
+ solicitacoes: List<Solicitacoes>

*]

0.*

AplicativoMovel

+ prefeitura: Prefeitura
+ noticias: Noticia
+ usuario: Usuario

Figura 3 - Diagrama de Classe




3.4. DIAGRAMAS CASO DE USO

Neste capitulo contém os Diagramas de Caso de Uso sobre o projeto em questéao,

contendo os eventos e atores.

Usuério

—

Prefeitura

O

?QNoticia

;@@

A

A

@nteado

Morador

;érs;licitagéo

Figura 4 - Diagrama Caso de Uso Geral

Caso de Uso - Login

Usuario

Identificar

—————

Q

Prefeitura

Morador

Figura 5 - Diagrama Caso de Uso Login



Nome do Caso de Uso

Efetuar Login

Atores

Usuario, Morador e Prefeitura

Pré-Condicoes

Usuario deve se identificar

Cenario Principal

1. O Sistema solicita uma
identificacdo do Usuario.

2. Depois que o Usuario informa que
€ um Morador ou uma Prefeitura
segue para o Login informando os
dados cadastrados.

3. O Sistema valida os dados.

4. Usuario se conecta.

Cenario Alternativo

1. Usuario ndo possui cadastro

1.1. Caso Morador devera
cadastrar com os dados:
Nome, email e senha.

1.2. Caso Prefeitura devera
cadastrar com os dados:
Nome, Logradouro, Numero,
Bairro, Cidade, Estado,
Email, Telefone.

Casos de Teste

1. Com os Dados corretos executa o
Login

2. Caso os dados estejam incorretos
o Login é cancelado.

Tabela 1 - Efetuar Login

Caso de Uso - Criar Noticia

Criar Noticia

Prefeitura

Figura 6 - Caso de Uso - Criar Noticia




Nome do Caso de Uso

Criar Noticia

Atores

Prefeitura

Pré-Condicoes

Estar Identificado e Logado

Cenario Principal

A Prefeitura cria a Noticia informando as
informagdes:

1. Titulo;

2. Conteudo;

3. Autor da publicacio.

Cenario Alternativo

Nao tem.

Casos de Teste

Verificagdo dos Dados informados

Tabela 2 - Criar Noticia

Morador

Ver Conteldo

Figura 7 - Caso de Uso Ver Conteudo

Nome do Caso de Uso

Ver Conteuido

Atores

Morador

Pré-Condicoes

Estar Identificado, Logado e ter Noticia.

Cenario Principal

1. O Morador tem acesso as
informagdes fornecidas pela
Prefeitura.

Cenario Alternativo

Caso nao tenha informagdes, uma
mensagem na tela sera informada.

Casos de Teste

Verificagao da disponibilidade das
Informacdes

Tabela 4 - Ver Conteudo




Morador

Criar Solicitacao

Figura 8 - Caso de Uso - Criar Solicitagao

Nome do Caso de Uso

Criar Solicitagcao

Atores

Morador

Pré-Condigoes

Estar Identificado e Logado

Cenario Principal

1. O Morador Informa os Dados:
2. Tipo do Servico;
3. Comentarios.

Cenario Alternativo

Nao tem

Casos de Teste

Verificagdo dos Dados informados

Tabela 5 - Criar Solicitagao

3.5. DIAGRAMA DE ATIVIDADES

Para melhor nogao do fluxo do projeto foi necessario a criagao e utilizagao de Diagramas

de Atividades para representar e visualizar todo o fluxo.

Diagrama Atividade -
Geral

Cadastro

Identificado

Sim

_>

Nao

Sim

v

Home Page




Figura 9 - Diagrama de Atividade Geral

Diagrama Atividade -
Morador

Dados
corretos?

Solicitar
Servigo?

Ver

o i i
Publicaces ma| Inserir Dados |——»

Postado < Sim

Figura 10 - Diagrama de Atividade - Morador

Diagrama Atividade -
Prefeitura

Inicio

Ver

Noticia - Solicitagcoes

v

Dados
Corretos?

v

Publicar

Figura 11 - Diagrama de Atividade - Prefeitura



4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo sera esclarecido e demonstrado o processo de desenvolvimento do

trabalho em questéo.

Durante o desenvolvimento do trabalho, foram necessarias algumas alteragbes no
escopo do projeto devido a “redundancia” de eventos. A alteragdo em questédo foi o
processo de criacdo e postagem de Eventos por parte da Prefeitura, o motivo da
remogao foi devido a Prefeitura conseguir postar a Noticia sobre o evento local, em

outras palavras seriam 2(Duas) telas que cumprem o mesmo proposito.
4.1. FERRAMENTAS UTILIZADAS

Para este capitulo em questao, todas as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento

do projeto serao explicadas.
4.1.1. VISUAL STUDIO CODE

Para desenvolvimento do trabalho foi utilizado o software “Visual Studio Code” como
editor de codigo. O motivo da escolha do “Visual Studio Code” foi devido a ampla
variedade de funcionalidade e compatibilidade com o Flutter e Dart, ambos tém
extensdes dentro da “Loja”, extensdes essas que adiciona suporte para edicéo,

refatoragdo, execugao e recarregamento eficazes de aplicativos moveis Flutter.

Outro motivo para o uso do “Visual Studio Code” é a compatibilidade com o dispositivo
Android emulado, proporcionado pelo “Android Studio” que sera abordado em

sequéncia.
4.1.2. ANDROID STUDIO

O “Android Studio” é um software IDE(/Integrated Development Environment) que tem
integrado a possibilidade de criagdo de um dispositivo Android emulado, podendo
escolher varias versdes, tanto para dispositivos moveis quanto para Smartwatch e

Automotive(paineis inteligentes para veiculos).

Outro recurso interessante sobre o software em questao € a criacao de um dispositivo

completamente personalizado, como demonstra as imagens a seguir:



Virtual D figuration

‘& Select Hardware

Choose a device definition

Name

Phone Il Phone
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Pixel Fold

Automoti
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Figura 12- Criagao do Dispositivo.
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Virtual Device Configuration

System Image

Select a system image

Recommended %86 Images Other Images .
. . Tiramisu

Release Name APl ~ ABI Target
API Leve

33

Type

Google Play

Android API X
Android

13.0

Tiramisu 33 <8 4 Android 13.0 (Google Play) Google Inc

=

System Image

x86_64

mp

ions on APl level?

Previous N Cancel

Figura 13- Versdes do Android disponiveis.
4.1.3 SQFLITE

O sqflite € um plugin para o Flutter que permite a integragao do banco de dados SQL

aos projetos.



5. IMPLEMENTACOES E RESULTADO FINAL
Nessa secdo em questdo irei abordar e demonstrar algumas partes importantes no
processo de codificacdo do trabalho em questao.

A primeira parte para iniciar o projeto, foi transformar todos os os Diagramas e Casos de

usos em cédigos, como por exemplo a Classe Prefeitura:

Abstra

wom

nome;
r logradouro;
 NUmMero;

A LA
+ +

bairro;

(W I o T ¥ B I, |
+ =t + rt+ +

.nome,
.logradoura,
.numera,
.bairro,
.cidade,
.estado,
.email,

.senha,
.telefone,
id = id ?? UuidUtils.simplify(uuid.v4

Figura 14- Classe Prefeitura

Logo apds a criagao de todas as Classes que foram apresentadas anteriormente, da

inicio ao processo de criagdo do banco de dados SQL, utilizando o SQflite :



» init() async {
openDatabase( join(await getDatabasesPath(), "app mobile.db'),
version: 3, onCreate: (D db, int version) {
await db.execute( " CREA ABLE Prefeitura ("
id TEXT PRIP
nome TEXT,'

Figura 15 - Banco de Dados Prefeitura

Com a criagdo de todas as tabelas necessarias junto com as models, a proxima etapa foi
0 processo de criagdo das pages (paginas do aplicativo). O Flutter utiliza o método de
‘ramificacdo” na criagdo da interface das aplicagdes, diferente de outras linguagens,

toda criacao criada, Botdes, Textos, etc... é feito por cddigo. Segue exemplo:

onPressed:

Figura 16 - Exemplo criagao botao

Como demonstrado na imagem acima, para criar um botao é necessario utilizar a Classe
“ElevatedButton”, logo ap0s a criagao, foi atribuido através do “Navigator” a possibilidade
de ao clicar no botao ser direcionado para page Prefeitura. Por fim, o texto atribuido ao
botdo foi devido ao “Text(‘Prefeitura’)”. A imagem a seguir mostra o botdo apresentado

no exemplo acima.



F_If: (I v A
O q
Bem-Vindo

/

Prefeitura

Maorador

Figura 17 - Botao criado



A Figura 18 ilustra ilustra as opc¢des Login e cadastro relacionadas a Prefeitura.

- 9

&« Prefeitura

Cadastro

Login

Figura 18 - Pagina Prefeitura



A Figura 19 demonstra as opg¢des de Login e Cadastro relacionadas ao Morador:

& Morador ‘

Cadastro

Login

Figura 19 - Pagina Morador



A Figura 20 mostra os campos necessarios para o cadastro de Prefeitura:

& (Cadastro da I;refeitura N

Nome
Logradouro
NUmero

Bairro

Cidade

Estado

E-mail

Senha

Telefone

Salvar

Figura 20 - Cadastro Prefeitura



Seguindo, a Figura 21 ilustra o processo de cadastro do Morador:

L= G
¢«  Cadastro Morador w
Nome
E-mail
Senha

Salvar

Figura 21 - Cadastro Morador

A Figura 22 mostra o Login necessario para a Prefeitura:

< Login Prefeitura

E-mail

Senha

Login

Figura 22 - Login Prefeitura

A Figura 23 mostra os campos para Login do Morador:



< Login Morador \

E-mail

Senha

Login

Figura 23 - Login Morador

A Figura 24, demonstra as op¢des que a Prefeitura pode realizar depois do processo de

Login:

e N

&  Bem-vindo, Prefeitura!

Publicar Moticla

Ver Solicitagoes

Figura 24 - Pagina Principal Prefeitura



A Figura 25 demonstra os campos para Publicar as Noticias:

& Publicar Notfaa

Titulo

Conteldo

Autor

Publicar

Figura 25 - Publicar Noticia



A Figura 26 mostra a Noticia publicada na tela do Morador:

“ Suas Noticias
Assis -

Rua sera asfaltada

Mo dia xx/yy/2Z a Rua X sera asfaltada.

Figura 26 - Noticia Publicada



A Figura 27 a seguir representa os campos necessarios para que o Morador publique

uma Solicitagdo para Prefeitura:

w <

¢  Publicar Solicitacao

Usuario

Tipo de Servigo

Comentarios

Prefeitura de Assis -

Publicar Solicitagao

Figura 27 - Publicar Solicitagao

A Figura 28 ilustra a Prefeitura a Solicitagao criada pelo Morador:

N

¢«  Detalhes da Solicitacao

Usuario: Eduardo

Tipo de Servigo: Rua ruim

Comentarios: A rua X esta com problemas y
Data e Hora: 2024-08-19 13:13,25412755
Mome da Prefeitura: Prefeitura de Assis

Concluido? @

Atualizar Status

Figura 28 - Detalhes Solicitagao



6. CONCLUSOES

O principal motivo de toda pesquisa e realizagdo do trabalho em questao, € devido a
possibilidade de criacdo de aplicativos para Android e iOS, durante as aulas ministradas
pelo professor Guilherme de Cleva Farto, despertou um interesse pela linguagem devido
sua portabilidade e o fato de que o Flutter e o Dart sao Open-Source. Fato esse que me
desperta um carinho enorme, pois meu primeiro contato com computadores foi no
sistema Linux “Kurumin”. Portanto, ter a possibilidade de estudar e desenvolver um

projeto utilizando essa “cultura” me deixou motivado a aprender.

Outro motivador importante é a auséncia de contato entre os moradores e as prefeituras,
auséncia essa que pode ser crucial para tomadas de decisdes que os moradores podem

cogitar em realizar ou ndo, com base nas Noticias fornecidas.

Acredito que com a realizagdo do projeto, consegui aperfeicoar meu conhecimento
adquirido durante as aulas e com todo conteudo externo, como cursos e féruns sobre o
Flutter e Dart.

6.1. TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho pode ser continuado a partir de novas pesquisas como a integragao do
projeto ao Firebase Realtime Database, que vao complementar o projeto em questao

com sua possibilidade de armazenar dados em um Banco de Dados em nuvem.

Futuramente a interface do usuario sera reformulada com foco na acessibilidade, com
intuito de oferecer maior suporte a pessoas com necessidades especiais. Garantindo um

uso confortavel a todos os moradores.
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