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Resumo

O Android é o sistema operacional para smartphones que mais cresce no mundo. O Android
estd presente em mais smartphones do que qualquer outra plataforma atualmente. Por ser
uma plataforma aberta, o desenvolvimento de aplicagoes para Android torna-se muito van-
tajoso e desafiador, pois a plataforma cresce em ritmo acelerado. Este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um aplicativo Android para comunicacao entre professores e alunos da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), sincronizado com uma aplicagdo web
que gerencia o contetido e um web service que permite comunicacao entre plataformas. Este
projeto baseia-se nas mais rigidas métricas do Material Design e implementacao propostas
pelo Google, além de apresentar uma série de bibliotecas e APIs que contribuem na criacao
de uma interface de usuario com qualidade.

Palavras-chave: Android, smartphones, UFMS, material design.

v



Abstract

Android is the leading Operating System for smartphones in the world. Android is present
in more smartphones than any other platform today. Being an open source platform, the
Android application development has become very advantageous and challenger because the
platform grows in a fast pace. This paper presents the development of an application for
communication between professors and students of Universidade Federal de Mato Grosso
do Sul (UFMS), synchronizing with a content manager web application and a web service
that allows cross-platform communication. This project is based on strict Material Design
and development guidelines proposed by Google, Inc., in addition to presenting numerous
libraries and APIs which contributed on creating a quality user interface.

Keywords: Android, smartphones, UFMS, material design.
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Capitulo 1

Introducao

Com o avancgo da tecnologia e a adesao dos dispositivos moéveis como meio de comunicagao,
surgiu uma nova possibilidade de criagdo de sistemas mais flexiveis e uma nova experiéncia
do usuario final. Anteriormente os processos envolvendo professores e académicos de univer-
sidades eram realizados através do computador, com portais na internet, ou diretamente via
e-mail. As aplicagbes web nao garantem o acesso do usudrio, uma vez que necessitam ser
alertados por uma aplicagao de terceiros sempre que houver atualizacao no sistema ou que
estes usudrios estejam constantemente acessando o portal. Os e-mails apresentam as infor-
magoes sem uma forma de filtro eficiente ou lotam a “caixa de entrada” com informacoes
indesejadas.

Este trabalho tem como objetivo desenvolver uma ferramenta de auxilio na comunicagao
entre professores e alunos da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) inici-
almente, mas podendo ser configurada para ser utilizada em outras institui¢coes de ensino.
Através da aplicacdo, os professores poderao disponibilizar contetido de forma rapida atra-
vés de uma aplicagao web, facilitando a interacao com os académicos, que terao acesso a
partir de um aplicativo para dispositivos Android. Os académicos poderao ser informados
de atualizagoes relacionadas as suas disciplinas cursadas no momento e anteriores, além da
possibilidade de filtrar o contetdo.

Esta aplicacao possibilita que alunos recebam conteido acerca das disciplinas em que
estao matriculados de qualquer lugar, através de um smartphone ou tablet. Também permite
que os professores mantenham o controle das disciplinas que lecionam, além de manter os
alunos conectados e atualizados.

Por meio deste trabalho pretende-se criar uma aplicacao padrao para acesso a conteudo
de disciplinas das institui¢oes de ensino. Para os professores serd ttil para manter os alunos
engajados em suas disciplinas e receber feedback da qualidade das suas aulas ministradas
através do mecanismo de avaliacao de disciplinas. Para os alunos, poder receber em seus
dispositivos méveis, com o conforto que a mobilidade oferece, atualizagoes do seu curso ou
instituicao de ensino.

Para as institui¢coes em geral seria muito vantajoso usufruir de uma aplicacao customi-
zavel e gratuita, que pode ser aplicada em qualquer universidade. Este projeto facilitaria



1.1. Justificativa 2

a comunicacao entre aluno e professor daquelas universidades que nao possuem ferramenta
padronizada para tal, e tornaria uma opg¢ao de baixo custo para outras que desejem migrar
para um sistema configuravel.

1.1 Justificativa

O Android é o sistema operacional que mais cresce no mundo todo. Presente em 8 a cada 10
smartphones, este fendmeno tecnolégico nos apresenta um leque de possibilidades. Segundo

Vincent| (2015)), o Android oficialmente ultrapassou a marca dos 1,4 bilhdes de usuérios,
sendo 300 milhdes utilizando versao 5.0 (Lollipop) do sistema. Este nimero representa 82%
dos smartphones no mundo utilizando dispositivos com Android segundo a
Data Corporation| (2015)), como mostrado na figura

Worldwide Smartphone OS Market Share
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Figura 1.1: Fatia do mercado de smartphones utilizando o Android.

Fonte: |International Data Corporation] (2015)

Outro dado interessante é o nimero de aplicagdes baixadas no Google Play Storeﬂ Se-

gundo [Lorenzoni (2016)), em 2015 cerca de 200 milhdes de aplicativos foram baixados na

loja do Android. Ainda segundo a pesquisa, o principal motivo deste crescimento é a popu-
larizacdo do Android em mercados emergentes “Brasil, India, Indonésia, México e Turquia
somam praticamente metade dos downloads de Android em todo o mundo (100 milhoes),
sendo locais fundamentais para o aumento mundial”.

O acesso a internet é um dos fatores que impulsiona esta popularizagao, pois segundo
pesquisa do governo federal, os brasileiros ficam mais tempo conectados do que assistindo

1Google Play Store é a loja oficial de aplicativos do Android :https://play.google.com/.
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televisao. Segundo o [Portal Brasil (2014)E] “a escolaridade e a idade dos entrevistados sao os
fatores que impulsionam a frequéncia e a intensidade do uso da internet no Brasil”. Dentre
0s usudrios com ensino superior, 72% acessam a internet todos os dias.

Como académico do curso de Sistemas de Informagao da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul(UFMS), percebeu-se a oportunidade de tornar simples a relagao entre pro-
fessores e alunos do curso da instituicdo através de um aplicativo para Android, uma vez
que smartphones estao sendo cada vez mais utilizados e aceitos pelos usuarios finais que o
utilizam cada vez mais como meio principal de comunicac¢ao. A aplicacao visa simplificar os
processos rotineiros da instituicao, além de propor servigos que nao estao disponiveis atual-
mente na mesma. Além de estreitar a comunicacao de atividades importantes — eventos —
para os alunos, disponibilizar informacoes sobre disciplinas, professores, etc.

Dispositivos mdveis sao cada vez mais utilizados e aceitos pelo piblico em geral. O sis-
tema operacional Android executa em smartphones de diversas fabricantes (ex.: Motorola,
Samsung, LG) e categorias, tendo como atrativos: desempenho, facilidade no uso, multita-
refa, etc. A aplicagao visa inicialmente atender a um publico especifico, do curso de Sistemas
de Informacao da UFMS, porém posteriormente atender a um piblico mais abrangente.

Este trabalho tem como foco oferecer uma aplicacdo mével centralizada, que ao mesmo
tempo ird oferecer funcionalidades tteis aos usuarios. Trata-se de uma aplicagdo que ira
contemplar o gerenciamento das disciplinas do curso de Sistemas de Informacao (SI) da
UFMS, pelo qual os professores poderao interagir diretamente com os alunos, langando
eventos especificos para suas disciplinas ou gerais, como: avaliagoes, trabalhos e seminarios,
ementa das disciplinas, carga horaria das mesmas, etc. de forma rapida e simples.

1.2 Objetivos

O objetivo do projeto ¢é oferecer aos alunos do curso de Sistemas de Informagao da UFMS uma
aplicacao intuitiva para Android, além de projetar uma interface web para gerenciamento
de contetudo, facilitando a interagao dos docentes com os estudantes.

1.2.1 Objetivos Especificos

O aplicativo tem como proposta dar suporte aos professores do curso, permitindo a dispo-
nibilizagdo de conteido para os alunos, como: ementa das disciplinas, carga horaria, notas,
etc., permitindo maior interagdo entre eles e disseminagao rapida de informacao. Os alu-
nos serao eventualmente informados — através de notificacbes do sistema — quando novas
informagoes forem disponibilizadas pelos professores da instituicao.

1. Cadastro de eventos para disciplinas do curso: Através do aplicativo Android
serda possivel criar e gerenciar eventos relacionados as disciplinas que o usuario esta

2Pesquisa realizada pela Secretaria de Comunicacio Social da Presidéncia da Reptblica intitulada “Pes-
quisa Brasileira de Midia 2015”.
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cursando. Isto ¢, algumas atividades rotineiras, onde os académicos da instituicao
poderao ser informados e notificados a respeito de acontecimentos nas disciplinas em
curso. Alguns exemplos de eventos que poderao ser disponibilizados pelos professores:
atividades, provas, trabalhos, apresentacoes, palestras, exercicios, avisos, comunicados,
e outros;

2. Integridade da aplicacao: Os eventos criados e informagoes a respeito das discipli-
nas, por exemplo, deverao ser gerenciadas pelos professores, a fim de manter a confi-
abilidade do sistema. Além de essas informagoes serem analisadas periodicamente, os
estudantes nao poderao excluir qualquer item cadastrado no aplicativo, deixando essa
funcionalidade competente exclusivamente aos usuarios responsaveis por gerenciar o
contetdo da aplicacao;

3. Anexo de arquivos: Os professores do curso de Sistemas de Informacgao poderao
anexar arquivos na aplicagao. Desta forma, os professores poderao agilizar o processo
de comunicacao, levando rapidamente aos alunos interessados, por exemplo, atividades,
cronogramas, etc;

4. Desempenho académico: Os usuarios poderao visualizar o seu desempenho acadé-
mico (em relagdo as notas) através de graficos dindmicos e explicativos;

5. Avaliacao de disciplinas cursadas: Os alunos poderao emitir feedback para os
professores avaliando sua experiéncia na disciplina lecionada.

Este projeto também contara com uma interface web para disponibilizacao do contetido
pelos professores. Embora nao seja o foco principal deste trabalho, iremos abordar seus
pontos principais. Dentre suas funcionalidades, temos:

1. Cadastro das disciplinas: As disciplinas inseridas no aplicativo deverao ser atuali-
zadas por professores da instituicao, visando manter a confiabilidade da aplicacao;

2. Cadastro de eventos: Os eventos também deverao ser criados pelos professores.
Neste caso, cada disciplina tera o seu professor responsavel, que ficara encarregado de
atualizar as informacoes dos eventos disponiveis;

3. Disponibilizacao de notas: Os professores poderao langar notas para suas disciplinas
através da aplicagdo web. Essas notas serao disponibilizadas para os alunos através do
aplicativo Android;

4. Matricula de alunos: Os professores irao fazer a matricula dos alunos cadastrados
no sistema nas suas respectivas disciplinas através do sistema web.
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1.3 Organizacao do Trabalho

No capitulo [2| sera feito levantamento a respeito do referencial tedrico, as tecnologias que
serao abordadas neste trabalho e aplica¢oes similares.

No capitulo |3| os conceitos tedricos envolvidos no desenvolvimento deste projeto serao
abordados. Ferramentas como IDEs e bibliotecas utilizadas no decorrer deste trabalho sao
detalhadas.

O capitulo 4| trata do desenvolvimento desta aplicacao proposta e detalhada nos capitulos
anteriores. O capitulo de desenvolvimento detalhe o processo de desenvolvimento de software
aplicado neste trabalho. Também serao apresentados modelos e artefatos de coédigos criados,
bem como a utilizagao de ferramentas de produtividade.

O capitulo [j] traz reflexdes a respeito de contribui¢oes que este trabalho tem no ambiente
especifico em que estd inserido. As limitagoes experienciadas e futuras melhorias no projeto
em geral.

Ao final deste trabalho serdao disponibilizados como apéndices os artefatos gerados no
processo de desenvolvimento deste projeto.



Capitulo 2

Referencial Teorico

Neste capitulo serao abordados os conceitos tedricos que envolvem este trabalho, compa-
rar ferramentas semelhantes e mostrar o que foi observado de melhor em alguns trabalhos
similares no desenvolvimento deste projeto.

2.1 Dispositivos Moédveis

A crescente adesao dos usuarios a smartphones trouxe uma infinidade de possibilidades no
que se trata de inovagoes e criacao de diferentes tipos de solugoes que auxiliam na tomada
de decisdao, ajudam a resolver problemas do dia-a-dia e facilita tarefas. Smartphones e
sistemas operacionais multitarefas impulsionaram uma nova era de experiéncia do usuario,
onde diversas aplicagoes executam ao mesmo tempo e de forma rapida. A tecnologia movel
(do inglés, mobile technology) proporciona aos seus usudrios uma forma mais flexivel de
executar tarefas rotineiras, como: acesso a internet, e-mails, etc.

Dispositivos moéveis que executam o sistema operacional Android possuem alguns aspec-
tos importantes a serem ressaltados, tais como: sdo multitarefas, ou seja, executam diversas
operagoes simultaneamente, sao populares atualmente, possuem baixo custo de utilizacao
— uma vez que o sistema ¢ aberto — e desenvolvimento, ja que a construcao de aplicacoes
Android é gratuita.

2.2 Computacao em Nuvem

Segundo |(Taurion| (2009), pode-se dizer que a computagdo em nuvem é um conjunto de
recursos com capacidade de processamento, armazenamento, conectividade, plataformas,
aplicagoes e servicos disponibilizados na internet. Ou seja, é possivel acessar os mesmos
arquivos de diferentes locais, através de diferentes dispositivos, isto porque os seus dados
nao se encontram em um local especifico, e sim na rede, na “nuvem”.

Através da computagao em nuvem e do conceito de armazenamento em nuvem, é possivel
criar uma base de dados, por exemplo, que pode ser acessada de qualquer dispositivo que
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tenha acesso a rede de internet. As alteracoes feitas nesse banco de dados sao repassadas
para os outros usuarios que tém acesso ao conteudo.

A computacdo em nuvem oferece uma forma simples de acessar servidores, armazena-
mento, bancos de dados e um conjunto amplo de servicos de aplicativo pela Internet | Amazon
Web Services, Inc.| (2016). O armazenamento em nuvem auxilia na redugao de custos, pois
evita armazenar arquivos diretamente no dispositivo, além de centralizar a disponibilidade
de informagbes para diversos usuarios, evitando redundancia e atingindo um ntimero maior
de utilizadores.

2.3 Gerenciamento de Alunos

Sistemas de gerenciamento de alunos se tornaram frequentes e cada vez mais necessarios,
visto que a utiliza¢do da Tecnologia da Informagao (TT) facilita tarefas rotineiras e permite
o rapido compartilhamento de informagoes. Além disso, outros beneficios sdo notados e
requeridos destes sistemas, tais como: langamento de atividades, descricao de disciplinas e
professores que compoe um curso de uma universidade, por exemplo.

2.4 Aplicativos Relacionados

Com a crescente popularizacao da tecnologia mével, temos a possibilidade de criar solugoes
que aproximem os professores e alunos. Nesta secao iremos abordar trabalhos relacionados
a este e destacar suas funcionalidades e diferencas.

2.4.1 Aplicativo Android para o Ambiente Univates Virtual

Este aplicativo foi desenvolvido por Marcel Dall’Oglio pelo Centro Universitario Univates em
201iﬂ O Objetivo deste projeto segundo |Dall’Oglio (2013, p.15), “é desenvolver um software
(aplicativo) nativo para sistemas moéveis Android, que permitird aos usuéarios do ambiente
de aprendizagem Univates virtual acessar o conteido e as atividades a partir dispositivos
moveis”.

Dentre as principais funcionalidades do aplicativo Univates estao:

e Listar tarefas das disciplinas que o aluno esta cursando;
e Listar e-mails recebidos no endereco eletronico da instituicao;
e Mostrar recursos adicionados nas disciplinas;

e Receber notificacoes para cada item listado acima.

!Trabalho de conclusio de curso desenvolvido por Malcel Dall’Oglio na Universidade Univates em Lajeado,
Rio Grande do Sul.
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Este projeto possui algumas caracteristicas divergentes das apresentadas acima. O apli-
cativo da Univates utiliza o servidor central da instituicao, sendo disponibilizado através
de um web service. A aplicacdo UFMS Mobile apresenta uma estrutura facilmente ex-
pansivel para se adequar em qualquer instituicao. Além disso, este projeto possui algumas
funcionalidades ausentes no aplicativo Univates como, por exemplo, lista de alunos cursando
determinada disciplina, download de materiais e acesso as disciplinas antigas cursadas.

2.4.2 UFPE Mobile

Segundo o \UFPE| (2015), “O UFPE Mobile é um aplicativo que reiine um conjunto de infor-
magdes relevantes sobre a Universidade Federal de Pernambuco’P} Esta aplicagio tem como
principais caracteristicas: ver eventos, telefones, e-mails, mapa da universidade e informagoes
do restaurante universitario.

O aplicativo UFPE Mobile apresenta algumas caracteristicas informativas a respeito da
IES (Instituigdo de Ensino Superior) em questdo, como mapa da universidade e formas de
contatos dos seus servidores. Ja neste trabalho, a interagdo entre aluno e professor é mais
evidente, ja que os professores poderao comunicar os alunos de diferentes eventos. Além
disso, funcionalidades de acesso a biblioteca e informagdes de restaurante universitario nao
estao presentes no aplicativo UFMS Mobile.

2.4.3 PUC Minas Mobile

Segundo o PUC Minas| (2015), “com o aplicativo oficial da PUC Minas, vocé pode acessar o
SGAPF| e todas as informagoes institucionais da universidade, diretamente do seu celular ou
tablet’f]l O PUC Minas Mobile é semelhante ao sistema citado anteriormente, por trazer
diversas informagoes sobre a instituicado. Por outro lado, diferentemente do sistema apre-
sentado anteriormente e deste trabalho, o aplicativo da PUC é integrado com o servidor da
universidade.

Embora seja integrado com o SGA da PUC Minas, este aplicativo disponibiliza apenas
a consulta de notas e faltas pelos alunos. A aplicacaio UFMS Mobile apresentada neste
trabalho disponibiliza informacoes detalhadas sobre eventos disponiveis, disciplinas que estao
sendo cursadas as ja concluidas, além de gerar graficos interativos para acompanhamento do
desempenho académico, funcionalidade que nao foi identificada em nenhum destes trabalhos
citados.

No capitulo seguinte serda abordada a metodologia utilizada neste projeto, as tecnologias e
linguagens de desenvolvimento, bem como os frameworks e bibliotecas nativas e de terceiros
que auxiliaram a implementacao deste trabalho.

2Disponivel em: https://goo.gl/JuPhiK.

3Sistema de Gestdo Académica é o sistema web utilizado pela PUC Minas para acesso de alunos e
professores.

4Disponivel em: https://goo.gl/3vhZgx.
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Capitulo 3

Metodologia

O desenvolvimento de uma aplicagdo Android envolve a utilizacao de diversas ferramentas,
bibliotecas e APIs na fase de implementagao. Felizmente, grande parte destes recursos sao
disponibilizados pelo Google ou por terceiros. Neste capitulos iremos abordar as metodolo-
gias e ferramentas necessarias no processo de desenvolvimento.

3.1 Processo de desenvolvimento unificado

O processo de desenvolvimento de software unificado (Unified Process) é uma metodologia
de desenvolvimento de sistemas que visa diminuir a complexidade e riscos de um projeto,
subdividindo-os em mdédulos. Este modelo é iterativo, ou seja, a cada etapa um sub-sistema
é gerado. O processo unificado foi introduzido para ser uma alternativa ao modelo Cascatal']
j& que este atrai grande risco para projetos.

O processo unificado permite feedback constante com o usudrio e a diminuicao do impacto
dos riscos em um projeto. Cada iteracao pode ser apresentada ao usuario final, garantindo
que a mudanga de requisitos ao decorrer do projeto seja gerenciada sem prejudicar o anda-
mento do mesmo.

Neste trabalho sera utilizada a metodologia do processo unificado, garantindo que nosso
sistema seja subdividido em mini-projetos a cada etapa, diminuindo a complexidade do
mesmo, aprimorando a deteccao e corre¢ao de erros e minimizando o impacto de mudancas.

3.2 Ferramentas utilizadas

No desenvolvimento do projeto, diversos softwares foram utilizados. Na modelagem do
aplicativo, utilizamos o Astah Professional. A IDE (Integrated Development Kit) utilizada
no desenvolvimento da aplicagdo Android sera o Android Studio. Para desenvolvimento da

IMétodo de desenvolvimento em que as seguintes fases devem ser executas, nesta ordem: requisitos,
andlise, arquitetura, design, implementacao e testes. Uma caracteristica deste modelo é que para passar
para a proxima fase, a anterior deve estar 100% concluida.
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plataforma web, utilizaremos a ferramenta PhpStorm. Nesta secdao iremos as ferramentas
utilizas no processo de desenvolvimento deste trabalho.

3.2.1 Astah Professional

Segundo seu préprio site (http://astah.net/editions/professional) “Astah Professio-
nal é uma ferramenta de design de software que suporta UML, DER, DFD, diagrama con-
ceitual e muito mais”. Neste projeto foi utilizada a versao professional da ferramenta, que é
comercial. Para fins de desenvolvimento, uma versao para estudante foi adquirida atavés do
endere¢o (http://astah.net/student-license-request). Para solicitar uma versiao de
estudante, basta preencher o formulario com um e-mail valido de uma instituicao de ensino
superior ou enviar um documento de comprovacao de matricula junto a universidade. Dentro
os diagramas criados utilizando este software estdao: Diagrama de Casos de Uso e Diagrama
de Classes.

3.2.2 Android Studio

Até meados de 2013 o Google disponibilizava duas op¢oes de IDE para desenvolvedores: o
Android Development Tools (ADT) e o Android Studio (Glauber, 2015, p.22).

O ADT pode ser integrado a IDE Eclipse de desenvolvimento para diversas funcionalida-
des para desenvolvimento de aplicagoes Android ao Eclipse, como: editor visual de layouts,
emuladores Android e lint (um framework de verificacao de erros).

Segundo |Glauber| (2015, p.22), o Android Studio, por sua vez, é uma personalizagdo do
IntelliJ IDEA, e foi lancado no Google 1/O de 2013. Embora em versiao beta quando esta
aplicagao foi proposta, atualmente o Android Studio é a ferramenta oficial e recomendada
pelo Google para o desenvolvimento de aplica¢gdbes Android.

O Android Studio (http://developer.android.com/sdk/index.html) traz diversas
ferramentas integradas para auxiliar o desenvolvimento e aprimoramentos em relagdo ao
ADT. Algumas ferramentas sao: Android Device Monitor (para analisar comportamento de
uma aplicacdo), criagdo de emuladores e integracao com sistemas de versionamento — Git,
por exemplo.

Atualmente o Eclipse e o ADT estao obsoletos, ou seja, ndo recebem mais atualizagoes
para o desenvolvimento Android. Sendo assim, é preciso migrar projetos antigos para o
Android Studio, fun¢do que esta disponivel desde as primeiras versoes da IDE.

3.2.3 JetBrains PhpStorm

JetBrains PhpStorm (https://www. jetbrains.com/phpstorm/) é uma IDE robusta para
desenvolvimento back-end e front—enaﬂ para a web, com suporte a diversas linguagens e

2 Back-End define a camada de acesso aos dados no servidor, enquanto front-end representa a camada de
apresentagdo — para o usudrio final.
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tecnologias. Segundo JetBrains s.r.o. (2016) “O editor entra no c6digo e entende a fundo
sua estrutura, que suporta todos os recursos da linguagem PHP, de projetos modernos até
versoes mais antigas”. Nesta IDE, iremos desenvolver a estrutura do web service em PHP e
sincronizar com o banco de dados remoto e o sistema de arquivos do servidor.

Este é um software comercial para uso individual e, neste projeto, foi obtida uma licenca
para estudante, através de (https://www.jetbrains.com/shop/eform/students). E ne-
cessario preencher formulario com um e-mail académico valido e sua licenca da acesso a todas
as ferramentas da JetBrains pelo periodo de um ano.

O PhpStorm permite transferir arquivos com o nosso servidor de hospedagem através do
protocolo FTP (File Transfer Protocol) de forma nativa, além de sincronizar os arquivos e
identificar as alteragoes nos mesmos. Outra funcionalidade interessante é a sincronizacao
com o banco de dados hospedado no nosso servidor remoto. Isso nos permite evitar erros de
digitagao ao criar os scripts, uma vez que a funcao de auto completar nos ajuda. Além disso,
¢é possivel analisar o banco de dados através de diagramas, gerados a partir das tabelas.

3.3 Bibliotecas e APIs

Existem diversas bibliotecas de terceiros e APIs nativas que visam facilitar o desenvolvimento
de aplica¢oes Android. Umas introduzem recursos que nao existiam ainda na plataforma,
outras facilitam tarefas manuais de criacdo de componentes customizados e outras sao utili-
zadas para consumir recursos disponibilizados pelo Google. Estas bibliotecas e APIs tém o
intuito de tornar as aplicagoes Android mais robustas, customizaveis e homogéneas. Neste
topico iremos abordar as principais bibliotecas utilizadas neste projeto.

3.3.1 Google Play Services

O Google Play Services é um servico que disponibiliza APIs do Google interessantes para
serem incorporadas em uma aplicacdo Android, como Google Plus API, Youtube API, Ad-
MobAPI e Google Cloud Messaging. Estas APIs permitem integrar servigos do Google em
sua aplicacao, tirando proveito de servigos prontos para uso. Nesta aplicacao, vamos utilizar
o Google Cloud Messaging. (Glauber| (2015, p.462) descreve “O Google Cloud Messaging, ou
simplesmente GCM, é um servigo que permite que aplica¢oes servidoras enviem mensagens
para aplicagoes Android”. O GCM posteriormente serd abordado com mais detalhes na secao
3190

As demais bibliotecas e ferramentas utilizadas neste trabalho podem ser encontradas no
apéndice [D] deste documento.
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3.4 Linguagens Utilizadas

Este projeto apresenta o desenvolvimento de uma aplicagao mével para o sistema operacional
Android, além da implementacao de uma ferramenta web para interagir com o aplicativo. A
implementacao deste trabalho utiliza linguagens de programagao tanto no ambiente mobile
quanto no ambiente web, que serao abordadas nas se¢oes seguintes.

3.4.1 Java

Java é uma linguagem de programagao orientada a objetos criada pela Sun Microsystems
em 1995 e atualmente mantida pela Oracle inc. Milhares de aplicacoes de diferentes géne-
ros e alcances utilizam Java, tais como: e-banks, softwares para desktop, aplicativos para
Android, etc. A linguagem Java é muito difundida, sendo a linguagem mais utilizadas por
programadores no mundo inteiroﬂ, como mostrado na figura .

Mar 2016 Mar 2015 Change Programming Language Ratings Change
1 2 Java 20.528% +4.95%
2 1 v C 14.600% -2.04%

3 4 C++ 6.721% +0.09%
4 5 C# 4.271% -0.65%

) 8 Python 4.257% +1.64%
6 6 PHP 2.768% -1.23%

7 9 Visual Basic .NET 2.561% +0.24%
8 7 v JavaScript 2.333% -1.30%

9 12 Perl 2.251% +0.92%
10 18 Ruby 2.238% +1.21%
11 13 Delphi/Object Pascal 2.005% +0.85%
12 28 Assembly language 1.847% +1.23%
13 10 v Visual Basic 1.674% -0.28%

14 23 Swift 1.687% +0.77%
15 3] ¥ Objective-C 1.461% -5.23%

16 20 R 1.285% +0.33%
17 36 Groovy 1.193% +0.78%
18 19 MATLAB 1.193% +0.19%
19 17 v PL/SQL 1.193% +0.16%
20 31 D 1.139% +0.64%

Figura 3.1: Linguagens de programacao mais utilizadas.

Fonte: |TIOBE software BV (2016))

A plataforma Android utiliza a linguagem de programacao Java como tecnologia ofi-
cial de desenvolvimento de aplicacbes. Através da programacao é possivel interagir com os

30riginalmente na proposta deste trabalho, a linguagem Java era a segunda mais utilizada no mundo,
atras da linguagem C.
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dispositivos méveis de diversas formas, desde aplicativos que interagem diretamente com a
resposta do usuario até manipulacao de sensores dos aparelhos.

Orientagao a objetos é um paradigma que representa toda a filosofia para construcao de
sistemas. Na orientacao a objetos lidamos com objetos e estruturas que ja estamos acos-
tumados a lidar no nosso dia-dia e sobre as quais possuimos maior compreensao
. Decidimos utilizar uma linguagem orientada a objetos pela tendéncia de utiliza-
¢ao dessa tecnologia e por algumas vantagens significativas desse tipo de abordagem, como:
heranca, polimorfismo, reducao de linhas de cédigo e reutilizacao de codigo.

3.4.2 PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de programagao servidora utilizada
no desenvolvimento de sistemas web dinamicos, permitindo maior interacao com o usuario.
Uma caracteristica desta linguagem é que os codigos escritos em PHP sao executados no
lado servidor da aplicacao, ou seja, o usuario recebe somente o codigo HTML, uma vez que
o processamento ¢ realizado no lado servidor, conforme esquema da figura O PHP se
consolida ano apds ano como uma das linguagens de programacao orientada a objetos que

mais crescem mundo Dall’Oglio| (2009).

CLIENT SERVER

i J

HTTP POST
P

anNn230I1o

Figura 3.2: Funcionamento da linguagem PHP.

Fonte: |Rahman, (2011)

A utilizagdo da linguagem PHP para desenvolvimento de solugbes web esta se popula-
rizando, uma vez que possui detalhada documentacao, além de ser abordada por diversas
comunidades de desenvolvedores. Aliado a isso, sua flexibilidade e integracdo com outras
tecnologias web torna o seu uso muito vantajoso.
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A linguagem PHP serd utilizada para a implementacao do web service — que fara a comu-
nicagao entre plataformas —, do servidor Google Cloud Messaging, que ird enviar mensagens
para os dispositivos Android a partir do servidor, e desenvolvimento da aplicacdo web, que
serd responsavel pelo gerenciamento do contetido do aplicativo mével.

3.4.3 Extensible Markup Language (XML)

XML, do inglés eXtensible Markup Language, é uma linguagem de marcagao recomendada
pela WSQZ_II para a criacao de documentos com dados organizados hierarquicamente, tais
como textos, banco de dados ou desenhos vetoriais [Pereiral (2009). E considerada extensivel
porque possibilita que elementos de marcacao sejam definidos.

A linguagem de marcacao XML possui o mesmo conceito da linguagem HTML. Porém,
enquanto a HTML é utilizada para formatar e organizar a estrutura de websites, a XML é
utilizada para separar e organizar sequéncias de dados.

3.4.4 JavaScript Object Notation (JSON)

JSON (JavaScript Object Notation) é um formato de texto para a serializagdo de dados
estruturados [Simoes (2007). Este formato é utilizado para transmitir e receber dados do
servidor através do protocolo HT'TP, ¢é leve e utiliza o padrao chave-valor na sua construcao.

As linguagens de programagao utilizadas tanto no desenvolvimento da aplicagdo Android
(Java), quanto no desenvolvimento da aplicagao web (PHP) suportam a troca de informagoes
via JSON, viabilizando sua utilizagdo neste trabalho.

3.5 Model, View e Controller (MVC)

O MVC (Model, View e Controller) é uma arquitetura ou padrao de engenharia de soft-
ware que lhe permite dividir as funcionalidades de seu sistema em camadas. Essa divisao é
realizada para facilitar resolugao de um problema maior Bastos| (2014)).

Segundo [Sampaio (2007, p. 78) o “MVC é uma estratégia de separagao de camadas de
software que visa desacoplar a interface de seu tratamento e de seu estado. Suas camadas
sao: Modelo, Controle e Visao”.

O padrao MVC ha muito tempo tem sido usado para desenvolvimento de aplicacoes.
A ideia de camadas permite ao desenvolvedor de determinada aplicagdo maior controle do
sistema em desenvolvimento, uma vez que esse padrao possibilita encapsular as diferentes
atividades da aplicagao.

O padrao MVC facilita eventuais manutencgoes a aplicacao, além de desacoplar as partes
integrantes de um sistema, auxiliando na identificacao e resolucao de problemas.

4W3C é a principal organizacio de padronizacdo web.
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3.6 Open Handset Alliance

Open Handset Alliance é um consércio entre empresas de tecnologia que ajudam a desen-
volver e manter a plataforma Android, criando um padrao aberto para telefonia médvel.
Segundo (Open Handset Alliance| (2007), OHA “é um grupo de 84 empresas de tecnologia
que se uniram para acelerar a inovacao dos dispositivos méveis e oferecer aos consumidores
uma rica e melhor experiéncia”. Empresas de telecomunicacao, fabricantes de smartphones,
semicondutores e software participam desta alianca.

Um dos fatores que auxiliaram a popularizagdo do Android é o fato da plataforma ser
codigo aberto. Além disso, empresas fabricantes de smartphones (como Samsung, Motorola
e LG) participam da OHA e utilizam o Android em seus aparelhos. Geralmente estas fabri-
cantes desenvolvem uma versao modificada do sistema com diversos adicionais como meio
de obter diferencial competitivo.

3.7 Android

O Android é uma plataforma para tecnologia mével completa, envolvendo um pacote com
programas para celulares, ja com um sistema operacional, middlewares, aplicativos e interface
do usuério Pereira, Licio Camilo O.; da Silva, Michel L./ (2009). O sistema operacional tem
como base o kernel do Linux, que é responsavel pelo gerenciamento de processos, drivers,
memoria e energia (Glauber| (2015). Por ser baseado em Linux, o Android herda algumas
vantagens do consagrado sistema, como: presenca de multitarefa e gerenciamento eficiente
de memoria.

Além das caracteristicas aproveitadas do Linux, desenvolver para Android traz alguns
beneficios:

e A plataforma é open source;

e Ambiente de desenvolvimento é disponibilizado pelo Google de forma gratuita;
e Extensa documentagao, guias, livros, etc;

e Presente em diversas tecnologias;

e Frequentemente atualizada.

Exatamente por ser cddigo aberto, diversas fabricantes de aparelhos celulares utilizam
este sistema — ja que possui alto grau de customizagao — ajudando na sua popularizacdo. A
IDE oficial de desenvolvimento e suas bibliotecas também sao gratuitas, além dos servigos
disponibilizados pelo Google.

Presente em mais de um bilhao de dispositivos, principalmente em smartphones e tablets,
o Android também pode ser encontrado em muitos outros dispositivos, como automoveis,
TVs, relogios etc |Glauber| (2015). Esta disponibilidade em diversas plataformas possibilita
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enorme flexibilidade no desenvolvimento de aplica¢des mobile, pois torna possivel a integra-
¢ao entre diversas tecnologias através de um sistema operacional em comum.

3.7.1 Arquitetura

A arquitetura do sistema operacional Android é dividida em camadas, onde cada parte é

responsavel por gerenciar os seus respectivos processos [Lechetal (2010). Como mostrado na

figura 3.3 a arquitetura do Android é subdividida nas seguintes camadas:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

edest e lthoisy s Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
B \l'I' U! !Hﬂ

OpenGL | ES FreeType WebKit Machine

SGL ssL libe

LINUX KERNEL

Display
Driver

Flash Memory Binder (IPC)

a Driy ; i
Camera Driver e Driver

WiFi Driver Audio Poer

Keypad Driver Drivers Management

Figura 3.3: Arquitetura do Android.

Fonte: |eLinuz, Org.| (2011)

e Linux Kernel - Responsavel por gerenciar memoria, controlar processos, drivers,
gerenciar energia, etc.

e Libraries & Android Runtime — A camada de bibliotecas contém as bibliotecas
em C que compoe o sistema, disponibilizando recursos de multimidia, graficos 2D e
3D e banco de dados; a camada runtime é responsavel pelo gerenciamento da DVM
(Dalvik Virtual Machine), criada para executar aplicagbes Android no ambiente de
desenvolvimento;

e Applications Framework — Esta camada representa servigos em alto nivel disponi-
veis no sistema, como gerenciador de localizagao, notificagoes, telefone, etc;
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e Applications — E nesta camada onde ficam as aplica¢oes que executam sobre o sistema
operacional. Note que as aplicagoes desenvolvidas por terceiros ficam no mesmo nivel
que as aplicagoes nativas do Andorid.

3.8 Dalvik Virtual Machine

A Dalvik Virutal Machine é uma méaquina virtual baseada na JVM (Java Virtual Machine)
responsavel por executar as aplicagoes programadas em Android. Um dos pontos fortes da
Dalvik é o gerenciamento de processos e threads’|

A Dalvik executa diversas versoes disponibilizadas do sistema operacional Android, per-
mitindo que sua aplicacao seja executada em diferentes sistemas, garantido maior compati-
bilidade e desempenho.

A maquina virtual do Android é um framework que integra a IDE, permitindo maior
produtividade e execugao de testes dentro do ambiente de desenvolvimento. A Dalvik permite
que sua aplicagao seja realmente testada em um ambiente idéntico ao que teria em um
dispositivo fisico, trazendo desde funcionalidades béasicas até algumas avancadas:

e Instalacao e execugao de aplicagoes — Os aplicativos desenvolvidos para Android
sao instalados na maquina virtual, possibilitando que esses sejam executados quantas
vezes for necessario;

¢ Envio e recebimento de mensagens de texto — Aplicacoes que utilizam do envio
e recebimento de mensagens de texto também estao disponiveis, através da perspectiva
Dalvik Debug Monitor Server (DDMS) que permite simular o envio de mensagens de
uma magquina virtual para outra, por exemplo;

e Obter localizacdo a partir do GPS (Global Position System) — Ainda na
perspectiva de DDMS, é possivel utilizar os recursos de GPS do aparelho. Aplicacoes
que utilizam esta funcionalidade podem ser facilmente testadas através deste servidor.

3.9 Notificacoes

O servigo de notificagdo no Android é um recurso muito usado e altamente recomendado
quando uma aplicagao executa em background (segundo plano) e deseja notificar o usuario
a respeito de algum acontecimento. Ao invés de abrir uma tela ou uma caixa de didlogo —
que por sinal pode nao ser oportuno caso o usuario esteja utilizando o aparelho para alguma
outra finalidade — a aplicacao utiliza o servigo de notificacao para que o usuario seja avisado
de forma que nao interfira na sua atividade naquele momento. Um exemplo amplamente
conhecido deste recurso é o recebimento de mensagens de texto nos dispositivos moveis no
Android, onde o usuario recebe um aviso em forma de texto atrelado a um aviso sonoro,

5 Threads sao sub-processos do sistema operacional.
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permitindo que o utilizador do dispositivo possa posteriormente visualizar a mensagem, em
um momento mais oportuno.

3.10 Activity e Intents

Nesta se¢ao veremos como activities e intents sao utilizadas em conjunto para abrir uma tela
de sua aplicagao, de aplicacao de terceiros e até transferir dados entre activities da aplicacao.
Também iremos detalhar o ciclo de vida de uma activity, como sao gerenciados e o impacto
que tém na execucao do aplicativo.

3.10.1 Activity

Quando se trata de interface grafica no Android, uma tela é representada por um componente
denominado activity. Uma activity (atividade) ¢ uma classe que gerencia Ul (User Interface)
da aplicacao e é composta por um grupo de views, que sdo componentes que podem ser
exibidos na interface grafica. Activities sdo estritamente ligadas a intents, pois para iniciar
uma tela em Android, utilizamos um objeto intent, que representa a acao de abrir a tela, e
efetuamos a operacao como a chamada do método start Activity(intent).

3.10.2 Ciclo de vida das activities

Activities em Android possuem um clico de vida gerenciado pelo proprio sistema operacional
pelo qual todo processo de criagao até a destruicao de uma activity sao tratados. Vocé ja
se perguntou por que uma aplicacao Android geralmente ndao possui um botdo “fechar” como
existe em softwares em outras plataformas, por exemplo? Isso é possivel pois as activities
— que representam a interface grafica do aplicativo — tém um comportamento baseado em
ciclos de vida, responsaveis por controlar quando uma tela deve ser mostrada ou destruida
(fechada).
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Figura 3.4: Ciclos de vida de um activity.

Fonte: |Google, Inc.| (2015)

Como mostrado na figura [3.4] os ciclos de vida de uma activity sdo:
1. onCreate()

2. onStart()

3. onRestart()

4. onResume()

5. onPause()

6. onStop()

7. onDestroy/()

Estes ciclos de vida nao sao necessariamente executados nesta ordem, pois dependem da
intervencao do usuario para serem chamados. Porém, alguns ciclos tém ordem bem definida.
O método onCreate() é sempre o primeiro a ser chamado ao criar a activity, quando a tela
é exibida pela primeira vez. Da mesma forma, o método onDestroy() é sempre o ultimo
a ser chamado a fechar a tela. Quando uma determinada tela é exibida para o usuario,
esta jd passou por trés ciclos de vida: onCreate(), onStart() e onResume(). O método
onResume() é chamado quando a activity estd sendo mostrada para o usuério. Quando
o usudrio pressiona o botao home de seu aparelho, os métodos onPause() e onStop() sao
chamados em sequéncia. Ao voltar para aplica¢ao, o ciclo de vida é retomado através dos
métodos onRestart() e onResume().

Existem diversas combinagoes possiveis para chamada destes métodos do ciclo de vida
e 0 mais importante é que este gerenciamento é feito pelo préoprio Android. Os ciclos de
vida, além de gerenciarem o processo de execucao de uma activity, também nos permite
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executar operagoes nos seus respectivos estagios. Por exemplo, quando o método onStop()
é chamado, a tela da aplicacao nao esta sendo mostrada para o usuario — como mostrado
na iteragado anterior. Neste ponto, temos a chance de liberar recursos que nossa aplicagao
eventualmente esteja usando, ja que nao necessitamos neste momento.

3.10.3 Intents

Intent ou “intengao”, segundo |Glauber| (2015, p. 60) “representa uma acao que o usuario
deseja realizar”. E um objeto que possui diversas caracteristicas e muito usado por aplicacoes
Android. Dentre suas fungoes, principalmente um objeto intent pode realizar as seguintes
operacoes: abrir uma activity, se comunicar com aplicagoes externas e transmitir dados entre
activities.

Abrir uma activity da sua aplicagao

Ao abrir uma activity da sua prépria aplicacdo, um objeto intent deve ser criado. Este
objeto ird representar o seu interesse (intengdo) em abrir determinada activity. O objeto
intent pode ser de dois tipos: implicito e explicito. Implicito é quando o desenvolvedor nao
indica qual tela deverd ser aberta em uma determinada agao, e sim, é definido qual a inten¢ao
do usudrio (por exemplo, abrir uma tela). Uma intent implicita entdo é disparada no sistema
operacional, e somente a activity que puder executar tal intencao serd aberta. Ja a intent
explicita é usada quando o nome da classe da activity que serd aberta é explicitamente
definida na criagdo do objeto intent.

Em resumo, a intent implicita informa um interesse em executar uma ac¢ao mas nao sabe a
classe que ird executar ou mesmo se vai executar (no caso de nenhuma intent for encontrada,
uma excegao é lancada). A intent explicita indica via codigo diretamente a classe que serd
encarregada de executar a acao.

Abrir um aplicativo do sistema Android

Além de abrir uma activity da sua prépria aplicacdo, é possivel interagir com aplicacoes
nativas do Android, como calendario, alarme, mapas, etc. Essa interacao é feita através de
intents. Neste caso, uma intencao (como, por exemplo, abrir um arquivo PDF) é disparada
por sua aplicacao e propagada no sistema operacional Android. As aplica¢es que sao capazes
de “ouvir” este tipo de evento de “abrir um arquivo PDF” serao executas.

O Android possui diversas aplicagoes nativas que podem ser utilizadas para executar
determinada acéo na sua aplicacdo. E possivel até comunicar-se com aplicacdes de terceiros.
Este recurso propicia uma flexibilidade muito grande ao desenvolver aplicagoes Android, ja
que existem aplicagoes nativas (ou de terceiros) que podem executar uma tarefa para sua
aplicagao e vice-versa.
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Transmitir dados de uma tela para outra

O terceiro — e ndo menos importante — uso de intents no Android é na transmissao de dados
de uma activity para outra. Ao abrir uma segunda activity, é possivel enviar da primeira
activity uma porcao de informagao que pode ser de tipos primitivos e objetos da linguagem
Java. Embora seja possivel enviar objetos inteiros para outra activity, este objeto deve
implementar a interface Parcelable para que isso funcione.

Para atingir este objetivo, basta implementar esta interface em qualquer objeto da apli-
cagao. Feito isso, ¢ possivel enviar o objeto da classe inicial e recuperar na classe resultante.
Embora exista outra opgao de interface que implementa este mesmo comportamento — a in-
terface Serializable —, objetos que implementem Parcelable desfrutam do mecanismo mais
rapido de transmissao entre activities disponivel no Android.

Nesta aplicacao iremos implementar a interface Parcelable em nossos objetos visando
melhor desempenho possivel ao transmitir informagoes. Exemplos de informagoes que podem
ser transmitidas usando este mecanismo é passando um objeto inteiro de um item clicado
na lista para uma activity de detalhes.

3.11 Fragments

Até a versao 3.0 do Android (Honeycomb) a tunica forma de exibir uma tela de uma aplicacao
era através do uso de activities. Com o surgimento de dispositivos com telas maiores, prin-
cipalmente dos tablets, uma nova experiéncia de uso de aplicagoes Android foi introduzida.

Os fragments foram introduzidos a partir da versao 3.0 do Android e vieram para suprir
uma necessidade dos usuarios: melhor gerenciamento do espaco das telas. Como as telas
dos dispositivos s6 aumentavam, as activities padrao se apresentaram ineficientes quando
era necessario aproveitar todo o espacgo disponivel na tela do usuéario.

Os fragments (ou fragmentos) sdo componentes utilizados para dividir as activities em
“mini-activies” proporcionando diferentes comportamentos em determinadas partes de uma
mesma tela. Segundo (Google, Inc.| (2014]), um fragment representa o comportamento ou
uma porc¢ao da interface de usudrio em uma activity. Uma activity representa uma tela e
pode ter varios fragments, e cada fragment possui uma view associada. Por esse motivo a
utilizagdo permite exibir diversas views em uma mesma tela de uma aplicagao.

Outra caracteristica proporcionada pela utilizacao dos fragments é a execug¢ao da mesma
aplicacao em dispositivos heterogéneos. Uma mesma aplicagao executando em um smartphone
e em um tablet. Quando executada em um smartphone, os fragments A e B sdo mostrados
em telas diferentes. Ja no tablet, os fragments sao mostrados na mesma tela, gerenciando me-
lhor o contetido e ocupando os espacos de maneira eficiente, aproveitando o maior tamanho
da tela.
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3.12 Armazenamento

Existem varias formas de armazenar dados no Android. Desde o armazenamento em ar-
quivo a banco de dados, gravar dados de forma correta é um ponto crucial no sucesso de
qualquer projeto. Basicamente é possivel ler e escrever dados em arquivos de forma direta
e indireta (através das shared preferences, que serdo abordadas neste t6pico), e banco de
dados. Embora o Android nao suporte acesso a banco de dados remoto de forma nativa, é
possivel fazé-lo através da implementacao de web services para comunicacao eficiente com a
aplicacgao.

3.12.1 Banco de dados SQLite 3

O SQLite é uma biblioteca disponivel em Android — atualmente na versao 3 — que implementa
um banco de dados local, compacto e que nao necessita de servidor e nem de configuragoes.
Segundo |Glauber| (2015), com o SQLite podemos usar os diversos recursos existentes em
SGBDs, tais como criar tabelas com chaves primarias e estrangeiras, views, indices, suporte
a transagoes e até triggers.

Esta biblioteca é desenvolvida na linguagem C, porém o desenvolvedor nao necessita
conhecer esta tecnologia para utiliza-la, ja que os métodos desta biblioteca estao disponiveis
para acesso em linguagem Java.

O SQLite, como ja citado anteriormente, possui algumas caracteristicas, como:

e Suporte a transacgoes — Recurso muito importante na utilizagdo de bancos de da-
dos, que nos permite efetuar um conjunto de operagoes somente se todas forem bem-
sucedidas (commit), caso contréario, as operagoes sao desfeitas (rollback).

e Local — O SQLite nao necessita de instalagao, pois esta disponivel no sistema opera-
cional, bastando apenas usa-lo.

Entre outros recursos disponiveis no SQLite 3 estdo: criagdo de chaves (priméria e es-
trangeira), indices e gatilhos (triggers).

Usaremos o SQLite para sincronizar o conteido da aplicacdo com o servidor remoto. No
banco de dados local sera armazenado contetido vindo servidor, prevenindo que a aplicacao
seja inutilizada caso o usuario nao esteja conectado a internet.

Para utilizar o SQLite devemos acessar o pacote android.database.sqlite. Ao cridrmos
um banco de dados para a aplicagao, este serd salvo na memoria interna do dispositivo
no caminho /data/data/<pacote do aplicativo>/databases/<nome do banco>. Repare que,
mesmo o banco de dados sendo salvo na memoria interna do dispositivo, por motivos de
seguranca, ele nao pode ser acessado pelo usuario através do celular, sendo acessado por
ferramentas de desenvolvimento da IDE, como adb shell e Android Device Manager.
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3.12.2 MySQL

Através de um servidor MySQL remoto, sera possivel conectar diversos dispositivos rodando
o aplicativo a mesma fonte de dados, sincronizando com banco de dados local. O servidor de
banco de dados sera utilizado na versao 5.6.21, sendo gerenciado através do phpMyAdmin.
O servidor remoto de banco de dados sera utilizado através de um web service e também sera
integrado o com o servico Google Cloud Messaging, que serao abordados mais adiante.

3.12.3 Shared Preferences

Preferéncias Compartilhadas (ou Shared Preferences) no Android sdo uma forma de arma-
zenamento simples e eficiente para gravar dados primitivos essenciais na aplicagao evitando,
por exemplo, que o usuario tenha que entrar com dados diversas vezes. No Android, po-
demos fazer isso com a classe SharedPreferences, onde salvamos informacoes no formato
“chave/valor” para recupera-los posteriormente |Glauber| (2015]).

As preferéncias no Android sao geralmente utilizadas para gravar as configuragoes do
usuario na sua aplicagdo — como, por exemplo, se vocé deseja salvar os downloads na memoria
interna do dispositivo ou no sdcard — e lembrar do usuario logado na aplicacao, evitando que
o mesmo seja perguntado sobre login e senha toda vez que o aplicativo é executado.

Assim com o banco de dados SQLite (secéo[3.12.1)), o arquivo de preferéncia serd gravado
em /data/data/<pacote da sua aplicagio>/shared_prefs/<nome do seu arquivo>.

3.12.4 Preferences Framework

Segundo |Glauber| (2015, p. 295) “Muitas vezes o usudrio acha um aplicativo melhor que o
outro pelo simples fato de poder configura-lo da maneira que ele desejar”. O Preferences
Framework é um framework em Android que permite criar telas de configura¢ées padroni-
zadas para suas aplicacoes. Estas telas sao desenvolvidas da mesma forma como o layout
das telas que compde a sua aplicagdo em si sao desenvolvidas, abstraindo a complexidade da
implementacao. O preferences framework permite que o usuario configure o seu aplicativo
da forma que julgar mais apropriada. Alguns componentes podem ser adicionados nas telas
de configuracao, os mais importantes sao:

e CheckboxPreference — Exibi um elemento do tipo checkbox que permite que o
usuario “marque” ou “desmarque” uma opc¢ao, habilitando-a ou nao;

e SwitchPreference — Este componente é semelhante ao CheckboxPreference, porém
exibe um botao de liga/desliga o componente;

e ListPreference — Exibe uma lista de op¢des para o usuério escolher uma (por exemplo,
escolher qual som tocar ao receber uma notificagao);
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e Preference — E uma preferéncia simples que adiciona um componente com texto na
tela, que pode ser clicado ou nao. Geralmente utilizado para informar algo para o
usuario ou exibir opgoes de sair da aplicacao.

O preferences framework salva as configuracoes definidas pelo usuario em um arquivo
de preferéncias — shared preferences — gerenciado pelo préprio Android. Tudo que temos
que fazer é ler essas op¢oes e determinar como nossa aplicagao ira funcionar a partir destas
configuragoes.

Além das vantagens ja citadas anteriormente, este recurso da plataforma ainda proporci-
ona outra facilidade para o usudrio: as telas de configuragoes do préprio sistema operacional
Android e dos aplicativos desenvolvidos pelo Google utilizam este framework. Desta forma,
os usuarios ja estao acostumados com o seu funcionamento.

3.13 Compatibilidade

Ao desenvolver em Android, algumas especificagoes precisam ser levadas em conta, como:
a versdo da plataforma em que o aplicativo serd desenvolvido (targetSdkVersion) , a versao
minima do Android (minSdkVersion) que podera executar a aplica¢ao e a versao mais recente
(compileSdkVersion). No caso da versao em que o aplicativo estd sendo desenvolvido e na
versao mais recente, geralmente se utiliza a ultima versao do Android, assim tendo acesso
as atualizacOes e recursos mais recentes da plataforma. No caso da versao minima é um
pouco mais complicado. Por um lado, se uma versao muito antiga do Android for escolhida,
o aplicativo poderd rodar em um nimero muito grande de dispositivos, porém os recursos
mais novas da plataforma, como por exemplo: Fragments, Toolbar, DraweLayout, nao
estarao disponiveis. Pensando nesta dificuldade dos desenvolvedores, o Google desenvolveu
um padrao para que seja possivel escolher a versao minima mais adequada para o projeto
de forma mais simples. A férmula é: a versao minima do seu aplicativo deve atingir pelo
menos 90% dos dispositivos no mercado. A partir deste conceito, a versao minima escolhida
para este trabalho foi a API Level 17 ou Android 4.2 (Jelly Bean).

3.13.1 Support Library

Ainda falando de compatibilidade de versdes do Android, um esclarecimento ainda precisa
ser feito. Como um aplicativo projetado para executar nos smartphones mais modernos do
mercado pode se adaptar aos dispositivos mais antigos sendo que muitos recursos foram so-
mente introduzido nas versées mais novas? E exatamente aqui que surge uma poderosa
biblioteca: a Support Library. Com recursos mais modernos e a reformulac¢ao do design das
aplicagoes proposto pelo Google no Android 5.0 (Lollipop), vérios elementos foram introdu-
zidos a plataforma, protagonizando a maior mudanca visual desde o Android 4.0, motivando
a utilizacao de novos componentes em versoes mais antigas. Foi pensando nisso que a biblio-
teca de suporte foi apresentada, trazendo os recursos mais modernos disponiveis também em
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dispositivos antigos (a partir do Android 1.6 — API Level 4), dando suporte a todos os tipos
de usuarios e criando uma aplicacdo homogénea e que se adapta a diferentes configuragoes.

A utilizagao desta biblioteca é muito simples e se resume a importar duas dependéncias no
projeto. A primeira é a Support AppCompat, que adiciona suporte a ActionBar da apli-
cagdo. A segunda é a SupportDesign, que tem como objetivo implementar os recursos que
estao sendo introduzidos pelas atualizagoes da plataforma, fazendo que os desenvolvedores
foquem nas funcionalidades do projeto.

Tabela 3.1: Dependéncias da biblioteca de Support.

Biblioteca Dependéncia
AppCompat | compile ‘com.android.support:appcompat-v7:23.1.1°
Design compile ‘com.android.support:design:23.1.1°

Apés atualizar o arquivo de dependéncias, é preciso alterar a super classe das activities
de extends Activity para extends AppCompatActivity. E preciso também sempre
verificar a versao do Android em tempo de execugao para garantir que a chamada de um
determinado método realmente existe para aquela versao, evitando que o aplicativo pare de
responder.

3.14 Layouts

Os elementos que compoem a tela de uma aplicacao Android sao organizados por gerenciado-
res de layouts, que sdao componentes que agrupam outros componentes dentro de um espago
determinado, compondo uma tela do aplicativo. Todos os componentes visuais do Android
herdam direta ou indiretamente da classe android.view.View, e todos os gerenciadores
de layout sao subclasses de android.view.ViewGroup, que também ¢ subclasse de View
Glauber| (2015). Embora existam diversos tipos de gerenciadores de layout, os mais utiliza-
dos sdo: LinearLayout, RelativeLayout e FrameLayout. Recém introduzido na plataforma,
o CoordinatorLayout serd abordado na secao [3.15] sobre Material Design. Os elementos vi-
suais que podem ser adicionados a uma tela — como, por exemplo, botoes, caixas de texto,
etc — sao chamados de view, pois sao elementos visuais. Por esse motivo, os gerenciadores
de layout sdo chamados de viewGroup (ou “agrupador de views”), j& que agrupam outras
views. Cada gerenciador de layout organiza os elementos na tela de uma forma especifica,
€OmO veremos a seguir.

3.14.1 LinearLayout

Segundo |Glauber| (2015), o LinearLayout organiza os componentes um ao lado do outro, ou
um abaixo do outro, dependendo da propriedade android:orientation. Esta propriedade
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precisa ser definida na declaracao deste componente no arquivo xml de layout. Esta proprie-
dade deve ser adicionada se dois ou mais itens forem adicionados a tela, pois, se somente um
elemento for adicionado a tela (por exemplo, um botéo), ndo tem sentido definir a orientacao
pela qual este item deve ser exibido, ja que sé existe um.

A propriedade orientation do LinearLayout pode ser: horizontal e vertical. Se for definido
horizontal como valor da orientacao, as views que serao adicionadas a esse layout vao se
organizar alinhadas horizontalmente umas as outras, isto ¢, lado a lado. Por outro lado, se
for definida como vertical, os elementos vao ser posicionados um embaixo do outro.

3.14.2 RelativeLayout

Este ¢é o layout mais flexivel de todos, pois nos permite adicionar os componentes em relagao
a outros componentes, ou as bordas. E possivel indicar, por exemplo, que um componente
ficard acima, abaixo, ou ao lado de outro Glauber (2015). O préprio nome (Layout Relativo,
do portugués) ja indica como funciona este gerenciador de layout. Neste gerenciador de
layout, os elementos sao posicionados relativamente a outros componentes. Por exemplo, é
possivel definir o botao de submeter o formulario ficara embaixo do campo de texto que o
usuario digitou sua mensagem. Informando isso ao Android, o sistema operacional se encar-
regara de posicionar o botao com relagdo ao formulério, inclusive se a tela for rotacionada.

3.14.3 FrameLayout

Conforme Glauber] (2015)), o FrameLayout é o gerenciador de layout mais simples, e normal-
mente usado quando queremos colocar apenas um tnico elemento dentro dele. Embora este
gerenciador tenha esta propriedade, é possivel adicionar mais elementos dentro dele, porém,
estes elementos irdo sobrepor uns aos outros. O componente que for adicionado por ultimo
ficard no topo dos outros. Embora em um primeiro momento seja complicado pensar em
uma utilizacao para este tipo de layout, é muito comum que este tipo de comportamento
seja utilizado no desenvolvimento de telas para aplicagoes.

3.15 Material Design

Com o langamento do Android Lollipop (5.0), o Material Design foi apresentado e adotado
pelo Google como padrao de design a ser seguido para aplicagoes Android. Com o objetivo
de criar uma identidade visual, este padrao traz uma série de mudancas e introduz diversos
componentes que serdao utilizados em nosso aplicativo. Segundo Glauber| (2015), o Material
Design nao é exclusivo do Android, e seus principios podem ser empregados também em
outras plataformas.
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3.15.1 CardView

O componente CardView nada mais é do que um FrameLayout com bordas arredondadas,
background e uma sombra (Glauber| (2015). Introduzido no Android Lollipop 5.0, o Card-
View pode ser usado como contéiner para outras views (por exemplo, texto e imagem),
representando cada item de uma lista, proporcionando um visual moderno e amigavel. Para
utilizar este componente nas versoes mais novas e com suporte as versoes antigas, ¢ necessario
adicionar a dependéncia do gradle: compile ‘com.andorid.suport:cardview-v7:23.4’.

3.15.2 RecyclerView

Assim como o ListViewf, a RecyclerView comporta um conjunto de views, formando uma
lista de elementos que podem ser exibidos em uma activity ou fragment para o usuario.
Entretanto, RecyclerView é uma versao mais avancada e eficiente do ListView, permitindo,
como sugere o seu nome, “reciclar” os elementos com maior eficiéncia, proporcionando ganho
consideravel de desempenho ao carregar uma lista.

Embora seja um pouco diferente da ListView, o RecyclerView ¢ utilizado de forma seme-
lhante. Para ser acessado via layout e cddigo, é preciso adicionar a dependéncia no projeto:
compile ‘com.android.support:recyclerview-v7:23.4’. Feito isso, é preciso criar um
adapter que estende de RecyclerView.Adapter, que ird popular nossa lista de elementos,
e definir um gerenciador de layout, que definird a posi¢ao dos elementos da lista.

Finalmente, é preciso definir um ViewHoldei}| que fara reutilizacio dos objetos ja cri-
ados na lista para alocar novos objetos, evitando criar um novo objeto a cada chamada,
melhorando a performance da aplicagao.

3.15.3 TextInputLayout

TextInputLayout ¢ um componente do Material Design que permite animar caixas de texto
(EditText) no Android. O funcionamento deste componente depende da existéncia da pro-
priedade hint (dica), que é um placeholder na caixa de texto informando ao usuério o que
deve ser digitado. A mensagem de hint é exibida normalmente, porém quando a caixa de
texto ganha foco, um efeito é aplicado, movendo esta mensagem para fora da caixa de texto,
a posicionando como uma label.

Utilizar este componente é muito simples, basta envolver o EditText com o TextInpu-
tLayout, disponivel na API de design, que a animacao ocorrera automaticamente.

6Componente que suporta conjunto de views no Android formando uma lista.
"ViewHolder é um padrdo de desenvolvimento para criacdo de listas eficientes, evitando criacdo desne-
cessarias de objetos.
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3.15.4 Snackbar

O SnackBar é um componente que permite enviar uma mensagem rapida para o usudrio,
sem que o usuario seja interferido na utilizacao da aplicacao. Este componente é muito
semelhante ao toast, porém alguns recursos foram adicionados, além de seu visual ter sido
modificado. Com o Snackbar é possivel executar a¢oes, o que nao é permitido usando toast.

Embora seja permitido realizar a¢oes através da Snackbar, ndao é comum que operagoes
que demandam muito processamento sejam executadas. Geralmente, essas acoes se limitam
a desfazer outras agoes feitas pelo usuario ou do tipo “tente novamente”. Nesta aplicacao, a
Snackbar serd utilizada para informar procedimentos bem-sucedidos e permitir que o usuario
tente novamente quando a aplicacao perder conexao com a internet.

3.15.5 AppBar

Este componente representa a barra de ferramentas posicionada na parte superior da tela
de uma aplicacao Android. A Application Bar ou Toolbar foi introduzida para substituir a
ActionBaif, que se tornou obsoleta nas versdes mais recentes por sua capacidade limitada de
personalizacao. A AppBar pode ser posicionada em qualquer local da tela e inclui diversas
opgoes de customizacao, como: logo da aplicagdo, nome, agoes e ainda é possivel definir
animacoes que serao executadas durante movimento de scroll, como seré abordado a seguir.

3.15.6 CoordinatorLayout

Este componente em conjunto com outros componentes permite realizar um efeito muito
legal em aplica¢oes Android. O CoordinatorLayout introduziu na plataforma, a habilidade
de ocultar e reposicionar elementos na interface grafica quando uma acao do usuario é to-
mada. Com isso, o usuario tem feedback imediato de que suas ac¢bes estao surtindo efeito
no aplicativo, além de ganhar mais espaco de visualizacao na tela.

Como citado anteriormente, este comportamento ¢ alcancado com a ajuda de outros
componentes como: recyclerView e nestedScrollView. A integracdo destes componentes
permite realizar uma animacao muito interessante na aplicagao. Ao realizar um movimento
de scroll para cima em uma lista (para carregar os elementos que estdo mais abaixo), a
Appbar (barra de ferramentas superior da aplicagdo) é omitida, uma vez que o usuario nao
precisa dela neste momento, ja que a lista de elementos estd em foco. No momento em
que um movimento de scroll para baixo é realizado (para carregar os itens mais acima), a
Appbar é carregada novamente, exibindo as op¢oes para o usudrio.

8 Antiga barra de tarefas do Android que gradualmente é substituida pela Toolbar.
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3.16 Navegacao

A navegacao de uma aplicacdo Android deve seguir algumas recomendacoes para que a expe-
riéncia do usuario utilizando a sua aplicagao seja a melhor possivel. Nesta aplicagao, alguns
padroes desenvolvidos e indicados pelo Google foram utilizados, promovendo uma estrutura
ja conhecida pelo usuario, pois sao também utilizadas por diversas outras aplicacoes.

Para tornar atraente a navegabilidade da aplicacao, ¢ necessario que padroes sejam es-
tabelecidos e que a estrutura tenha coeréncia. Pensando nisso, um padrao de navegacgao
muito comum nas aplicagoes atuais é o Navigation View, que veremos na sequéncia. Além
disso, uma aplicacao geralmente possui uma hierarquia de telas, que pode ser implementada
utilizando a navegagdo Up. Por fim, a navegacao em abas é muito comum para organizar
conteudo por categorias, além de tornar a aplicacao mais atraente.

3.16.1 Navigation View

O Navigation View (ou Navigation Drawer) é um menu lateral que pode ser acionado ao clicar
no icone do canto superior esquerdo ou deslizando o dedo na tela da esquerda para a direita
para abrir, e da direita para a esquerda para fechar. Este componente é muito utilizado e
indicado pelo Google para criagdo de menus para oferecer opgoes para os usuarios da sua
aplicacao. Algumas das vantagens de utilizar este tipo de navegacao:

e Menu fica oculto quando o foco do usuario esta no contetido da aplicacao, desta forma
maximizando o espago a ser utilizado pela aplicacao;

e Pode ser aberto facilmente através de gestos e toques na tela, o que é familiar para a
maioria dos usuarios;

e L possivel implementar comportamento personalizado, como, por exemplo, fechar o
menu automaticamente ao clique do usuario e abrir-lo quando a aplicagao for executada
pela primeira vez, mostrando ao usuario que existe um menu de navegacao lateral;

e Muitas aplicagoes atualmente usam este tipo de navegacao, facilitando na aprendiza-
gem do usuario.

O componente Navigation View estd disponivel através da biblioteca de design disponibi-
lizada pelo Google e geralmente ¢ utilizado em conjunto com um arquivo xml de menu, onde
as op¢oes do menu sao definidas. Além do menu de opc¢oes, é possivel definir um cabecalho,
onde informagoes como: nome, e-mail, foto, etc., do usuario podem ser exibidas.

3.16.2 Up Navigation

Ao clicarmos em alguma op¢ao do menu lateral, ou em algum evento ou disciplina da tela
principal, outra tela serd aberta. Clicando novamente, outra tela sera aberta e assim suces-
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sivamente. Ao abrir outras telas da aplicacao, estamos tornando o conteiido da mesma mais
especifico, ou seja, estamos aprofundando na hierarquia de telas do aplicativo.

Se aprofundarmos muito nesta hierarquia, seria desconfortavel do ponto de vista de nave-
gabilidade, o usuério ter que clicar varias vezes no botao back (voltar) do Android. Pensando
nisso, a plataforma disponibilizou um recurso muito interessante: o Up Button ou Up Navi-
gation. Este recurso é um botao localizado na ponto superior esquerdo e pode ser configurado
para voltar um nivel na hierarquia de navegacao. Diferente do botao voltar, o up button
pode pular algumas telas de uma sé vez, ja que direciona a aplicagao para a tela anterior na
arvore de navegacao.

3.16.3 Layout com abas usando TabLayout

Definir o modelo de navegacao de uma aplicacdo pode ser uma tarefa desafiadora. Quando
se tem bastante conteuido a ser exibido para o usuario, uma alternativa é exibi-los por
categorias, de forma organizada. Pensando nisso, o Android disponibiliza um componente
muito interessante: o uso de abas com TabLayout. Segundo Glauber (2015), o uso de abas
no Android passou a ser feito através da toolbar a partir da versao Lollipop, por ser mais
flexivel que a antiga ActionBar.

3.17 Rede

A internet impulsionou de forma exponencial como a informacao é obtida por uma aplicacgao.
Através dela é possivel ter acesso a iniimero recursos e conectar as pessoas de forma direta
e indireta. Nesta aplicagao, vamos utilizar os protocolos HT'TP para criar um servigo web,
através do padrao REST, que sera implementado afim de permitir a comunicagao dos usuarios
de nosso aplicativo.

3.17.1 Web Services

Web service ¢ um servico que nao depende de uma linguagem de programacao especifica
e pode ser criado e disponibilizado através de um servidor web e consumido por outras
aplicacoes. Web services sao utilizados como forma de integragdo e comunicacao de sistemas,
de modo que um sistema possa realizar uma chamada para um servigo de outro sistema a
fim de obter informacoes |Lecheta, (2015)). Através deste servigo, um cliente poderd enviar
e receber dados de um servidor, fazendo com que a troca de informagoes ocorra de forma
transparente. Segundo [Lecheta) (2015)), existem varias formas de criar web services, mas
podemos dizer que duas das mais conhecidas sao web services em SOAP ou REST. Neste
projeto, iremos utilizar o padrao REST.
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3.17.2 Padrao REST

O REST (Representational State Transfer) tornou-se o padrao de web services mais adotado
mundialmente (Glauber| (2015). Embora néo seja restrito ao protocolo HTTP (Hyper Text

Transfer Protocol), este é o protocolo mais utilizado nas implementagoes deste modelo.
Através deste padrao, alguns métodos podem ser implementados, sdo eles: GET, POST,
PUT e DELETE. Os métodos disponiveis nao sao uma regra, mas estao a disposicao do
desenvolvedor. Geralmente servigos que implementam o padrao REST sao representados
usando XML ou JSON, por serem linguagens independentes de plataforma, flexiveis e leves.
Para este aplicativo, iremos utilizar o JSON, por ser mais comum neste tipo de projeto e
mais leve que XML.

GET POST PUT DELETE

REST based Service

% L.

Interoperate with service using XML

JAVA ’ PHP o ASP

Figura 3.5: Esquema exemplificando o RESTful Web Service.

Fonte: .

Na figura [3.5] observa-se a arquitetura REST utilizada pelo web service RESTful, onde
temos os seguintes métodos disponiveis:

e GET: E utilizado para obter recursos do servidor, ou seja, para ler determinados dados
que estao disponiveis em uma aplicagao disponivel na internet;

e POST: E utilizado para adicionar um recurso ao servidor através de um dispositivo
cliente, ou seja, inserir informagoes em uma aplicagdo que executa na internet;

e PUT: Este método atualiza um recurso disponivel no servidor, alterando o seu va-
lor/conteido;

e DELETE: O método de exclusao permite deletar recursos previamente inseridos no
servidor.
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3.17.3 RESTful Web Service com PHP

Um RESTful web service nada mais é do que um servigo web que utiliza o padrao REST. Pode
ser implementado em qualquer linguagem de programacao que suporte esta tecnologia, porém
neste projeto iremos utilizar o PHP. Por ser uma linguagem que faz a integracao com banco
de dados de forma simples, o PHP é uma alternativa interessante para o desenvolvimento
de web services. Por serem assuntos complexos e nao serem o foco principal deste trabalho,
nao temos intuito de nos aprofundar em web services e PHP.

Nosso servico ficara disponivel no servidor para acesso da aplicacao. Para acessa-lo,
serd declarado no aplicativo o endereco na web em que o servidor pode ser encontrado.
A comunicacao entre cliente e servidor precisa ser rapida, pois o Android impde algumas
restri¢oes caso a aplicagao esteja demorando muito para responder, resultando no fechamento
da mesma. Pensando nisso, iremos utilizar JSON — para consumir e enviar dados ao servidor
—em conjunto com a biblioteca volley, que falaremos a seguir.

3.17.4 Acesso a rede eficiente com Volley

Volley é uma biblioteca mantida pelo Google e introduzida no Google I/O do ano de 2013
que facilita o desenvolvimento de aplicagoes que acessam a rede. O volley vem com tudo que
o desenvolvedor precisa — APIs para baixar JSON e imagens, cache em disco ou meméria
— € totalmente customizavel e apresenta facilidade de depuracao (Glauber| (2015). Vamos
detalhar alguns beneficios da utilizacao desta biblioteca:

e “Tentar novamente” automatico, caso a conexao com a rede nao esteja disponivel no
momento;

e Suporta requisi¢oes do tipo string, imagens e objetos JSON;

e Mecanismo de cache, que melhora consideravelmente o desempenho em requisi¢oes
web;

e Suporta priorizacao de requisi¢oes: é possivel enfileirar diversas requisi¢oes e definir
quais tém prioridade;

e Permite carregar imagens da web para nosso aplicativo.

Embora seja uma biblioteca externa para acesso a rede — em detrimento da classe nativa
HttpURLConnection —, volley apresenta melhoras significativas de desempenho em aplica-
¢oes Android, gracas a mecanismos de cache, prioridades e, principalmente, por utilizar o
padrao Singletonﬂ. na sua implementacgao, economizando recursos do sistema.

9Permitir a criacio de uma tinica instincia de uma classe e fornecer um modo para recupera-la (K19
Treinamentos, 2015, p. 30).
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3.17.5 Tarefas assincronas

Ao executarmos uma aplicacao Android, ela serd executada por uma thread, que é um pro-
cesso que contém uma linha de execugao, que sera interpretada pelo sistema e executada.
Esta thread é chamada main thread ou ui thread. |Glauber (2015) define que nela sao tratadas
todas as interagoes do usudario com os componentes de interface grafica. Por este motivo,
deve-se evitar executar processamento demorado ou acesso a rede que pode bloquear esta
thread, pois a aplicacao ira travar.

E possivel realizar o acesso a rede por uma thread separada, e depois comunicar a main
thread de que ela deve avisar o usuario de que o processamento terminou, pois somente a
thread principal pode alterar a interface grafica de uma aplicacdo Android.

Pensando nisso, tarefas assincronas podem ser utilizadas para contornar este problema.
Tarefas assincronas sdo um recurso que permite executar tarefas em uma thread separada
e automaticamente avisar a thread principal que o processo foi concluido, e assim sendo
possivel atualizar a interface grafica.

Para utiliza-las, é preciso estender a classe AsyncTask. Ao fazer isso, é possivel sobres-
crever alguns métodos importantes:

e onPreExecute(): é executado na main thread antes da thread separada ser criada
para executar o acesso a rede, portanto ¢ possivel avisar o usuario da execugao do
processo através da criacao de uma barra de progresso, por exemplo;

e doInBackgrond(): este método é o tinico que é executado em uma thread separada,
ou seja, serd responsavel por fazer o acesso a web e retornar o resultado para o terceiro
método, pois, lembre-se, este método nao pode alterar a interface grafica;

e onPostExecute(): este ¢ o método responséavel por mostrar uma mensagem de sucesso
ou erro para o usuario, dependendo da resposta retornada pelo servidor. Este método
¢ executado exatamente apés o doInBackground() terminar de executar.

Tarefas assincronas desempenham um papel muito importante em uma aplicacdo An-
droid, pois sabem quando devem executar um processamento e quando devem prover feed-
back ao usuario. O seu uso também permite economizar a escrita de cédigo, pois em uma
classe é possivel receber parametros, acessar a rede e avisar o usuario.

3.18 Seguranca

Segundo |Six| (2012), com a plataforma Android rapidamente se tornando um alvo para
hackers mal-intencionados, a seguranga de aplicativos é crucial. Os dados armazenados em
uma aplicacdo vao de uma informacao simples de uma nota do usuério para determinada
disciplina até informacao sensivel de usuario e senha de acesso ao sistema. Neste tépico vamos
analisar alguns aspectos importantes de protecao de aplica¢cbes Android, como encriptacao
de dados, interagdo com base de dados e permissoes de acesso.
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3.18.1 Encriptacao de dados armazenados

Encriptagao pura e simples se refere ao processo de pegar uma mensagem (que iremos chamar
de texto simples) e transformé-la em uma versao misturada de si mesma (que iremos chamar
de texto cifrado) (Six, 2012, p. 87). A encriptagao de dados é um passo importante para
garantir a integridade dos dados armazenados. E considerado uma boa prética de seguranca
armazenar dados pessoais de forma codificada ou encriptada. |Six| (2012) cita que a teoria é
que é seguro ter o texto cifrado comprometido, ja que um atacante nao sera capaz de deduzir
o texto simples somente a partir da forma misturada.

Um texto encriptado geralmente é produzido através de um algoritmo de encriptagao e
uma chave de encriptacao, que pode ser simétrica ou assimétrica, como veremos a seguir.

Chave Simétrica

Chave simétrica é uma chave utilizada em criptografia para gerar texto criptografado e obter
o texto original utilizando a mesma chave. Pode-se voltar do texto cifrado ao texto simples
(descriptografar) se o algoritmo e a chave forem conhecidos (Six} 2012, p. 87). Diferente-
mente da chave simétrica, a chave assimétrica usa chaves diferentes para para encriptar e
descriptografar dados: uma chave é utilizada para criar texto cifrado e outra chave para
voltar ao texto original.

Algoritmo AES

Advanced Encryption Standard (AES) é um algoritmo de chave simétrica criado por Vincent
Rijmen e Joan Daemen em uma competi¢cdo que visava criar uma ferramenta de criptografia
que substituisse o DES (Data Ecryption Standard). Conforme [Six (2012, p. 88) “hoje, o
AES é o padrao para encriptacao de chave simétrica”.

Dentre algumas caracteristicas deste algoritmo, podemos citar:

e Disponibilizado livremente;
e Usa chave simétrica;

e Chave de encriptacao pode ser aumentada.

Além de sua eficiéncia, o AES também foi projetado para permitir a expansao da chave
quando necessario (Trevisan et al.| (2013). O tamanho da chave de encriptagao estd direta-
mente relacionada com a forga do contetdo encriptado que serda produzido. Segundo [Six
(2012), quanto mais longa a chave, mais forte a protegao oferecida pela encriptagao.

Neste projeto iremos encriptar os dados de acesso do usuario da aplicacdo. A auten-
ticacdo, por sua vez, sera abstraida da aplicagdo e sera feita no servidor, visando maior
protecao.
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3.18.2 Protegendo consultas no banco de dados

O banco de dados de uma aplicacdo pode conter informacoes pessoais dos seus usudrios e
sua exposicao aos usuarios mal-intencionados ¢ uma falha de seguranca gravissima. Nesta
secao vamos abordar algumas técnicas de protecao a base de dados.

SQL Injection

Os dados ja salvos no banco de dados também merecem atencao, pois existem tecnicas em
que os atacantes exploram vulnerabilidades através de comandos SQL, visando ter acesso a
dados sensiveis. Um dos ataques SQL mais comuns é o SQL Injection, onde cédigo SQL é
“injetado” como entrada de dado, tirando proveito de consultas SQL vulneraveis. O principal
fator motivador deste tipo de ataques em aplicativos é a falta de validacao da entrada do
usuario. Segundo |Six (2012) “os aplicativos confiam que a entrada fornecida a eles é o que
eles esperam”.

Prepared Statements

Outro fator motivador de ataques por injecao de codigo é a montagem das consultas SQL.
E considerada boa prética de programacio desvincular os pardmetros das consultas em
si. Pensando nisso, os prepared statements estao presentes na maioria das linguagens de
programagcao atuais para auxiliar na implementacao de queries seguras. Esta classe permite
realizar consultar parametrizadas, compilando a consulta e seus argumentos separadamente,
facilitando a identificacao de c6édigo malicioso.

Quaisquer interagoes com bases de dados baseadas em SQL devem sempre usar pesqui-
sas parametrizadas. Vocé nunca deve formar uma declaragdo concatenando comandos
e dados, porque a base de dados néo seria capaz de diferencia-los (Six, 2012, p. 135).

Pensando nisso, os scripts PHP que realizam a interacao com o servidor utilizam a classe
prepared statement para realizar suas consultas no banco de dados. Além disso, a aplicacao
Android faz a validacao dos dados, evitando que o usuario entre com dados incompativeis
com os requisitados.

3.18.3 Permissoes do Android

Permissoes no Android informam o usudrio no momento da instalacao da aplica¢do, quais
recursos do aparelho a aplicacdo podera usar. Estes recursos sao definidos no arquivo de
manifesto do Android e devem ser precisos, isto €, s6 deve listar os recursos que realmente
irao ser acessados pelo aplicativo.

Permissoes também ajudam os usuarios a identificarem possiveis ameacgas em aplicagoes
que estao sendo instaladas. Por exemplo, se uma aplicacdo de imagem e multimidia esta
sendo instalada, é normal que a aplicagao requisite autorizacao para acessar a camera do
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dispositivo. Por outro lado, um aplicativo tocador de musica seria suspeito se pedisse para
ter acesso a dados da conta do usuario.

Uma pergunta legitima que surge naturalmente, quando se entende esse modelo de
permissoes, é: “Os usudrios realmente leem as requisi¢oes de permissdo de um app
e tomam uma decisdo informada sobre instalar ou ndo um app?” Basicamente, os
usudrios aprovarao quaisquer permissoes estabelecidas para um app que eles querem
usar (Six, 2012, p. 48).

Este é uma problematica comum quando se trata de permissoes no Android. Ao decidir
instalar uma aplicacao, as permissoes que aquela aplicacao utiliza sao mostradas de uma so
vez, em uma lista onde, raramente os usuarios se importam em ler.

3.18.4 Permissoes em tempo de execucao

Pensando nisso, o Android introduziu as Runtime Permissions ou permissoes em tempo de
execugao. Segundo |Google, Inc.| (2016) “os usuarios concedem permissoes para os aplicativos
enquanto eles estao sendo executados, nao quando sao instalados”.

Este novo recurso introduzido no Android 6.0 (API Level 23) possibilita que os usuarios
eventualmente revoguem alguma permissao e, mesmo assim, continuem usando o aplicativo.

3.19 Google Cloud Messaging

O Google Cloud Messaging, ou simplesmente GCM, é um servigo que permite que aplicagoes
servidoras enviem mensagens para aplicagoes Android |Glauber (2015)). Para utilizar este
recurso é necessario um aparelho com Android 2.2 (API Level 8) ou superior e ter o Google
Play Services — aplicativo que permite a utilizagdo das APIs do Google — instalado.

Segundo |Glauber]| (2015, p. 462) “o intuito ndo é trafegar uma grande massa de dados,
mas sim enviar mensagens simples de até 4KB. Embora muito flexivel, o GCM ¢é geralmente
utilizado para avisar aplicacoes clientes sobre atualizagoes no servidor. Essa implementacao
é muito comum para notificar os usudrios que algo novo esta disponivel e que ele deve dar
atencao a isso.

Para utilizar o GCM é preciso de um dispositivo real executando o Android. Isso porque
o emulador da plataforma nao é capaz de instalar o Google Play Services (necessario para
rodar). E possivel utilizar um emulador alternativo chamado Genymotio (https://goo.
gl/yE4kRI) com alguns ajustes. Embora seja possivel executar no Genymotion, iremos
utilizar um dispositivo real neste projeto.

Para receber uma mensagem do GCM, a aplicacdo nao precisa estar executando naquele
momento, uma vez que o sistema Android envia uma mensagem de broadcast, que é recebida

10 Genymotion ndo vem com o Google Play Services instalado por padrdo, porém é possivel realizar
os ajustes necessarios para o seu funcionamento. Esta alternativa pode ser encontrada neste endereco:
http://goo.gl/5pkyIR.
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pelo sistema e identificada pela aplicacdo. A partir dai, podemos realizar agoes em nosso
aplicativo.

3.19.1 Arquitetura

A arquitetura do GCM tem como principais elementos os componentes fisicos e credenciais
(Glauber| 2015, p. 463). Esta arquitetura envolve o dispositivo mével, que é independente
de plataforma, a aplicagao servidora que registrara os dispositivos no servidor e a aplicacao
servidora que enviara mensagens para estes dispositivos cadastrados.

Além da aplicacao servidora e dos dispositivos clientes, é preciso realizar etapas de vali-
dacao das credenciais, tanto no aplicativo, quanto no servidor. Segundo (Glauber| (2015)), as
credenciais sao identificadores e chaves utilizadas durante as etapas do processo de registro
e comunicacao da aplicagdo servidora com o dispositivo mével.

Nesta etapa de credenciais, algumas chaves sao geradas pelo servigo, sao elas:

e Sender ID - Identificador do projeto obtido ao registrar a aplicacao no GCM;

e Application ID - Identificador tinico do projeto registrado no GCM, por padrao é
definido o nome do pacote da aplicacao, ja que nao é permito ter mais de uma aplicagao
com o mesmo nome de pacote no Android;

e Registration ID - Esta chave é gerada pelo servidor quando uma aplicacao cliente
se conecta a ele. E necessario enviar esta chave ao se comunicar com o servidor GCM,
para que seja feita a autenticagao do dispositivo;

e Server API key - E a chave tnica gerada pelo servidor para sua aplicacao. Esta chave
¢é necessaria para que o servidor possa enviar a mensagem para todos os dispositivos
que tém o aplicativo instalado e deve ser concatenada ao cabecgalho da requisicao no
servidor.

Vejamos agora na figura [3.6| como é o fluxo de execugdo do GCM:
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1. registrar a. envia uma

- mensagem

b. mensagem
entregue

2. enviar chave
para o servidor

Figura 3.6: Arquitetura do Google Cloud Messaging.

Fonte: |Glauber| (2014)

Primeiramente o dispositivo deve ser registrado no servidor, conforme mostrado no fluxo
1. Ao instalar a aplicacao, o dispositivo se conecta com o servidor, solicitando o Registration
ID. O aplicativo deve guardar esta chave, pois ela serda usada posteriormente para envia-la
a aplicacao servidora. Neste projeto, iremos armazenar esta chave localmente e na base de
dados remota, juntamente com o identificador tinico (ID) do aluno.

Apos registrar a aplicacao no servidor GCM, é possivel enviar mensagens para a aplicagao.
Para isso, a aplicacao servidora utiliza o Sender ID e Registration ID — que sao enviadas
para o servidor (fluxo 2) — para identificar quais usuarios irdo receber a mensagem (fluxo a
e b), por isso precisamos gerar estas chaves nas etapas anteriores.

3.20 Gradle

O Gradle (http://www.gradle.org) é uma avancada ferramenta de automacao do processo
de build baseada em plug-ins utilizada pelo Android Studio (Glauber], 2015, p. 740). Esta fer-
ramenta permite a personaliza¢ao do processo de build, permitindo criar variagoes da mesma

aplicacao, como também facilitar o processo gerenciamento de dependéncias. Segundo
(2015, p. 740), “ela combina o poder e a flexibilidade do Ant (http://ant.apache.org)
com o gerenciamento de dependéncias do Maven (http://www.maven.apache.org)”.

Com o gradle, é possivel criar variagoes do mesmo projeto (build variants), aumentando
a produtividade. Por exemplo, é possivel criar uma versao gratuita e comercial do mesmo
aplicativo sem precisar duplicar codigo. Além disso, o processo de injecao de dependéncias
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¢ muito utilizado, como veremos a seguir.

3.20.1 Dependéncias

O gerenciamento de dependéncias do Maven permite adicionarmos bibliotecas em nosso pro-
jeto. Este recurso é muito importante, pois flexibiliza o desenvolvimento da aplicacao e nos
permite utilizar recursos da plataforma essenciais para o funcionamento do nosso aplicativo,
assim como bibliotecas de terceiros, que podem adicionar funcionalidades interessantes em
nosso projeto.

Segundo |Glauber| (2015)), o gerenciamento de dependéncias suporta tanto dependéncias
locais (no sistema de arquivos do computador) quanto remotas (em servidores da web).
Ao utilizar dependéncias remotas, o proprio gradle se encarrega de baixar a biblioteca e
sincronizar com o codigo da aplicagao. Para compilar a dependéncia, é preciso adicionar o
nome do pacote da biblioteca no arquivo app.gradle, disponivel na raiz do projeto.

A utilizacao de dependéncias do Maven disponivel no Android Studio é equivalente a
operacao de adicionar uma biblioteca externa na IDE Eclipse. Entretanto, o AS com auxilio
do framework gradle executa o processo de download e sincronizacao com o projeto de forma
automatica.

3.21 Alocacao dinamica de recursos

Recursos de uma aplicacao é tudo que pode ser utilizado no desenvolvimento da mesma,
incluindo: strings (texto simples), array de strings (lista de itens), layouts (telas), estilos,
etc. Com isso, € possivel reutilizar os recursos de uma aplicacdo com o intuito de adaptar sua
aplicacao a uma mudanca de estado. Um exemplo da utilizacao disto seria a adaptagao da
sua aplicacao quando o usudrio gira a tela do smartphone. Quando isso acontece, o Android
automaticamente “destroi” a activity que estava executando e a recria, pois entende que
houve uma mudanca de configuracao do dispositivo.

O Android tem um conceito de alocacao dindmica de recursos, em que o sistema operaci-
onal seleciona o recurso mais apropriado de acordo com a configuragao do aparelho (Glauber,
2015, p. 46). Com este mecanismo, podemos definir diferentes recursos para diversos tipos
de configuragoes, tornando nossa aplicacao mais amigavel rodando em qualquer aparelho.
Neste projeto, basicamente vamos utilizar a selegdo dindmica dos recursos para: tamanhos
de tela, rotacao da tela, versdoes do Android e para suporte a tablets.

3.21.1 Recursos de Imagem

O tamanho de uma tela de um smartphone é medido em dpi ou Dots per inch (pontos por
polegada). Onde um aparelho com uma tela com maior dpi, possui qualidade de imagem
superior e, ao mesmo tempo, precisam de recursos com maior resolugao para serem exibidos
sem distorgoes. Os recursos de imagem da aplicagao ficam dentro das pastas mipmap dentro
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“_»

do pacote da aplicacao. Depois do no nome da pasta, sao definidos os qualificadores do
diretorio, que é como o Android diferencia qual recurso mais apropriado a ser utilizado para
o aparelho que estd executando a aplicacdo naquele momento. Cada pasta mipmap com
seu respectivo qualificador contém imagens em diferentes resolugoes, que basicamente sao 5,

como podemos ver na tabela abaixo:

Tabela 3.2: Densidades de tela.

Qualificador | DPI | Proporcgao
mdpi 160 dpi 1
hdpi 240 dpi 1.5
xhdpi 320 dpi 2
xxhdpi 480 dpi 3
xxxhdpi 640 dpi 4

Podemos concluir através desta tabela que imagens para aparelhos com densidade xhdpi
devem ter o dobro do tamanho de imagens para dispositivos mdpi. Gerar arquivos de ima-
gens (por exemplo logo da aplicagdo) em diversos tamanhos e colocando-os nas suas devidas
pastas com os qualificadores garante que o Android escolha o recurso mais indicado para ser
exibido, deixando a aplicagdo homogénea, independente do aparelho que estda executando.
Por outro lado, se nao forem definidos os qualificadores e todas as imagens forem disponibili-
zadas na mesma pasta e com o mesmo tamanho, o Android tera que redimensiona-las para as
exibir em aparelhos com o tamanho de tela diferente. O resultado dessa transformacao pode
ser desagradavel para o usuario, ja que uma imagem distorcida pode diminuir drasticamente
a qualidade da aplicacao.

3.21.2 Orientacao

Além dos recursos de imagens, é possivel usar os qualificadores do Android para definir dife-
rentes arquivos de layout (tela) para quando o aparelho mudar de orientagao, por exemplo:
retrato para paisagem e vice-versa. Quando o aparelho é rotacionado para o modo paisa-
gem, a aplicagao ganha mais espaco na largura da tela e perde espaco na altura, ou seja, é
interessante que seja feita uma adaptagdo para aproveitar melhor os espagos disponiveis na

tela.
Tabela 3.3: Diretérios de layouts e descricao.
Diretoério Descricao
res/layout Nesta pasta ficam os arquivos padrao de layout da sua aplicagao
res/layout-land Esta pasta contém os arquivos de layout em modo paisagem

Para fazer isso é muito simples, basta criar uma pasta com o qualificador “land” (lands-
cape ou paisagem) desta forma “layout-land” e copiar os arquivos da pasta layout que deseja
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alterar e colar na pasta land (com o mesmo nome). Feito isso, basta fazer as alteragoes
necessarias nos arquivos modo paisagem que o Android se responsabiliza de todo o resto,
desde a identificagdo de uma mudanca de orientacao até a chamada do arquivo de layout na
pasta personalizada.

3.21.3 Versoes

Da mesma forma, é possivel definir valores de dimensoes (pasta dimens), estilos customiza-
dos (pasta styles), Strings (pasta strings) e cores (pasta colors), para diferentes versées do
Android. Partindo do conceito de que versoes do Android mais recentes nao suportam alguns
recursos mais antigos da plataforma e vice-versa, é possivel criar recursos diferenciados para
cada cada versao, evitando que a aplicacao trave ao executar, ja que excecoes de incompa-
tibilidade sao langadas em tempo de execucao. Embora a API de compatibilidade permita
padronizar o design das aplicagoes em diferentes veroes, ajustes especificos para cada versao
da plataforma precisam ser feitos. A tabela [3.4] mostra os diretérios values criados neste
projeto para alocar os recursos para as diferentes versoes suportadas.

Tabela 3.4: Pastas values para diferentes versoes da aplicagao.

Diretério Descricao

values Pasta onde ficam os recursos em comum para todas as versoes

values-v19 | Recursos para versoes acima da API level 19 (Android 4.4 Kitkat)

values-v21 | Recursos para versoes acima da API level 21 (Android 5 Lollipop)

Através destas pastas é possivel informar o Android que alguns recursos estarao dispo-
niveis somente em algumas versoes. Um exemplo disso é o efeito ripple, que proporciona
feedback visual quando o usudrio clica em um item. Este efeito foi adicionado a plataforma
juntamente com o material design, na API 21, ou seja, s6 estara disponivel para aparelhos
que possuem o Andorid 5.0 ou superior. O efeito é mostrado na figura [3.7]

g wa 11:21

Eventos

Queries SQL 10 mar
Banco de Dados |

Testar queries SQL estudadas em sala.
Criar diagrama de banco de dados ex. ...

Modelar base de dados 08 mar
Banco de Dados |

Criar banco de dados proposto na
pagina 56 do livro texto.

Figura 3.7: Ripple effect ao clicar em um item, disponivel a partir da versao 5.0.
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3.21.4 Suporte a Tablets

Outra possibilidade interessante é adaptar a aplicacao para aparelhos com telas muito mai-
ores do que os smartphones convencionais: os tablets. Como os tablets tém tamanho de
tela muito superior as dos smartphones, é possivel adaptar o aplicativo para tirar vantagem
desta caracteristica. Por padrao, se nenhum recurso for definido, o Andorid simplesmente vai
executar a mesma aplicagao no celular e no tablet. Podemos adaptar nossa aplicacao para
uma melhor experiéncia do usuario, aproveitando o tamanho da tela para diminuir cliques.

Tabela 3.5: Pasta contendo recursos para tablets.

Diretorio Descricao

values-sw600dp | Pasta onde ficam os recursos para tablets com tela acima de 600 dpi.

values-w820dp | Pasta onde ficam os recursos para tablets com tela acima de 820 dpi.

Os recursos que estao dentro destas pastas serao carregados se a aplicacao estiver sendo
executada a partir de um tablet. Além deste qualificador mostrado na tabela [3.5, podemos
criar um arquivo do tipo bool (boolean) que ird identificar se estamos executando em um
smartphone ou em um tablet. Isso é interessante pois, se estivermos em um tablet, pode-
mos executar o aplicativo em modo dual pane (dois painéis), tornando o menu lateral fixo,
evitando um clique do usuario.

3.22 Ferramentas para web

A aplicagdo web ird gerenciar o conteiudo disponibilizado para a aplicacao Android, além de
informar os usuarios quando uma nova informacao estiver disponivel no servidor. Para total
integracao com a aplicagao mobile, alguns frameworks foram utilizados, como mostraremos
nas proximas segoes.

3.22.1 Material Design Lite (MDL)

Segundo definicao do proprio site “Material Design Lite permite que vocé aplique o Material
Design em seus websites”. Este framework permite representar a experiéncia do design mate-
rial do Google em sistemas web. E desenvolvido e mantido pela equipe de desenvolvedores do
Google e pode ser encontrado através deste enderego: http://www.getmdl.io/index.html.

3.22.2 Materialize

Esta ferramenta é semelhante a citada anteriormente, pois permite recriar a experiéncia do
Material Design para web. Porém, como o MDL estd em estagios iniciais, alguns componentes
ainda estao ausentes. Por este motivo, iremos utilizar o Materialize, que é mantido por uma
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equipe de estudantes da Carnegie Mellon University em Pittsburgh, Pennsylvania. Este
framework pode ser encontrado neste endereco: http://materializecss.com/.

3.22.3 Data Table

Segundo préprio site “DataTables é um plug-in para biblioteca jQuery em Javascript. E
uma ferramenta altamente flexivel, baseada nos fundamentos do avanco progressivo, e ira
adicionar controles avangados em qualquer tabela HTML”. Esta biblioteca permite adicionar
funcionalidades interessantes as tabelas padroes HTML, tornando-as dindmicas. Entre os
recursos que podem ser utilizados, temos: paginagao automatica, limitar nimeros de registros
exibidos, exportar células da tabela em diversos formatos, como: PDF e planilha do Microsoft
Excel, barra de busca, etc. E altamente customizdvel e apresenta suporte para diversos
outros frameworks, como o proprio MDL. Data Table estéd disponivel no enderego: https:
//datatables.net/|

No proximo capitulo iremos detalhar o processo de desenvolvimento deste trabalho, desde
a definicao dos requisitos da aplicacao, sua modelagem, preparacao do ambiente, implemen-
tagao, validagao e licenca de uso.


http://materializecss.com/
https://datatables.net/
https://datatables.net/

Capitulo 4

UFMS Mobile

O desenvolvimento deste projeto se divide em diversas etapas que, em linhas gerais, per-
mitiram elaborar uma maneira eficiente para que um aplicativo Android se comunique com
uma aplicacdo web através de ferramentas da plataforma. Neste capitulo iremos detalhar as
etapas executadas na implementagao deste trabalho.

4.1 Roteiro de Desenvolvimento

Nesta secao iremos abordar o plano de desenvolvimento seguido e executado neste projeto.
As etapas que serao demonstradas a seguir nos levaram a criacao de protétipos de nossa
aplicacao.

4.1.1 Visao Geral

Este aplicativo foi implementado para executar em smartphones e tablets com o sistema
operacional Android que tém acesso a internet. A aplicacdo deve ser capaz de mostrar os
eventos adicionados pelos professores das disciplinas em que o aluno estda matriculado, as
notas através de uma lista e de graficos de analise de desempenho, materiais disponiveis para
download, alunos matriculados na mesma turma e informacoes do curso.

4.1.2 Requisitos

Um projeto planejado corretamente deve incluir uma boa documentacao que dé suporte a
todo o processo de construgao do sistema. Neste trabalho, um documento de requisitos foi
elaborado para auxiliar na fase de desenvolvimento da aplicagao e, posteriormente, realizar a
validacao e testes do projeto. Este documento esté disponivel no apéndice [A] deste trabalho.

44
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4.1.3 Modelos Criados

O consumo de contetudo por parte dos alunos sera feito através da aplicacao para Android.

A figura apresenta o diagrama de casos de uso, explicitando as operagoes basicas que os

alunos podem executar no aplicativo.

(o)

UFMS Mobile

Buscar Editar
Disciplina Avaliagao

<<inclydgz=

'
<<include>> -
/ Avaliar
' <<m|u_5? Disciplina

Visualizar

Disciplinas
Logar ha
’{// aplicagéo
Enviar

ﬁ Feedback

Analisar
Desempenho

Baixar Anexos

Visualizar “cinclude Buscar
Eventos Eventos
Sair da
Aplicagéo

Figura 4.1: Casos de uso dos alunos.

A figura acima lista as funcionalidades que os alunos terao acesso na aplicacdo Android.

Em linhas gerais, os alunos poderao:

Disciplinas — Listar disciplinas, buscar disciplina, avaliar e editar avaliacao referente
a uma disciplina especifica;

Feedback — Enviar feedback da experiéncia de uso da aplicagao para o desenvolvedor;

Desempenho — Analisar o desempenho de notas nas disciplinas através de graficos
dindmicos;

Acesso — Realizar login e logout na aplicacao;
Anexos — Fazer download de anexos disponibilizados pelos professores;

Eventos — Visualizar e buscar por eventos.
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A interagdo com os professores das disciplinas sera feita através da interface web desen-

volvida. Os professores terao a disposi¢ao ferramentas para divulgar informagao, arquivos,

avisos, etc. As funcionalidades béasicas deste usuario sao representadas no modelo de casos

de uso abaixo:

UFMS Mobile

hN <<extgmy>

Editar '
Registros
Buscar
Eventos

\ —
aplicacéo

Cadastrar
Curso

Buscar Alunos

Teluges=

Cadastrar
Disciplinas

I\

Professox
Buscar

Disciplinas

<<inclgde>>

Visualizar

Disciplina

Visualizar
Alunos

Sair da Visualizar
Aplicagéo Evento
Inclydsy>

Anexar

<<includezs \Arquivos

Figura 4.2: Casos de uso dos professores.

Na figura sao apresentada as possiveis interagoes entre os professores e a aplicacao.

Dentre suas caracteristicas, o sistema web apresenta:

e Eventos — Criar, buscar, visualizar e adicionar anexos a eventos;

Disciplinas — Cadastrar, visualizar, editar e buscar disciplinas;

Curso — Criar e adicionar informacoes acerca do curso;

Alunos — Registrar os alunos as suas respectivas disciplinas.

alunos;

Acesso — Login e logout na aplicagao web.

Visualizar e buscar
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A tabela de evento armazena informacdes a respeito do evento a ser criado, como nome,
descrigao, data de criagao, data limite e icone. Os eventos sao ligados por chave estrangeira
com disciplina e tipo de evento. A figura [4.3] ilustra este diagrama.

& app_disciplina
E app_id_disciplina

[7] app_codigo_disciplina

[l app._tipo_evento [7] app_titulo_disciplina

{l app_id_tipo_evento int(11) D app_descricao_disciplina varchar(512
D app_descricao_tipo_evento 15)

L,‘ app_disciplina_score

E—‘ app_professor_fk

’A\ app_evento

7] app_id_evento int(11)

D app_nome_evento varchar(50)

D app_descricao_evento varchar(512)

L.‘ app_evento_timestamp date
[7] app_evento_data_limite date
il app_evento_small_icon text
5] app_evento_big_icon text
‘E\ app_tipo_evento_fk int(11)
71 app_disciplina_fk int(11)

)
varchar(20)
varchar(45)
)
)

[7] app_disciplina_carga_horaria

@1 app_tipo_disciplina_fk

int(11

int(11
float

int(11)

int(11)

Figura 4.3: Trecho do diagrama relacional — tabela evento e suas ligacoes.

A tabela de disciplina grava informagoes pertinentes a respeito da disciplina, seu tipo

(por exemplo, obrigatéria, optativa, etc.) e o professor responsavel. O diagrama abaixo

representa uma disciplina na aplicacao:

5 app_titulo_professor
E app_id_titulo_professor int(11)

| s app_descricao_titulo_professor 45)

app_itulo_professor_tkapp_id_ftulo_professor

[T app_professor

@,app_id_professor int(11)

Dapp,nome,professor varchar(50) [ app_disciplina_tipo

[T} app_email_professor  varchar(50) 7] app_id_disciplina_tipo
Dapp_ano_ingresso_professor date
i app_formacao_professor archar(50)

&1 app_titulo_professor fk int(11) app_tio_disciplia_fapp_id_discipina_ipo

anp_pw esppoipyofessor

[T app_disciplina

'El app_id_disciplina int(11)
il app_codigo_disciplina varchar(20)
[T app_titulo_disciplina varchar(45,

)
D app_descricao_disciplina varchar(512)
)

L,‘ app_disciplina_carga_horaria  int(11

[T} app_disciplina_score float
'Ei app_tipo_disciplina_fk int(11)
?, app_professor_fk int(11)

int(11)

[T] app_descricao_disciplina_tipo 45)

Figura 4.4: Trecho do diagrama relacional — tabela disciplina e suas ligagoes.

Os demais diagramas gerados no desenvolvimento deste projeto estdo disponiveis no
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apéndice [B] deste trabalho.

4.1.4 Protoétipos da aplicagao

Os protétipos da aplicagao foram criados utilizando a ferramenta Justinmind (se¢ao
para criagao de protétipos de telas. Estes prototipos possibilitaram visualizar como o sistema
sera desenvolvido do ponto de vista da interface grafica, além de permitirem que as diretrizes
de design propostas pelo Material Design sejam demarcadas, auxiliando a criacao das telas
da aplicacao. No decorrer desta segao serd apresentado o conjunto de protétipos de telas
criado.

Telas de acesso a aplicacao

As telas de acesso a aplicacdo — login e cadastrar — representam a forma como os usuarios
acessam o aplicativo Android, seja o acesso pelo primeira vez, ou um usudrio que esta
retornando a aplicacao. Os prototipos ilustrados na figura mostram como estas delas

devem ser visualmente e demarcam suas propriedades: cores, tamanhos e tipos de entrada
de dados.

Digite seu email...

Criar conta
CADASTRAR

Ja possui conta? Entrar

Figura 4.5: Prototipos das telas de acesso a aplicagdo Android: Login e Cadastrar.

Detalhes da disciplina

A tela de detalhes de uma disciplina é subdivida em abas, de forma a organizar o contetdo
a ser mostrado. Estas abas sdo: Informacoes, Alunos matriculados e Materiais disponiveis
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(anexos). Na primeira aba, a aba de informagoes, sao mostradas ementa, tipo de disciplina,
professor responsavel, nota média — atribuida pelos alunos — , e quantidade de avaliagoes
que a disciplina teve. Na aba de alunos sao apresentados os estudantes que participam da
disciplina em questao. Por fim, a aba de materiais exibe todos os anexos disponibilizados
por eventos que pertencem a esta disciplina.

= Qualidade de SW - = Qualidade de SW : = (Qualidade de SW

INFORMAGOES ALUNOS NAT MATERIAIS INFORMAGOES ALUNOS NAT MATERIAIS INFORMAGOES ALUNOS NAT MATERIAIE

16sp b #757575 18sp #757575 18sp #757575
— « >

Ementa 165p #006064 OBR §I& Aluno 1 Exercicios_pag_54.pdf §I 4
T 36dp 2ad8
sp #757575
O objetivo principal deste curso é 2 Aluno2

apre§entar conceitos sobre Qualidade, Apostila_cap_1.docx i
Qualidade de Software, Modelos de

Qualidade, Modelos de Gestao de Projetos z Aluno 3
e Implantagao de Modelos de Qualidade
de Software.

2  Aluno4

Professor———— 16sp #006064

16sp b #757575

Ms. Professor

" - a aa A
Avalie esta disciplina 24dp——
" 16sp #006064

Tamanho padréo
rorerTre 24dp

3.0 &5 iasp#rsTSTS
S
34sp b #757575

Figura 4.6: Prototipos das telas de detalhes da disciplina.

A figura [.0] ilustra o protétipo destas telas de detalhes de disciplinas, demarcando o
tamanho em sp — unidade de medida exclusiva para fontes no Android, equivalente ao pixel
—, cor e estilo das fontes utilizadas, tamanho das figuras em dp — equivalente ao pixel — e
a utilizacao padrao da Toolbar e do componente Ratingbar, que representa a avaliacao do
aluno através de estrelas de 1 a 5.

Detalhes do evento

A tela de detalhes dos eventos mostra as informagoes do evento criado, como: o nome do
evento, sua descricdo completa, a data limite (se houver), a disciplina associada, o professor
responsavel, permite habilitar ou desabilitar notificagoes e exibir anexos disponiveis.

O protétipo da tela de eventos foi desenvolvido em duas iteragoes. A primeira exibia
todas as informagoes do evento em uma tnica tela, o que poderia ficar extensivo, dependendo
do nimero de documentos anexados. Para organizar melhor o contetido exibido, a tela de
detalhes foi dividida em duas abas: uma para as informagoes do evento e uma para anexos,
como mostrado na figura [£.7]
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1° iteracdo 2° iteracao

= Qualidade de SW : = Resolver exercicios da... & = Qualidade de SW

16sp b 475757 EVENTO ANEX0S EVENTO AR
Evento —— 16sp b #006064 Atividade
o I 16sp b #757575 4 5 16sp b #757575 TS
Resolver exercicios da pag. 54 “Atividada p = > 2
= Evento e S Atividade Exercicios_pag_54.pdf Eli’
.. . ; 24dp
Resolver exercicios da pag. 54 do capitulo 16sp b #757575
2 que foi discutido na dltima aula. Resolver exercicios da pag. 54
16sp #757575 o i ) Apresentacdo_aula_10122015.pptx i
Resolver exercicios da pag. 54 do capitulo
27/01/2016 16sp b #757575 2 que foi discutido na ultima aula.
) 165p #757575 i ]
L Apostila_exemplos.pdf i
Disciplina 16sp b #006064
27/01/2016 —— 16sp b #757575
Qualidade de Software
16sp b #757575 o
Ms. Professor 16sp #757575 Disciplina 165p #006064
Qualidade de Software
e 16sp b #757575
> 16spb
Notificacdes 16sp b #006064 Ms. Professor e
16sp #757575 =
Desativar notificagdes para g
este disciplina 24dp Notificacées > 16sp #006064
16sp #757575 an
Anexo(s)  165p b #006064 Desat|lva|j n9t|f|cagoes para 5
este disciplina 24dp

Figura 4.7: Primeira e segunda iteracao dos prototipos da tela de detalhes de eventos.

Telas de listagem de disciplinas e eventos

As telas de listagem de disciplinas e eventos exibem disciplinas e eventos cadastrados, res-
pectivamente. Na figura percebe-se que estas telas tem layout semelhante, buscando
facilitar o aprendizado do usuario. Porém, algumas diferencas podem ser notadas, como: os
eventos podem ser marcados como lidos ou néo lidos, diferenciando a cor de fundo (branco
ou cinza) das linhas destes eventos, destacando-os para acesso rapido do usuério.
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Eventos

13sp
Atividade avaliativa 15h

Pl spaise 1151 —
Engenharia de SW. OBR

el
Ms. Professor TED Banco de dados ——13sp  T3sp
Engenharia de Software e uma area Atividade avaliativa marcada pa

da computacao voltada. préxima aula na semana que vem

13sp #757575

Resolugao de exercicios 11h
Banco de dados |

Resolver exercicios discutidos en
sala

13sp #757575

Banco de Dados |

Ms. Professor

Introdugao a Banco de Dados. Modelc
Entidade Relacionamento.

Trabalho 14h
Engenharia de SW.

Resolver lista de exercicios da pagin
54 do livro

Inteligéncia Artificial

Ms. Professor

Apresentar os principais conceitos
técnicas de inteligéncia artificial
Reposigao de aula 16h
Inteligéncia Art.

Reposi¢ao de aula marcada pal

a proxima sexta-feira

Programagao web

Ms. Professor

Disciplina voltada para o desenvolvi
mento de aplicagdes web

Queries SQL 13h
Banco de dados |

Executar queries criadas em sala pa
a proxima aula

Inglés

Ms. Professor

Estudo de lingua estrangeira no idioms
inglés Prova PS 15h
Algoritmos |
Prova PS marcadz

ara proxin

Figura 4.8: Protétipos das telas de lista de disciplinas e eventos.

Lista de disciplinas vazia ou sem conexao

A tela de lista de disciplinas exibe as disciplinas que o estudante esta atualmente relacionado.
Esta tela pode estar vazia em algumas situacoes, como: o aluno acabou de se cadastrar no
aplicativo e estd aguardando ser matriculado; o usuario perdeu a conexao com a internet
antes de fazer a sincronia com o servidor ou o usuario estd totalmente desconectado ao
acessar a tela de lista de disciplinas. Quando estas situagoes ocorrem, a aplicacao deve
prover feedback para o usuario, informando a situacao atual e também permitindo que o
usuario possa “tentar novamente” caso tenha resolvido o problema da falta de conexao, por
exemplo. O protétipo exibido na figura [4.9] exemplifica estes cendrios.
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= Disciplinas Disciplinas

48dp 48dp
— =,

- > 48dp
Suas disciplinas irdo aparecer aqui Suas disciplinas irao aparecer aqui Sem conexao com a internet
18sp b #757575 18sp b #757575 18sp #757575

Snackbar padréo

Sem conexao com a internet

< O

Figura 4.9: Protétipos das telas de lista de disciplinas quando estiverem vazias.

Lista de eventos vazia ou sem conexao

= Eventos Eventos = Eventos

48dp 48dp 48dp
—

— —
Sem conexao com a internet Seus eventos vao aparecer aqui Sem conexao com a internet
18sp #757575 18sp b #757575 18sp #757575

Snackbar padréo

Sem conexdo com a internet

o o | 9 o0 0o | 4 0 0O

Figura 4.10: Protétipos das telas de lista de eventos quando estiverem vazias.
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De forma semelhante aos prototipos apresentados no item anterior, as telas de lista de eventos
também devem prover feedback ao usuario sobre a situagao atual do sistema. A figura [4.10
ilustra as telas de lista de eventos vazias.

Acesso as notas do usuario

O acesso as notas do usuéario ¢ feito através de basicamente duas telas: a primeira exibe a
disciplina cursada com a média atual, o periodo e o tipo da disciplina; a segunda exibe as
tarefas avaliadas para determinada disciplina. Esta segunda tela — das atividades avaliadas
— pode ser representada de duas formas: lista e desempenho. Em lista, as atividades sao
simplesmente listadas por ordem cronologica. Em desempenho, as notas sao exibidas através
de graficos, permitindo que o aluno analise o seu desempenho, comparando suas notas em
diversos aspectos (ordem crescente, desempenho histérico das avaliagdes e comparagao entre
nota individual com a média da turma), como mostrado nas telas 2 e 3, respectivamente, da

figura [4.11]

Vv 4 m 154F

otes

16sp b #757575 16sp #757575

e —+— T 16sp b #757575
Banco de Dados | 2015.2 Y Trabalho 165p #757575 85
OBR 16sp #757575——8 ()
16sp #757575
Engenharia de Software 2015.2 W Lista de Exercicios 9,0
OBR 75
W ProvaP1 75
Programacao Web 2015.2
OBR 8,0
W ProvaP2 10

Figura 4.11: Protétipos das telas de acesso as notas do aluno.

Tela inicial e menu da aplicagao

A tela inicial — ou tela “Explore” — apresenta um resumo dos tultimos eventos adicionados e
das disciplinas com avaliagao mais positiva entre os alunos. Ja o menu de op¢oes da aplicagao
agrupa os médulos em que a aplicagao Android é dividida. O menu de opgoes deve seguir as
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regras e diretrizes do Material DesigrEl, que estao demarcadas no prototipo da tela. A figura
exibe a tela com o menu de opc¢oes e a tela inicial, respectivamente.

UFMSApp

18sp #757575

1 357515758
Eventos m]ﬂidp 15dp —— [
80dp___, jgdp

<
Banco de dados ——13sp b #757575
Executar scripts de criagao de banc
dados estudados em sala.
13sp #757575

Banco de dados
Executar scripts de criagao de banc
G Fventos 48 dados estudados em sala..
E Disciplinas 48 Eanco de dados 5
xecutar scripts de criagao de banc
dados estudados em sala.

o Fxplore 48

‘_§ * Notas 48 z
72 l-ﬂsp #-7575.75
Disciplinas Y| 1500 — [0
u Curso 48 80dp Sadp
, 56 J
£
8 g
n Ajuda & Feedback 48 13sp b #757575
H 2 Eng. Softwaré Bancode dados Algoritmos
H &5, 2aluno(s) 5 aluno(s) 6 aluno(s)
* Configuragdes 48 & matriculado(s) matriculado(s) matriculado(s)
a
&

—

15dp

Figura 4.12: Protétipos das telas inicial e menu de opgoes.

Tela de configuracao

A tela de configuragoes da aplicacdo Android representa as opcoes de preferéncia que os
usuarios tém acesso e podem configurar na aplicacdo. O layout desta tela é desenvolvido
com auxilio do framework Preferences Framework (abordado na se¢do [3.12.4). Embora a
construcao da tela de configuracgoes seja realizada com auxilio da ferramenta, a organizacao
dos componentes é totalmente personalizada, definida pelo desenvolvedor.

'Disponivel em: https://goo.gl/XYhadG.


https://goo.gl/XYha4G.
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Configuragdes
Downloads Grupo 1
Baixar Anexos
Baixar anexos somente conectado
via WIFI Checkbox Preference
Notificagoes Grupo 2
Habilitar Notificagoes
Receber notficagdes quando houver
atualizacdes Checkbox Preference

Habilitar Sons

Ativar alerta sono ao receber notifcagac .

Switch Preference

Sobre Grupo 3
Versao da Aplicagdo
1.0.0 Preference

Licenca de Uso
Apache License 2.0 Preference

Logout Preference

Figura 4.13: Protétipos da tela de configuracao da aplicacao.

A figura [£.13] ilustra o protétipo da tela de configuragoes desejada para a aplicagdo An-
droid, assim como os componentes necessarios para sua implementagao: checkbox, switch

e preference.

Paginas da aplicagao web

Protétipos da aplicacao web também foram criados, com base nos conceitos do Material
Design e se baseando no design da aplicacado Android.

A pégina inicial da aplicagdo web exibe uma breve descrigao sobre este projeto, com link
para descri¢ao detalhada e os eventos mais recentes cadastrados. A figura [£.14] ilustra este
layout. As cores da aplicagdo web seguem os padroes definidos para o aplicativo Android.
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HOME EVENTOS DISCIPLINAS MATRICULAS NOTAS

1 S.px
Projeto apx

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris justo. Luc
arcu, urna praesent at id quisque ac. Arcu es massa vestibulum malesuada, integer

vivamus elit eu mauris eus, cum eros quis aliquam wisi. Nulla wisi laoreet suspendis
integer vivamus elit eu mauris hendrerit facilisi, mi mattis pariatur aliquam pharetra -

Conhecer mais....

Eventos

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris ju
Luctus arcu, urna praesent at id quisque ac.

Lorem ipsum dolor sit amet, sapien etiam, nunc amet dolor ac odio mauris ju
Luctus arcu, urna praesent at id quisque ac.

Figura 4.14: Protétipos da pagina inicial da aplicacao web.

A pagina de eventos pode ser acessada ao clicar na opc¢ao “Eventos” no menu principal
da aplicagao. Esta tela exibe todos os eventos criados por ordem cronoldgica, assim como
uma descrigao detalhada, data de criagao, tipo de evento (atividade, avaliacao, aviso e geral)
e disciplina associada. Na pégina de eventos existe um link (botao) para o formulario de

cadastro de um novo evento, que é exibido na mesma pagina. O protétipo da péagina de
eventos ¢ exibido na figura
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DISCIPLINAS

MATRICULAS

NOTAS

57

14px 14px 14px 14px 14px
‘Nome do evento Descrigao Data criado Tipo de evento Disciplina

14px 14px 14px 14px 14px
Atividade Avaliativa  Resolverlistade.... 11/03/2016 Avaliacéo Banco de dados |
Atividade Avaliativa  Resolverlistade.... 11/03/2016 Avaliagao Banco de dados |
Atividade Avaliativa  Resolver listade.... 11/03/2016 Avaliagédo Banco de dados |
Atividade Avaliativa  Resolver lista de.... 11/03/2016 Avaliagao Banco de dados |

#1976D2 “o

Figura 4.15: Protétipos da pagina de eventos da aplicacao web.

O formulario para adicionar um novo evento é exibido na mesma pagina dos eventos.
Alguns dados sobre o evento devem ser preenchidos pelo usuario para inserir um novo evento,
como: nome do evento, descrigao, data limite, tipo do evento, disciplina e anexos (se houver).
Estes campos também possuem tipos de entradas de dados definidos, como demarcado no

protétipo da figura [4.16]
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HOME EVENTOS DISCIPLINAS MATRICULAS NOTAS

xNome do evento Tipo: text

Descrigao do evento..

Tipo: text multiline

)pata limite Tipo: date dd/mm/yyyy

Tipo de evento Tipo: v Disciplina  Tipo: v
X Tipo: select % Tipo: select

)Qlique para adicionar arquivos... Tipo: .pdf, .docx, .pptx, xIsx

#1976D2 CRIAR EVENTO

Figura 4.16: Prototipos da tela de adicionar evento.

4.2 Aplicativo UFMS Mobile

Esta secao aborda como foi realizada a etapa de desenvolvimento deste projeto, desde a
etapa de instalacdo do ambiente até a implementacao e validacao.

4.2.1 Ambiente de Instalacao

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado o pacote (bundle) do Android Studio con-
tendo a IDE mais Software Development Kit (SDK) do Android, disponbilizado pelo Googleﬂ
O SDK presente neste pacote inclui todas as ferramentas necessarias para desenvolvimento
e depuracdo de aplicacoes. E possivel baixar as ferramentas separadamente, mas é recomen-
dado obter o pacote, uma vez que sao imprescindiveis para o correto funcionamento. Além
destas ferramentas, é preciso ter o JDK (Java Development Kit) instalad(ﬂ

O SDK presente no pacote baixado possui o SDK Manager, que é a ferramenta de ge-
renciamento do SDK do Android, possibilitando baixar diversos componentes para a fase
de desenvolvimento, como: imagens do sistema operacional Android para executar em um

*Disponivel para download neste enderego: http://goo.gl/b930eB
30 JDK pode ser baixado através do endereco: http://oracle.com/javal
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emulador, ferramentas de teste e driver para testar os aplicativos em dispositivos reais com
Android.

Feita a instalacao da IDE, é preciso baixar os componentes necessarios para a criagao
da AVD (Android Virtual Device), que é um emulador disponivel para testar aplica¢oes em
desenvolvimento. Embora seja possivel rodar o aplicativo diretamente em um dispositivo
real, é interessante fazer o download de algumas imagens do sistema Android para executar
no emulador, ja que temos praticamente todas as versoes do sistema disponiveis para emu-
lacao. E desejavel criar dispositivos virtuais em diferentes versoes, pois podemos analisar o
comportamento do nosso aplicativo em diversos ambientes.

® Default Settings X
@ ) Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location: | D:\Android\sdk Edit

Menus and Toolbars
SDK Platforms = SDK Tools | SDK Update Sites
System Settings

Passwords Each Android SDK Platform package includes the
HTTP Proxy Android platform and sources pertaining to an API level
Updates by default. Once installed, Android Studio will

automatically check for updates. Check "show package

Wt el details" to display individual SDK components.
,
" Name API Level Revision Status
Srnimizos Android 6.0 23 2 Update available
Quick Lists Android MNC Preview MNC 1 Installed
Keymap Android 5.1.1 22 2 Update available
Editor Android 5.0.1 21 2 Installed
Plugins Android 4.4W.2 20 2 Installed
Build, Execution, Deployment Android 4.4.2 19 4 Installed
Tools Android 4.3.1 18 3 Installed
[ ] Android 4.2.2 17 3 Not installed
Android 4.1.2 16 5 Installed
Android 4.03 15 5 Installed
Android 4.0 14 4 Installed
Android 2.3.3 10 2 Partially installed
Android 2.2 8 3 Partially installed
[ Show Package Details
Launch Standalone SDK Manager Preview packages available! Switch to Preview Channel to see them

B (| [ ooy | [ hep |
Figura 4.17: Tela de configuragao do SDK Manager.

O SDK Manager pode ser acessado em Configure > SDK Manager na tela inicial do
AS ¢ deve ser semelhante a figura [4.17]

Para finalizar a configuracao devemos configurar um emulador para testar nossas aplica-
¢oes. Para criar um emulador, basta acessar o menu Tools > Android > AVD Manager
no Android Studio. Caso exista algum emulador ja criado, é exibido nesta lista. Para criar
um novo, devemos clicar em Create Virutal Device. Ao clicar nesta opc¢ao, uma lista de
possiveis configuragoes de aparelhos é mostrada, conforme a figura [4.18, Podemos escolher
um destes perfis ou, se preferir, é possivel criar uma nova configuracao. Podemos escolher
um perfil desta lista, uma vez que sao configuracoes reais de aparelhos. Clicamos em Next
para confirmar.
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@ virtual Device Configuration X

Choose a device definition

7)( Select Hardware

S N
. -~ [ Nexus 5
Category Name ™ Size Resolution \ Density
v Nexus S 4.0" 480x800 hdpi
Wear Nexus One 37" 480x800 hdpi —r
Size:  normal
- Nexus 6P 57" 1440x2560 560dpi g:::ty 2::;:?
4.95" 1920px
Tablet Nexus 6 5.96" 1440x2560 560dpi
Nexus 5X 52" 1080x1920 420dpi
Nexus 5 495" 1080x1920
Nexus 4 47" 768x1280 xhdpi
Galaxy Nexus 4.65" 720x1280 xhdpi
Android Wear Square 1.65" 280x280 hdpi
Android Wear Round 1.65" 320x320 hdpi
54" FWVGA 54" 480x854 mdpi
5.1" WVGA 51" 480x800 mdpi
4.7" WXGA 47" 720x1280 xhdpi
New Hardware Profile Import Hardware Profiles l (%) Clone Device...

Previous | Cancel | | Finish

Figura 4.18: Configuragoes disponiveis de aparelhos Android.

Ap06s escolher o tipo de dispositivo, devemos indicar qual versao do Android iremos usar
na criacao do emulador. E importante ressaltar que as imagens do sistema que irdo aparecer
neste estagio sdo as mesmas que foram baixadas no SDK Manager. A figura [4.19] exibe as
versoes disponiveis para escolha. Uma mesma versao pode aparecer mais de uma vez, porém
configurada para executar em um processador diferente. Basta escolhermos uma opgao e
clicar em Next. Clique em Finish na préxima tela para confirmar. Nosso ambiente esta
completo.
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@ virtual Device Configuration X

Select a system image

System Image
X

Release Name . APl Level ™ \ ABI Target
MNC MNC arm64-v8a Android 6.0 Marshmallow
MNC MNC armeabi-v7a Android 6.0
MNC MNC mips Android 6.0
MNC MNC 86 Android 6.0 APl Level
MNC MNC x86_64 Android 6.0 ’_t 23
Marshmallow 23 armeabi-v7a Android 6.0 (with Google APIs) ? t Android

B e Andrid60 (with Google APl | 6.0

Marshmallow 23 x86_64 Android 6.0 (with Google APIs) ”
Marshmallow 23 armeabi-v7a  Android 6.0 J Google Inc.
Marshmallow 23 x86 Android 6.0 System Image
Marshmallow 23 x86_64 Android 6.0 x86
Lollipop 22 armeabi-v7a Android 5.1 (with Google APIs)
Lollipop 22 X86 Android 5.1 (with Google APIs)
Lollipop 22 X86_64 Android 5.1 (with Google APls)
Lollipop 22 armeabi-v7a Android 5.1
Lollipop 22 x86 Android 5.1
Lollipop 22 x86_64 Android 5.1
KitKat 19 x86 Android 4.4
Jelly Bean 18 x86 Android 4.3
IceCreamSandwich 14 armeabi-v7a Android 4.0
IceCreamSandwich 14 armeabi-v7a Android 4.0
Gingerbread 10 armeabi Android 2.3.3
Gingerbread 10 x86 Android 2.3.3 Questions on AP level?
WS SR s &‘ See the API level distribution chart

Previous m‘ Cancel Finish

Figura 4.19: Imagens do sistema Android disponiveis para uso.

4.2.2 Processo de Desenvolvimento

O processo unificado de desenvolvimento de software (se¢ao foi utilizado neste projeto,
dividindo-o em pequenas iteragoes que, a cada implementacao gerou um subproduto deste
trabalho. Ao todo, 13 iteragdes foram executadas no desenvolvimento deste projeto. O
apéndice [C] lista todas as atividades executadas em cada etapa.
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4.2.3 Arquitetura do Projeto

()

servidor GCM

7
1. (b) %

x

interface web aplicacdo Android

Figura 4.20: Arquitetura do projeto.

A figura [4.20] ilustra a arquitetura de funcionamento da UFMS Mobile. Como pode ser
observado, o fluxo 1 (a) armazena os dados da aplicagdo no banco de dados remoto através
da aplicagdo web. Em 1 (b) a prépria aplicagdo web avisa o servidor GCM da existéncia de
atualizagbes no servidor apés inserir informagao no banco de dados. Feito isso, em 1 (¢) o
servidor GCM notifica o aplicativo Android sobre atualiza¢oes disponiveis no servidor. O
fluxo contrario é menos comum, porém possivel. Por exemplo, ao avaliar uma disciplina
através da aplicagdo Android, esta avaliagdo é registrada na base de dados remota 2 (a) e
refletida no sistema web 2 (b).

As requisigoes sao enviadas para o servidor com o auxilio da biblioteca volley (segao
e é retornado uma lista de objetos correspondentes a requisi¢ao. Esta lista retornada
é inserida no banco de dados local, evitando fazer conexoes desnecessarias e disponibilizando
os dados da aplicacao mesmo em modo offline.

4.2.4 Interface Grafica

Embora seja possivel criar a interface grafica diretamente arrastando e soltando os compo-
nentes na tela, neste projeto optamos por desenvolver o codigo manualmente para facilitar
o controle de erros gerados o corrigi-los facilmente. A prévia do layout sendo implementado
também foi utilizada para melhor experiéncia de desenvolvimento.

A interface grafica no Android pode ser desenvolvida tanto através de editor xml, quanto
via programacao Java. Embora este segundo método seja possivel, é altamente recomendado
que seja feito através de arquivos xml de layout, uma vez que sao mais facilmente editaveis
e personalizados, além de permitir que a légica da aplicacao seja desacoplada da interface
grafica.
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Neste projeto, o LinearLayout é o gerenciador de layout mais comum, pois permite muita
flexibilidade ao desenvolvedor, que pode definir manualmente onde cada componente gra-
fico vai se posicionar. E importante mencionar também que é possivel adicionar layouts
aninhados. Com isso, podemos adicionar elementos na vertical e na horizontal na mesma
tela.

Outro gerenciador de layout utilizado neste projeto é o FramelLayout, pois permite adi-
cionar views sobre as outras. Esta caracteristica é muito util quando queremos mostrar algo
na tela que so6 aparecera mediante uma condicao. Por exemplo, no caso da lista de eventos
estar vazia — sem nenhum evento disponivel no momento — a recyclerview é ocultada e um
textview é exibido com uma mensagem informando a auséncia de itens.

As telas da aplicagao foram desenvolvidas utilizando o editor de layout do Android Studio
que possui diversas ferramentas que auxiliam na codificacdo, como:

e Visualizacdo — E possivel editar o cédigo xml do layout através de uma interface
grafica ou diretamente no codigo;

e Prévia — Se a implementacao for feita pelo cédigo diretamente, podemos ver a prévia
das alteragoes em tempo de execucgao;

e Dispositivos — Podemos alterar o aparelho que esta sendo mostrado a prévia da nossa
tela, possibilitando prever como ficard o layout em um dispositivo diferente;

e Checagem de erros — O editor possui um poderoso framework de analise e deteccao
de erros.

4.2.5 Dispositivos Utilizados

A aplicagao para Android foi executada em diversos dispositivos para garantir o seu correto
funcionamento. Emuladores DVM foram criados para facilitar o processo de desenvolvi-
mento, uma vez que sao integrados com a IDE. Outro beneficio notado com a utilizacao do
Android Studio foi a possibilidade de executar diversas instdncias da mesma aplicacdo em
diversos dispositivos ao mesmo tempo. Por exemplo, executar a aplicagao em emuladores e
dispositivo real ao mesmo tempo.

A lista de dispositivos e suas respectivas configuragoes é exibida na tabela Note que
para executar a aplicagao em um dispositivo real, é preciso instalar o driver ust_f], ativar USB
debugging em opc¢oes de desenvolvedor no aparelho e conecta-lo ao computador através da
porta usb.

4Disponivel via Android SDK > Extras > Google USB Driver.
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Tabela 4.1: Dispositivos usados no desenvolvimento.

Nome | Resolucao | API Versao Espaco em Disco Tipo
Nexus 4 | 768x1280 19 | Android 4.4.2 566MB Emulador
Nexus 5 | 1080x1920 23 Android 6.0 1GB Emulador
Nexus 6 | 1440x2560 23 Android 6.0 1GB Emulador
Nexus 5 | 1080x1920 | 23 | Android 6.0.1 N/A Dispositivo Real
Nexus 9 | 1536x2048 | 23 | Android 6.0 1GB Emulador (tablet)

4.2.6 Permissoes

Para o correto funcionamento desta aplicagao, algumas permissoes precisam ser adicionadas,
como mostrado na tabela [£.2}

Tabela 4.2: Lista das permissoes utilizadas.

Nome da permissao Descri¢cao da permissao
INTERNET Permissao necesséaria para o aplicativo acessar
a Internet.
ACCESS_NETWORK_ STATE Permissao necessaria para ler o estado da rede,

como: tipo de conexao (WIFI ou 3G) ou se
esta conectado.

WAKE LOCK Permissao para “despertar” aparelho se estiver
bloqueado.
RECEIVE_BOOT_COMPLETED | Utilizada para informar que o aparelho foi ini-
ciado com sucesso. Utilizada para receber no-
tificagoes pendentes ao ligar o dispositivo.
READ EXTERNAL STORAGE Acesso de leitura ao armazenamento externo
(SD Card).

WRITE EXTERNAL STORAGE | Acesso de escrita ao armazenamento externo
(SD Card).

Estas permissoes listadas acima sao requisitadas em tempo de execucao da aplicagao.
Por exemplo, a permissao de ler e escrever no armazenamento externo sé sera requisitada
quando o usuario fizer o download de arquivos e salvar no sistema de arquivos.

4.2.7 Preparacao da Aplicagao Cliente

Para configurar o aplicativo para receber mensagens do GCM, ¢é preciso adicionar a depen-
déncia no arquivo gradle: compile ‘com.google.android.gms:play-services-gcm:8.1.0’.
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Esta dependéncia sera utilizada para poder utilizar a API do Google Cloud Messaging do
Android para integrar as aplicagoes através de um servidor na web. Como mostrado na
tabela acima, basta adicionar a dependéncia que o gradle é encarregado de fazer a sincronia
das bibliotecas necessarias com o cédigo da aplicacgao.

Além da dependéncia mencionada, é preciso indicar as permissoes necessarias para acessar
os recursos do aparelho. Neste caso, iremos adicionar a permissiao C2D_MESSAGH?] no
arquivo de manifesto do Android, conforme mostrado abaixo:

Algoritmo 1: Trecho de cédigo do arquivo de configuracao AndroidManifest.xml
<uses-permission
android:name="“ufms.br.com.ufmsapp.permission.C2D_ MESSAGE” />
<permission android:name="“ufms.br.com.ufmsapp.permission.C2D_ MESSAGE”
android:protectionLevel="“signature” />
<uses-permission
android:name="“ufms.br.com.ufmsapp.permission.C2D_ MESSAGE” />

Feito isso, nossa aplicacdo esta pronta para se comunicar com o GCM. Ao receber uma
mensagem do servidor, podemos escolher a forma como desejamos informar o usuario sobre
o recebimento da mesma. A maneira mais comum — e a que iremos utilizar — é através de o
disparo de uma mensagem de notificacao.

4.2.8 Dependéncias do projeto

As bibliotecas utilizadas no desenvolvimento da aplicacdo Android precisam ser adicionadas
ao projeto através de suas dependéncias, para que possam ser referenciadas e utilizadas
via codigo. A tabela ilustra as dependéncias das bibliotecas que foram utilizadas neste
trabalho.

5 Anteriormente a API Google Cloud Messaging era chamada de Cloud To Device Messaging. Por
este motivo a permissio é indicada como C2D_ MESSAGE.
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Tabela 4.3: Lista de dependéncias das bibliotecas utilizadas.

Nome da biblioteca Dependéncia

RecyclerView compile ‘com.android.support:recyclerview-v7:23.1.1°

DSpec compile ‘org.lucasr.dspec:dspec:0.1.1’

CardView compile ‘com.android.support:cardview-v7:23.1.1°

Volley compile ‘com.mcziaoke.volley:library:1.0.19’

Picasso compile ‘com.squareup.picasso:picasso:2.5.2°

Material Calendar View compile ‘com.prolificinteractive:material-
calendarview:1.1.0’

Google Cloud Messaging compile ‘com.google.android. gms:play-services-
gem:8.3.0°

WilliamChart compile ‘com.diogobernardino:williamchart:2.2’

TextDrawable compile ‘com.amulyakhare:com.amulyakhare.-

textdrawable:1.0.1°

Logomarca da Aplicagao

A icone do aplicativo para Android deve ser parametrizado utilizando as métricas de alocagao
dindmica de recursos para imagem abordadas na secao Como foi mencionado, a
mesma logomarca deve ser redimensionada para diferentes resolugoes e alocadas em seus
respectivos diretérios no projeto do Android Studio. Feito isso, o Android se encarrega de
fazer a escolha do melhor recurso possivel para o dispositivo que esta rodando a aplicagao
no momento. As diferentes versoes da logomarca seguindo as métricas de design do Google
foram criadas utilizando a ferramenta Android Asset Studioﬂ e Adobe Photoshop (segao

O icone da aplicagdo com a logomarca em multiplas resolugoes é mostrado na figura [4.21}

Y] o

Figura 4.21: Logomarca da aplicagdo Android em diferentes resolugoes.

6Ferramenta disponivel no endereco: https://goo.gl/Y3pXQO.
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4.2.9 Aplicacao Web

A aplicagao web segue os padroes do material design (se¢ao para desenvolvimento web.
Esta representacao de design para websites foi alcancada com auxilio das bibliotecas mate-
rialize (segdo e material design lite (se¢ao . O esquema de cores também foi
associado com o aplicativo Android, tornando as aplicagoes com visual semelhante, embora,
sejam diferentes tecnologias, aplicando assim os conceitos do material design.

A aplicacao web se conecta diretamente com a base de dados do servidor que, por sua vez,
se comunica com o servidor GCM, que envia mensagem para os aparelhos Android, como
foi mencionado anteriormente. A figura mostra a pagina inicial do projeto Webﬂ Para
aprimorar a experiéncia de desenvolvimento, um servico de hospedagem e dominio foram
adquiridos.

*
UFMS

HOME EVENTOS DISCIPLINAS MATRICULAS NOTAS

Projeto

Este projeto tem o objetivo de disponibilizar uma aplicagdo Android que funcionara em conjunto com esta aplicagéo
web para auxiliar na icagao entre p e alunos da instituigdo UFMS. Para saber mais, acesse este
projeto no GitHub.

CONHEGA MAIS SOBRE ESTE PROJETO

Eventos

Lista de Exercicios
Resolver lista de exercicios proposta em sala.

- Reposigdo de Aula

Figura 4.22: Pagina inicial da aplicacao web.

Através da aplicacao web temos as mesmas categorias disponiveis no aplicativo: eventos,
disciplinas, matriculas e notas. A figura mostra os eventos cadastrados no servidor.

"Disponivel no endereco: http://henriqueweb.com.br/ufms.


http://henriqueweb.com.br/ufms

4.3. Funcionalidades da aplicacao 68

=
urms

EVENTOS

Nome do Evento Descrio Duscrisdo | Tipode Evento

Avaliagio  Inteigencia Aificial

Showing 1107 of 7 enties [+ ]

Figura 4.23: Lista de eventos disponiveis na aplicacao web.

Embora seja parte essencial deste projeto, a aplicacao web precisa de ajustes para funci-
onar em completa harmonia com o aplicativo Android. Por este motivo, futuras melhorias e
expansoes estao previstas.

4.2.10 Iteracgoes de design

As iteragoes de design demonstram a evolugao da interface grafica da aplicagao até chegar ao
design mais recente. Os prototipos foram o ponto de partida destas itera¢oes. A principio, as
telas foram desenhadas em alto nivel de forma manual em papel. Partindo destas imagens
desenhadas em alto nivel, as telas foram desenhadas com mais detalhes, com suas labels,
botoes, campos de texto, etc. Este arranjo mais detalhado das interface grafica da aplicacao
posteriormente foi desenhada em software especifico para criagao de protétipos de telas e,
em seguida, desenvolvidas no projeto.

Este processo é iterativo, ou seja, a interface é melhorada nas iteragoes futuras, conforme
necessario. No apéndice [E| sao apresentadas algumas iteragoes de design executadas neste
trabalho.

4.3 Funcionalidades da aplicacao

Nesta secao serao abordadas as principais funcionalidades deste projeto, a comunicagao entre
aplicativo Android e aplicacao web, download de arquivos, recebendo e enviando dados para
o servidor, visualizando listas, configurando aplicativo, concedendo permissoes, entre outras.
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4.3.1 Inserindo um evento na aplicacao

Para disponibilizar um evento para os alunos, devemos adiciona-lo através da aplicagao web
— que é a gerenciadora de conteido. Ao adicionar eventos no website, uma mensagem de
aviso via internet é disparada para todos os dispositivos Android dos usuérios que tém acesso
aos eventos de uma disciplina especifica. Estas mensagens de rede alcancam os aparelhos
Android utilizando servico GCM (segao e sao convertidas em notificagoes (se¢ao
no celular, alertando sobre a disponibilizacao. Este processo acontece de forma transparente
para o usuario e garante que o mesmo tenha acesso as atualizagoes mais recentes de contetdo.

Cadastrando evento na aplicacao web

Para adicionar um evento no aplicacao web, deve-se clicar no botao “+” (adicionar evento)
no menu eventos. O formulario para adicionar um evento sera carregado na mesma péagina,
evitando carregamentos desnecessarios. Para completar a insercao, ¢ preciso preencher os
campos com as informagoes do evento, conforme mostrado na figura [4.24]

HOME EVENTOS DISCIPLINAS MATRICULAS NOTAS

VOLTAR

Nome do Events

Trabalho Design Patterns

Fazer uma anélise dos principais padrdes de design utilizados atualmente, qual a finalidade, vantagem e
desvantagem de cada método. Segue anexo apostila da K-19 treinamentos sobre o assunto [utilizando Java] como
referéncia.

Data Limite

04/28/2016

ipo de Evento Disciplin

Atividade v Engenharia de Software v

FILE k19-k51-design-patterns-em-java.pdf

CRIAR EVENTO

Figura 4.24: Pagina para adicionar eventos na aplicacao web.

Neste formulario, é necessario informar:

Nome do evento — Titulo a ser adicionado na criacdo do evento;

Descrigao — Texto detalhando o evento em questao;

Data limite — Ultimo prazo para finalizar atividade (se houver este prazo);

Tipo de evento — Categoria em que se encaixa o evento (Atividade, Avaliagao, Aviso,
Geral);
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e Disciplina — Disciplina a qual o evento esta associado;

e Anexos — Documentos que podem ser disponibilizados (se houver).

Disparando mensagens com o servidor GCM

Ao completar o preenchimento dos campos necessarios para adicionar um evento, é preciso
clicar no botao “Criar Evento”. Se o cadastro for validado corretamente, os dados sao
inseridos no banco de dados e uma mensagem ¢é enviada para o servidor GCM. Ao receber
esta mensagem, o servidor é responsavel por avisar os dispositivos Android a respeito da
atualizacao. Todos os aparelhos registrados no servidor GCM sao candidatos a receberem
esta mensagem, porém, somente os alunos que estdo cadastrados na disciplina em questao
serao notificados.

Recebendo notificagao no aplicativo Android

Quando a aplicacao recebe mensagens do servidor GCM, algumas a¢des podem ser tomadas.
Uma delas é notificar o usuario de que uma atualizacao esta disponivel no servidor através do
framework nativo de notificagdes do Android. A figura [4.25 representa a aplicacao Android
disparando a notificacdo para o usuario de um novo evento disponivel. O aplicativo Android
nao precisa estar executando no momento em que a mensagem é recebida do servidor, ja que
a mesma é avisada pelo Android sobre este recebimento.

A notificagdo padrao para um evento adicionado tem o formato: titulo do evento, descri-
¢ao, hora (que a notificacao foi disparada), disciplina associada e icone da aplicagao adaptado
para ser exibido em notiﬁcagéef].

8A partir da versdo 5.0 do Android, os icones exibidos nas notificacoes devem ser adaptados para mos-
trarem apenas a cor branca.
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1:00 AM

Wednesday, April 20

e Trabalho Design Patterns 12:59 AM

Fazer uma analise dos principais padrdes
de design utilizados atualmente, qual

a finalidade, vantagem e desvantagem
de cada método. Segue anexo apostila
da K-19 treinamentos sobre o assunto
[utilizando Java] como referéncia.

Engenharia de Software

Figura 4.25: Notificagdo recebida pelo aplicativo Android.

Verificando atualizagao

Clicando na notificagdo recebida da aplicagdo, a tela de detalhes do evento recentemente
adicionado é diretamente aberta para o usuario e seus detalhes sao mostrados. A figura 4.26
representa a aba “Evento” com as informagcoes sobre a atualizacao recebida.
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Figura 4.26: Tela com detalhes do evento recém criado.

Fazendo download de anexo

A aba “Anexos” exibe os arquivos disponiveis (se houver) como anexo. Neste evento criado,
foi adicionado um arquivo PDF para ser usado como material de apoio. Arquivos com
extensoes .pdf, .doc, .xlIs, .ppt sdo suportadas. A figura [£.27]ilustra o documento de anexo
disponivel com o evento adicionado.
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Figura 4.27: Tela com documento de anexo do evento recém criado.

Concedendo permissao

A partir do Android 6.0 (Marshmallow, o recurso de conceder permissdes em tempo
real foi adicionado, evitando que o usuario deixe passar permissoes suspeitas desapercebidas
no processo de instalagdo. Ao baixar um arquivo, o mesmo é salvo no sistema de arquivos do
Android e, para ter acesso ao mesmo, é preciso que o usudrio conceda esta permissdo. Por
este motivo, antes de baixar e salvar o anexo, deve-se perguntar ao usuario se ele aceita que a
aplicacao tenha acesso a tal recurso. A ﬁgura representa esta requisicao. E interessante
ressaltar que, se o usudrio recusar determinada permissao, o aplicativo de forma alguma tera
acesso a um recurso, porém o aplicativo continua executando.
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Figura 4.28: Permissao para gravar no armazenamento externo do telefone.

Baixando arquivo

Uma vez concedida a permissao, o arquivo pode finalmente ser baixado. Uma notificacao
é lancada avisando sobre o progresso do download, promovendo feedback para o usuério a
respeito de uma operacao que estd em execucao. A figura [4.29]ilustra este comportamento.
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Figura 4.29: Fazendo download do anexo.

Ap6s a conclusao de download do anexo, a barra de progresso na notificacao é omitida,
dando lugar a uma mensagem de éxito na operagao. Ao clicar na notificagao de “Download
finalizado”, o documento baixado é aberto.

Abrindo arquivo baixado

Como mencionado no tépico anterior, o anexo baixado pode ser aberto ao clicar na notifica-
¢do. Quando a mensagem de notificacao é clicada para que o documento seja aberto, uma
intent (segdao ¢é disparada para que uma aplicacao que execute a extensao do deter-
minado arquivo seja invocada para que o documento seja visualizado. No exemplo da figura
[4.30] o aplicativo de leitura de arquivos PDF é executado para abrir a apostila baixada.
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Figura 4.30: Abrindo documento baixado.

Permitir download via dados modveis

Por padrao a opcao “Baixar arquivos somente via WI-FI” ¢é ativada nas configuragoes da
aplicacao Android, evitando que grande quantidade de dados seja consumida da internet
movel do dispositivo, podendo implicar custos adicionais. Porém, se o usuario desejar baixar
anexos via dados moéveis, é possivel desativar esta opgao, assim habilitando o download via
3G, 4G, etc. A figura ilustra esta opcao. Se o aplicativo estiver configurado para baixar
somente via WI-FI e o usuario tentar fazer download via dados moveis, uma mensagem é
enviada alertando o usuario sobre a situacao e o anexo nao ¢ baixado até que a determinada
opgao esteja habilitada.
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Figura 4.31: Fazendo download de anexo via dados moéveis.

4.3.2 Acessando menu principal do aplicativo

O menu principal da aplicacao é o ponto de entrada para acessar as categorias do aplicativo
Android. Este menu é criado com o componente Navigation Drawer (segéo disponivel
na plataforma, e permite criar um menu lateral (funciona na esquerda e direita) personalizado
para a aplicacao, podendo adicionar icones com a foto do usudrio, texto, imagens de fundo
e lista de itens com as opgoes. Nesta se¢do o menu lateral serd estudado em mais detalhes,
bem como suas funcionalidades.

Abrindo o menu

Existem duas maneiras de abrir o menu lateral: a primeira é deslizando o dedo no canto
da tela da esquerda para a direita (gesto de deslizar) e a segunda é clicando no botao
“sanduiche’ﬂ na Toolbar (se¢do [3.15.5)). Este botao tem a responsabilidade de abrir o menu
caso o usuario nao deseje utilizar gestos. A figura representa este botao.

o d=m 116

= Explore

Figura 4.32: Botao “sanduiche” da barra de tarefas para abrir o menu principal.

9Chamado assim pois sua aparéncia, com trés linhas horizontais, remonta ao visual de um sanduiche.
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Selecionando uma opgao

Com o menu de navegacao aberto, é possivel acessar as categorias em que o aplicativo
¢ dividido (Explore, Eventos, Disciplina, Notas, Curso e Configuracao). Este menu fica
visivel a partir de cada categoria destas, permitindo que o usuario navegue livremente entre
os moédulos durante a interagdo com aplicacao. A figura ilustra o menu principal do
aplicativo.

Explore

Eventos

Disciplina

Notas

= % I 2 O

Curso

Configuragdo

Figura 4.33: Menu principal da aplicagao posicionado no lado esquerdo da tela.

4.3.3 Avaliando disciplina cursada

Os usuarios tém a possibilidade de avaliar as disciplinas que estao cursando ou que ja foram
cursadas, proporcionando feedback para os professores responsaveis e também para os futuros
alunos. Uma avaliagao atribuida a determinada disciplina pode ser posteriormente editada,
visto que os alunos podem mudar sua opiniao sobre uma disciplina ou pode cursar uma
mesma disciplina mais de uma vez. Nesta secdo serda abordado o mecanismo de avaliagoes
do aplicativo e suas funcionalidades.

Cadastrando avaliacao

A opcao de cadastrar uma nova avaliacao estd disponivel na tela de detalhes da disciplina,
como mostrado na figura m Para avaliar a disciplina é preciso clicar na nota (estrela de 1
a 5) desejada e depois clicar em “Avaliar” ou simplesmente pressionar o botao diretamente.
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Figura 4.34: Avaliando disciplina.

Ao clicar no botao de avaliar, uma janela de didlogo é exibida com a nota de escolhida e
uma categoria (Ruim, Mediano, Bom e Excenlente) associada de acordo com um intervalo
de notas. Para confirmar, o botao “Avaliar” no didlogo deve ser pressionado, e a avaliacao
¢é enviada para o servidor, sendo somada as demais. Se a avaliacao for cancelada, a nota da
disciplina é zerada. A figura representa este comportamento.
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Figura 4.35: Confirmando e enviando nota — 1 a 5 — para servidor.

Editando avaliacao

Se o aluno desejar alterar sua avaliagdo, uma nova nota pode ser atribuida a disciplina. Para
isso, o usudrio deve clicar no icone de lapis (editar). Ao pressionar esse botao, a mesma
janela de didlogo é aberta, mostrando a nota atual. Ao clicar em “Editar”, a nova nota é
enviada ao servidor; ja se o usuario cancelar a operagdo, a antiga nota é mantida. A figura
ilustra esta funcionalidade.
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Figura 4.36: Editar avaliacao de disciplina realizada anteriormente.

Mostrando média de avaliagoes da disciplina

Na lista de disciplinas do aluno, a média geral das avaliagbes feitas por todos os usuarios é
mostrada antes mesmo de abrir a tela de detalhes, como pode ser observado na figura
Esta nota é modificada sempre que uma nova nota é atribuida a disciplina. A média das
notas é utilizada para filtrar as disciplinas com melhores notas.
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Figura 4.37: Média de nota das avaliagOes realizadas pelos usuarios.

4.3.4 Visualizando notas disponiveis

Os professores podem adicionar notas em suas disciplinas, para que os alunos tenham acesso
as atualizacoes. A tela de notas ja calcula a média atual do aluno na disciplina, permite
visualizar detalhadamente as atividades que foram realizas e analisar o desempenho através
de graficos comparativos. Esta secao aborda os recursos do aplicativo relacionados as notas
do aluno.

Visualizacao em modo lista

As notas sao agrupadas por disciplinas e, se houver ao menos uma nota disponivel, a média
¢ mostrada ja na tela das disciplinas disponiveis, conforme figura [4.38] Além da média, o
tipo de disciplina e o periodo atual sao mostrados.
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Figura 4.38: Disciplinas em que o aluno esta matriculado.

Ao clicar em um disciplina que possui notas postadas, a tela com a lista de atividades
disponivel é mostrada. Todas as avaliagoes com notas disponiveis serao mostradas nesta
secdo. E possivel alternar para o modo de desempenho, clicando no menu de opgoes da
tela de listagem, e pressionando “Desempenho View”. FEsta opcao s6 esta disponivel se a
disciplina em questao tiver alguma nota; caso contrario é omitida.
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Figura 4.39: Atividades com notas disponiveis em determinada disciplina.

Visualizacao em modo de andlise de desempenho

A visao de desempenho permite analisar as notas através de graficos e compara-las sob
algumas perspectivas. O primeiro grafico mostra as notas em ordem decrescente, exibindo
sempre a maior nota primeiro. O segundo grafico analisa o desempenho das notas no decorrer
do tempo, evidenciando progresso, regresso, ou as notas permaneceram imutaveis. O terceiro
grafico compara as notas individuais dos alunos com a média das notas da turma para a
mesma atividade. A figura ilustra esta tela de desempenho.
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Figura 4.40: Modo de visualizacao de notas para analise de desempenho com graficos.

4.3.5 Acessando configuragoes do aplicativo

As configuragoes da aplicagao Android permitem que as preferéncias do usuario sejam salvas
e o aplicativo se comporte adequadamente, de acordo com o que foi configurado. Nesta secao
serao abordadas as preferéncias do usuério, desde o monitoramento de mudanga nas mesmas
e aplicando as alteracoes no aplicativo.

Monitorando mudancgas de configuragcao

Para saber quando uma preferéncia é alterada, deve-se registrar um listeneﬂ no componente
desejado e, quando a preferéncia em questao é acionada (checada ou ligada/desligada), a
aplicacao é avisada. Na tela de preferéncias do aplicativo Android, é possivel desativar o
recebimento das notificagoes pela aplicacao, bem como seus alertas sonoros. Para funcionar
corretamente, é preciso monitorar quando o checkbox de “Ativar notificagdes” é desmarcado
para que a preferéncia de som da notificacao seja desligada também, uma vez que nao pode
haver alerta sonoro para notificagoes se as mesmas estao desabilitadas. A figura [1.41] ilustra
este comportamento.

10Método que monitora algum acontecimento e avisa as classes interessadas para que seja realizada alguma
acao.
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Figura 4.41: Monitorando alteragoes nas preferéncias do usuario na tela de configuragoes.

Aplicando preferéncias do usuario

As preferéncias salvas na tela de configuragoes sao armazenadas em arquivos com ajuda do
framework Shared Preferences (secao e podem ser recuperadas em qualquer classe
da aplicagao. Por este motivo, é possivel acessar as configuracoes salvas antes de executar
alguma tarefa, aplicando o que foi determinado anteriormente. Na figura [£.42) é definido que
a aplicacao continue recebendo notificagoes do servidor, porém sem nenhum tipo de alerta
sonoro, silenciosamente. A partir da préxima notificacao recebida, este comportamento ja
serda aplicado.
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Figura 4.42: Aplicando preferéncias do usuario no comportamento da aplicacao.

4.3.6 Exibindo lista de eventos

Ao fazer uma requisicdo no servidor pela lista de eventos, um array JSON é retornado
com os elementos disponiveis no servidor, conforme mostrado no trecho de cédigo 2l Este
arquivo JSON retornado é acessado e consumido pela aplicacdo Android, onde este array é
convertido em uma lista de objetos Java, possibilitando que estes eventos sejam inseridos em
lote no banco de dados local e exibidos na tela para o usuario.

Ap6s o consumo do JSON e sincronia com o banco de dados local, os eventos disponiveis
para o aluno sdo mostrados na tela de listagem conforme exemplo da figura [4.43] que pode
ser acessada a partir da opcao “Eventos” no menu lateral. E possivel marcar um evento
“como nao lido”, mudando a cor da linha do item para branco, destacando-se dos demais,
permitindo que o usuario os acesse posteriormente com facilidade.
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Algoritmo 2: Trecho do array de JSON com os eventos disponiveis retornado
pelo servidor, disponivel em: http://www.henriqueweb.com.br/webservice/list/
listEventos.php.

{

“eventos”: |

{

“app__id__evento”: “3”,

“app__nome__evento”: “Queries SQL”,
“app__descricao__evento”: “Testar queries SQL estudadas em sala.
Criar diagrama de banco de dados ex. 02,
“app__evento__timestamp”: “2016-03-107,
“app__evento__data_ limite”: “2015-12-147,
“app__evento__small__icon”: “ws_images/edit.png”,
“app__evento_ big_icon”: “ws_images/edit2.png”,
“app__tipo__evento_ fk”: “1”,
“app__disciplina_ fk”: “1”

I3
{

“app__id__evento”: “27,

“app__nome__evento”: “Prova Engenharia de Software”,
“app__descricao__evento”: “Atividade avaliativa confirmada.
Assuntos: Métodos Ageis SCRUM e Extreme Programming.”,
“app__evento__timestamp”: “2016-03-09”,
“app__evento__data_ limite”: “2015-12-117,
“app__evento__small_icon”: “ws_images/edit.png”,
“app__evento_ big_icon”: “ws_images/edit2.png”,
“app__tipo__evento_ fk”: “2”,

“app__disciplina_ fk”: “2”

2
{

“app__id__evento”: “17,

“app_nome__evento”: “Modelar base de dados”,
“app__descricao__evento”: “Criar banco de dados proposto na
pagina 56 do livro texto.”,

“app__evento__timestamp”: “2016-03-08”,
“app__evento__data_ limite”: “2015-12-10",
“app__evento__small__icon”: “ws_images/edit.png”,
“app__evento__big__icon”: “ws_images/edit2.png”,
“app__tipo__evento_ fk”: “1”,

“app_ disciplina_ fk”: “1”

}



http://www.henriqueweb.com.br/webservice/list/listEventos.php
http://www.henriqueweb.com.br/webservice/list/listEventos.php
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Figura 4.43: Lista de eventos disponiveis na aplicagdo Android.

Buscando um evento

Na tela de lista de eventos é possivel buscar por um evento em especifico digitando seu
nome no campo de busca e os resultados serdo carregados com os registros correspondentes.
Esta busca por itens pode ser de grande valia em uma lista muito extensa onde um evento
em especifico interessa. Os resultados sao carregados em tempo real, ou seja, em quanto o
usuério estd digitando a busca. A figura [£.44] representa esta funcionalidade.
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Figura 4.44: Buscando um evento especifico na lista de eventos.

Eventos em modo calendario

Por fim, uma caracteristica da tela de eventos é poder alternar entre o modo lista e calenda-
rio. O modelo calendario (implementado com ajuda da biblioteca Material Calendar View,
secao permite visualizar os eventos em uma perspectiva mais ampla, promovendo a pos-
sibilidade do usuario se planejar a respeito das datas dos mesmos. Para acessar este modo
de exibicao, basta clicar no menu de opc¢oes da tela de listagem e depois pressionar a opgao
“Ver calendario” no mesmo. A figura representa este mecanismo. Para voltar para o
modo lista, o mesmo menu deve ser acessado, agora clicando em “Ver lista de eventos”.
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Figura 4.45: Exibindo eventos em modo calendario.

4.3.7 Licenca de Utilizacao

Esta aplicacao é c6digo aberto e esta registrada sob licenga Apache License 2.(15. A licenca da
Apache é uma permissao para uso de software livre escrita pela Apache Software Foundation
(ASF).

A licenca Apache 2.0 foi criada em 2004 e garante liberdade para usar, distribuir, modifi-
car e distribuir versoes modificadas do software desde que esteja sob os termos de aceitagao
da licenca.

4.3.8 Repositorio de Cddigo

A IDE Android Studio possui integragao com VCS (Version Control System ou Sistema
de Controle de Versiona,mento)EL que possibilita registrar mudancas feitas no projeto em
arquivos de forma que seja possivel acessar as alteracoes ao longo do tempo. Como esses
sistemas sao centralizados na web, é possivel que mais de um desenvolvedor trabalhe em um
projeto especifico a0 mesmo tempo.

Sao os Sistemas de Controle de Versao Distribuidos (Distributed Version Control System
— DVCS) responséveis por gerenciar os repositérios onde ficam os codigos que sao copiados e
disponibilizados para os clientes. Existem varios sistemas de controle, como Git, Mercurial

10s termos de aceitacio de uso desta licenca estdo disponiveis no endereco: http://www.apache.org/
licenses/.
120 VCS pode ser ativado no menu VCS > Activate VCS for this project.


http://www.apache.org/licenses/
http://www.apache.org/licenses/
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e Bazaar. Neste projeto iremos utilizar o Git em conjunto com o GitHub, que é um servico
web de hospedagem para projetos Git.
Dentre as principais funcionalidades do GitHub, podemos citar:

e Permitir colaboradores em um projeto — Adicionar desenvolvedores ou colabora-
dores em geral a um projeto;

e Tornar um projeto privado (comercial) — Em geral os trabalhos publicados no
GitHub sao publicos para os usuérios. Entretanto, a versao comercial do servigo pos-
sibilita criar projetos privados, onde somente usuarios autorizados tém acesso;

e Clonar projeto — Faz uma copia do projeto para seu ambiente de desenvolvimento;

e Visualizar estatisticas de desenvolvimento — Mostra diversos graficos de desem-
penho geral ou em um projeto especifico.

Este trabalho pode ser encontrado através do enderego: https://github.com/luizhsdal0/
UFMSApp. Através deste repositério é possivel verificar informagoes gerais sobre a aplicagao,
analisar o historico de desenvolvimento, ter acesso ao cdédigo-fonte completo da aplicacao,
clonar o repositorio, reportar um erro, entre outras funcionalidades.

4.4 Consideracoes e Validacao

Uma aplicagdo Android deve atender um bom ntmero de usuarios e aparelhos para que
obtenha o desejado retorno. Alguns aparelhos ainda rodam as versdes mais antigas do
sistema operacional e, por este motivo, ndo detém das funcionalidades mais recentes. O
material design foi introduzido no Android 5.0 API Level 21. Porém nossa aplica¢ao suporta
aparelhos com o Android a partir da API 19. Como oferecer suporte a dispositivos antigos
sem abrir mao dos recursos mais modernos? E ai que entra a API de compatibilidade.

4.4.1 Adaptando para tablets

A aplicacao Android deve se adaptar as diferentes dimensoes de telas que os dispositivos
possuem. No caso de um tablet, o aplicativo dispoe de uma tela consideravelmente maior
que a da maioria de smartphones e a aplicagdo deve tirar proveito disso. A figura [4.46]
mostra a aplicacao sendo executada em um tablet inicialmente sem nenhuma adaptagao. O
proprio sistema Android organiza os elementos graficos na tela da forma que considera mais
conveniente.
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= Explore

Top disciplinas *

Figura 4.46: Aplicagdo nao adaptada executando em tablet de 9 polegadas.

Embora o préprio Android faca esta adaptagdo automatica da interface grafica, o ideal
é que a aplicagao seja totalmente adaptavel e interprete os diferentes contextos em que esta
sendo executada. Com isso, pode-se tirar proveito dos espagos que sobram para melhorar a
interagdo com o usudrios e evitar cliques desnecessérios.

Neste projeto, ao ser executado em um tablet, o menu lateral é expandido, ocupando
melhor o espago “em branco” na tela e economizando um clique do usuario — que seria
necessario para abrir o menu de opgoes. A figura [{.47]ilustra a aplicagdo adaptada para este
contexto de execugao.

Explore

Eventos B

Figura 4.47: Layout da aplicagdo adaptado para executar em tablet.

4.4.2 Suportando diversas versoes do Android

A aplicacao Android foi adaptada para executar sem problemas em versoes mais antigas.
Obviamente alguns recursos nao sao perfeitamente ajustados, porém o aplicativo se comporta
totalmente funcional em qualquer versao suportada. A figura[f.48]ilustra a comparagao entre
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a tela de eventos disponiveis executando na API 19 (Kitkat) e na 23 (Lollipop), respectiva-
mente. Note que algumas funcionalidades podem nao estar disponiveis como, por exemplo, a
cor da barra de statuﬁ da aplicacao rodando no aparelho com o Android Kitkat nao é alte-
rada para azul, pois este recurso ainda nao foi introduzido na biblioteca de compatibilidade.

DCL Android 4.2.2 API 19 (Kitkat) Andorid 6.0.1 API 23 (Lollipop)

= Eventos

= Eventos

Queries SQL 0 mar
Banco de Dados |

Testar queries SQL estudadas em sala.
Criar diagrama de banco de dados ex. 02

) Queries SQL
Banco de Dados |
Testar queries SQL estudadas em sala.
) Criar diagrama de banco de dados ex

Modelar base de dados 08 mar
Banco de Dados |

Criar banco de dados proposto na
pagina 56 do livro texto,

Lista de Exercicios 16 mar
Engenharia de Software

Resolver lista de exercicios proposta
emsala

Modelar base de dados 08 mar
Banco de Dados |
Criar banco de dados proposto na pagina

56 do livro texto.

Lista de Exercicios

Engenharia de Software

Resolver lista de exercicios proposta em
sala

Reposigio de Aula
Engenharia de Software

Ol pessoal, reposicao de aula marcada
para esta semana

Reposicao de Aula 15 mar
Engenharia de Software

0l4 pessoal, reposigao de aula marcada
para esta semana

Prova Engenharia de Software 09 mar
Engenharia de Software

Atividade avaliativa confirmada. Assuntos
Métodos Ageis SCRUM e Extreme.

Prova Engenharia de 09 mar
oftware

Engenharia de Software
Atividade avaliativa confirmada.
Assuntos: Métodos Ageis SCRUM e Ex.

Figura 4.48: Diagrama Comparativo 1 — Lista de eventos API 19 e API 23.

A figura compara a utilizagao da biblioteca para graficos WilliamChart (segao ,
utilizada para gerar graficos de desempenho do estudante. Observa-se que os graficos funci-
onam corretamente em ambas as versoes. Somente a barra de status apresenta diferenga no
quesito visual, como mencionado anteriormente.

3Barra localizada na parte superior do sistema, onde sdo informados a hora do sistema, o nivel da bateria,
a conexao com a internet e notificagoes.
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DC2  Android 4.2.2 API 19 (Kitkat)

< Desempenho

* MédiaIndividual * Média da Turma
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Andorid 6.0.1 API 23 (Lollipop)

< Desempenho
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Figura 4.49: Diagrama Comparativo 2 — Modo desempenho do aluno API 19 e APT 23.

A utilizagdo de abas no Android é muito recomendado quando se deseja organizar in-

formacoes por categoria, facilitando a navegabilidade do usuario. O diagrama comparativo

mostrado na figura [£.50] ilustra a tela de detalhes do evento com abas separando dados gerais

do evento dos anexos disponiveis.

DC3 Android 4.2.2 API 19 (Kitkat)

"l  10:08

< Queries SQL Q i

EVENTO ANEX0S

Evento Atividade
Queries SQL
Testar queries SQL estudadas em sala. Criar

diagrama de banco de dados ex. 02

B 14/12/2015
Disciplina

Banco de Dados |

Ms. Luciano Edipo

Notificagoes

Desativar notificagdes paraesta  [JEXIl

Andorid 6.0.1 API 23 (Lollipop)

< Queries SQL V]

EVENTO ANEX0S

Evento Atividade
Queries SQL
Testar queries SQL estudadas em sala. Criar

diagrama de banco de dados ex. 02.

) 14/12/2015

Disciplina

Banco de Dados |

Ms. Luciano Edipo

Notificagdes

Desativar notificagdes para

d (0]

Figura 4.50: Diagrama Comparativo 3 — Detalhes do evento API 19 e API 23.

Desenvolver uma aplicacdo que se adapte a diferentes dispositivos é uma tarefa desa-

fiadora e uma jornada muito interessante. Por outro lado, usuarios deixardo de usar sua
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aplicacao se ela nao funcionar como eles esperam. Dar suporte as versdes mais antigas do
Android sem deixar o glamour de lado ¢ indispenséavel no desenvolvimento mével moderno.

4.4.3 Desempenho no acesso a rede

Quando a aplicacao Android é executada pela primeira vez, é necessario fazer requisi¢oes no
servidor para sincronizar o conteudo presente no banco de dados remoto (centralizado) com
o banco de dados local. Ao fazer isso, o aplicativo evita ficar se conectando diversas vezes
ao servidor, poupando recursos de rede do dispositivo.

Network | logcat -l Memory =" CPU| GPU

> 1min

Figura 4.51: Desempenho da aplicacao ao fazer sincronia com o servidor através da internet.

A figura ilustra o teste de consumo de rede realizado, onde a aplicagdo permanece
executando por cerca de 1 minuto e 30 segundos. Embora a aplicacdo execute todo esse
tempo, nota-se que a sincronia com o servidor é feita nos primeiros 10 segundos do teste,
nao se conectando mais com o servidor no decorrer do processo. Isto é possivel pois os
dados retornados do servidor sao inseridos no banco de dados local da aplicacao (sincronia),
evitando que o aplicativo faga futuras requisi¢coes para obter os mesmos dados.

4.4.4 Validando design da aplicacao

Uma caracteristica marcante do Material Design (secao é o design unico, ou multi-
plataforma, onde a mesma linguagem visual é aplicada em diferentes dispositivos. Neste
projeto, representamos as métricas de cores, sombras, navegacao e posicionamento do Ma-
terial Design. Para completar a experiéncia, devemos padronizar nosso projeto de modo a
replicar estes conceitos em outros dispositivos.

Com auxilio das bibliotecas de suporte do Android (secao podemos criar uma
aplicacao visualmente padronizada em versoes mais recentes até as mais antigas e também
adaptamos este projeto para se comportar de forma eficiente em tablets. A estilizagdo Ma-
terial da aplicagdo web pode ser atingida com auxilio dos frameworks MDL (se¢ao e



4.4. Consideragoes e Validacao 97

Materialize (se¢ao |3.22.2)). A figura representa linguagem visual da aplicacao padroni-
zada em diferentes plataformas.

Figura 4.52: Design da aplicagdo em diferentes plataformas.

No capitulo seguinte serao abordadas as consideracoes finais acerca deste projeto e os
ensinamentos adquiridos. As contribuigoes que deixamos com este trabalho, suas limitagoes
e futuras melhorias e expansoes.



Capitulo 5

Consideracoes Finais

As instituigoes de ensino possuem caracteristicas semelhantes (sdo compostas por profes-
sores, disciplinas, avaliagoes, notas, etc.), que podem ser alinhados na construgao de uma
aplicacao padronizada, tirando proveito das tecnologias disponiveis. Este trabalho propos o
desenvolvimento e uma aplicacao para dispositivos Android integrada com um sistema web
gerenciador de contetido através de um web service. O objetivo destas aplicagdes é propor a
comunicagao entre aluno e professor usufruindo da capacidade das tecnologias web e mével.
Os objetivos inicialmente propostos neste trabalho foram alcangados no decorrer do pro-
cesso de desenvolvimento do projeto. Porém, para que estes objetivos pudessem ser alcan-
cados, um conjunto de ferramentas, bibliotecas e APIs foi utilizado, conforme descrito no
capitulo [3], assim como estudo bibliogréfico e levantamento de requisitos, passando pela fase
de modelagem e implementacdo. E possivel ainda expandir as funcionalidades do sistema,
adicionando recursos e corrigindo possivel falhas, que podem ser identificadas através da
execucao da fase de testes. Os provaveis trabalhos futuros serdo abordados na se¢ao [5.3]

5.1 Contribuicoes

Este trabalho ¢ c6digo aberto e pode contribuir com institui¢oes de ensino que nao utilizam
software para gerenciamento de eventos, disciplinas e notas e comunicagao entre aluno e
professor. Através do material disponibilizado neste documento e também na web (segao
, é possivel analisar os artefatos produzidos no desenvolvimento deste trabalho, e ter
com base para futuras implementagoes.

Em primeiro momento a aplicagao desenvolvida neste trabalho sera executada no ambi-
ente académico da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, porém pode ser utilizada
em qualquer instituicao de ensino.

98
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5.2 Limitacoes

Desenvolver uma aplicacdo Android com melhor experiéncia do usuario implica tratar os
diversos ambientes em que esta aplicagdo pode ser executada. O Android permite que um
aplicativo tenha diferentes comportamentos dependendo do modo em que é executado. Esta
aplicacao se adapta aos dispositivos cuja versdo do sistema é igual ou superior a API 19
(Kitkat).

A plataforma Android é atualizada com muita frequéncia, o que implica sempre estar
buscando novos conhecimentos para atualizar nossa aplicagao. Por outro lado, muitas vezes
essas mudancas sao tao rapidas que até mesmo livros especializados se tornam rapidamente
obsoletos. E preciso entdo estar sempre atento & documentacio oficial e no site oficial de
desenvolvedores (https://developers.google.com/).

A integracao entre diferentes aplicagoes é desafiadora, ja que funcionam de formas distin-
tas. Criar uma interface entre uma aplicagdo Android e uma aplicacdo web pode se tornar
uma tarefa complexa. Entretanto, APIs e bibliotecas disponibilizadas pelo Google e por
terceiros facilitam essas tarefas de integracao e desenvolvimento destas plataformas.

5.3 Trabalhos Futuros

Algumas melhorias podem ser feitas neste projeto no futuro para atingir um niimero maior
de usuérios e garantir melhor experiéncia de uso. Dentre as modificagoes, podemos citar:

1. Transformar aplicagcoes em servigo — como citado anteriormente, esta aplicagao
em primeiro momento tem como objetivo o correto funcionamento para a instituicao
UFMS, porém pode ser adaptada para funcionar como um servigo, disponivel para
qualquer instituicdo de ensino;

2. Expandir funcionalidades — Algumas funcionalidades podem ser implementadas
como, por exemplo: alarmes quando um evento estiver perto de sua data limite, com-
partilhar eventos com contatos, editar perfil do usuario, fazer download de multiplos
arquivos, etc;

3. Publicar na Google Play Store — Publicar aplicativo Android na loja oficial de
aplicativos da plataforma;

4. Aperfeicoar interface web — A aplicacdo web necessita de alguns ajustes no de-
senvolvimento para melhor integracao com a aplicacao mével. Como trabalho futuro,
melhorias precisam ser feitas no website, como adicionar disciplinas, notas e alunos;

5. Testes unitarios Testes unitarios irdao ser executados utilizando entrada de dados,
irdo verificar se o sistema esta validando corretamente os campos de dados, tamanho
das entradas (dos caracteres) e banco de dados. Os testes de banco de dados serao
executados a fim de encontrar vulnerabilidade nas consultas;


https://developers.google.com/

5.3.
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Suite de testes — Os suites de testes serao responsaveis por executar os testes unitarios
em lote, minimizando o tempo de duracao desta fase e garantindo sua acurécia, ja que
é possivel executar testes similares em paralelo;

Testes funcionais — Os testes funcionais irdo alinhar as funcionalidades da aplicagao
com os requisitos do sistema. Estes testes terdo como objetivo: verificar se o usuario
(aluno) consegue acessar as disciplinas em que estd matriculado, visualizar suas notas
e fazer download de anexos; ainda terd como meta: garantir que o usudrio (profes-
sor) consegue adicionar registros (evento, disciplina e nota) na aplicacao web e enviar
mensagens para o aplicativo Android através do servidor GCM;

Testes de aceitacao — O teste de aceitacdo ird garantir que o sistema possui as
funcionalidades de acordo com os requisitos do usudario e critérios de aceitagao; O
teste serd realizado com um grupo usuarios e ¢ imprescindivel para a validacao das
funcionalidades da aplicacao e, embora tenha sido planejado a realizacao destes testes,
nao houve tempo habil para sua execugao;

Ajuda online — A aplicacado UFMS Mobile tera disponibilizada uma pagina de ajuda
online para orientar os usuarios a melhor utilizar o sistema; a ajuda ira incluir passos
para acessar as principais funcionalidades das aplicagoes através da documentacao e
um secao de perguntas frequentes.
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Apéndice A
Engenharia de requisitos

A engenharia de requisitos visa identificar requisitos do sistema, elaborar protétipos, refinar e
validar requisitos que, como resultado final, servirdo como base para construcao de software.
Nesta secao, iremos abordar as regras que ditam o caminho a ser seguido no desenvolvimento
deste trabalho, bem como identificar os usuarios e tecnologias envolvidas, restri¢oes, limita-
¢oes e critérios de qualidade de software. Ao fim deste capitulo, serd apresentada uma visao
aprimorada da lista dos requisitos deste trabalho.

A.1 Regras de negbcios

As regras de negocios representam as diretrizes ou restrigoes de uma instituicdo — ou pro-
jeto — sobre uma situagao especifica e visam indicar qual caminho seguir, independente da
aplicacao. As regras de negbcios indicam “como o negocio funciona”, refletindo a politica
da organizagao e sao aplicadas as mais diversas situagoes, nao se restringindo apenas ao
desenvolvimento de software aplicado. Entretanto, em Engenharia de Software, regras de
negbcios sdo convertidas em requisitos e devem ser implementadas como caracteristicas de
um sistema. Neste trabalho, foram levantadas as seguintes regras de negbcios:

e O aluno deve alcancar a nota minima definida pela instituicdo para ser aprovado;

e Uma disciplina ndo pode ter mais de 50 alunos matriculados por periodo;

O professor tera acesso somente as disciplinas que estd habilitado a lecionar;

O aluno somente receberd atualizacoes das disciplinas em que estd matriculado;

Um professor pode lecionar mais de uma disciplina ao mesmo tempo;

Uma disciplina s6 podera ser lecionada por um professor ao mesmo tempo;

O aluno deve estar devidamente matriculado em uma instituicdo de ensino e possuir

codigo de registro do aluno;

104
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e A instituicao deve definir a duragao do periodo letivo (bimestre, trimestre e semestre).

Para acessar a aplicagao, o usuario deve:

e Estar cadastrado no sistema;
e Ter acesso a internet;

e Preencher os campos de e-mail e senha com dados validos.
Para acessar suas notas:

e Estar devidamente autenticado no sistema;
e Estar matriculado e cursando alguma disciplina;

e As disciplinas devem ter notas disponiveis para acesso dos alunos.

A.2 Lista de requisitos

A lista de requisitos representa as caracteristicas deste projeto, tanto do aplicativo Android,
quando da aplicacao web, as possibilidades de interaciao de alunos e professores, desempenho
da aplicacao, restricoes do projeto e usabilidade.

O aplicativo Android devera:

e Executar em dispositivos Android com versao acima da 4.2;

e Exibir eventos disponiveis através de lista simples e calendario;

e Mostrar média de nota das avaliagoes dos alunos;

e Agrupar os materiais disponiveis em todos os eventos por disciplina;
e Mostrar grupo de alunos participantes de uma disciplina;

e Exibir notas disponibilizadas pelos professores das disciplinas;

e Mostrar informacgoes geral do curso;

e Receber notificagoes quando houver atualizacao disponivel no servidor de eventos, dis-
ciplinas e notas;

e Atualizar dados da aplicacao utilizando gestos;

e Sincronizar com o servidor automaticamente quando conectado a internet;
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Carregar dados de forma automatica — ao invés de exibir notificacdo — se o usuario
estiver com a aplicacao aberta e tiver alguma atualizagao no servidor;

Utilizar os conceitos do material design na composicao da sua interface grafica;
Destacar os campos obrigatorios aos usuarios através de mensagens indicativas;
Ser capaz de exibir/ocultar a senha sendo digitada;

Abrir o menu lateral de opg¢des (Navigation Drawer) utilizando cliques e gestos de
deslizar;

Ser capaz de atualizar as listas de dados utilizando gestos de deslizar na tela;
Informar o usuario quando o mesmo nao estiver conectado a internet;

Informar o usuario se a aplicagao estiver configurada para baixar anexos via WI-FI
somente;

Disponibilizar o contetdo offline;
Retornar requisi¢oes do servidor em até 3 segundos;
Validar os dados entrados pelo usuario;

Abrir o menu de opg¢oes lateral automaticamente pela primeira vez que o usuario
executa o aplicativo, introduzindo o recurso para os usuarios que nao conhecem o

mesmo;

Alternar o tipo de teclado do sistema dependendo do tipo de entrada de dados.

A aplicacao web devera:

e Enviar mensagem para aplicativo Android sobre atualizacao;

e Utilizar prepared statements nas interagdes com o banco de dados;

e Autenticar o usuario através de um algoritmo AES de criptografia.

O aluno podera:

e Avaliar uma disciplina através de uma nota de 1 a 5;

e Editar nota atribuida a determinada disciplina;

e Marcar evento como favorito para utilizar como filtro posteriormente;

e Avaliar desempenho académico através de graficos intuitivos baseados nas notas indi-

viduais e média coletiva;
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e Buscar por disciplinas, eventos e notas;
e Configurar a aplicacao conforme sua preferéncia;

e Enviar feedback para desenvolvedor.
O professor podera:

e (Cadastrar notas para as disciplinas;
e Matricular aluno em disciplina;

e Cadastrar eventos em suas respectivas disciplinas, com informacoes relevantes: nome,
disciplina relacionada, data de criagao, anexos e data limite;

e Editar registros;

e Fazer upload de material para suas disciplinas;
e Buscar registros;

e Excluir itens do servidor;

e Cadastrar disciplinas com suas respectivas informagoes: ementa, carga horaria, tipo,
professor responséavel.

A.3 Documento de requisitos

Nesta se¢ao serda abordado o documento de requisitos deste projeto, elencando todas as etapas
desde o planejamento inicial do sistema UFMS Mobile até o gerenciamento do requisitos,
dependéncias e restrigoes.

A.3.1 Escopo

O escopo da aplicacao delimita as fronteiras do projeto, ou seja, o que o sistema devera
contemplar e as caracteristicas que nao serao abordadas devido a restricoes de tempo.

Tabela A.1: Escopo funcional da aplicagao.

Escopo

Desenvolver aplicacao Android para acesso dos alunos de institui¢coes de ensino

Implementar aplicagao web para gerenciamento de contetido na web

Gerenciar alunos matriculados na instituicao, cadastrando-os no software

Estreitar relacao aluno-professor
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Tabela A.2: Fora do escopo deste trabalho.

Fora do escopo do projeto

Realizar backup de dados na aplicacao Android

Desenvolver aplicagao para outras plataformas de dispositivos méveis

Implementar funcionalidade do tipo “chat” (troca de mensagens diretas entre alu-
nos) na aplicacdo Android

Prover suporte para outros dispositivos além de smartphones e tablets

A.3.2 Restricoes

As restrigoes representam as condi¢oes de desenvolvimento e construgdo do projeto, tais
como requisitos e tomada de decisao. O prazo para a entrega do projeto é uma restricao
que precisa ser seguida a risca, uma vez que o atraso acarreta consequéncias no resultado
esperado do trabalho.

Tabela A.3: Restri¢oes do projeto.

Restricao Impacto

Aplicagao web devera ser acessada via internet Arquitetura

Utilizar o Paradigma Orientado a Objetos no desenvol- | Paradigma de desenvolvi-
vimento mento

O aplicativo Android devera utilizar Java Design do sistema

A aplicagdo web deve utilizar PHP, HTML e fra- | Design do sistema
meworks para personalizacao visual
O software deve apresentar uma versao testavel em até | Cronograma do projeto
04 meses do inicio do projeto

A.3.3 Dependéncias

Visa identificar as dependéncias e fatores externos a aplicacao. Declarar recursos, compo-
nentes de software e servigos que sao necessarios para o correto funcionamento do projeto.
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Tabela A.4: Dependéncias do projeto.

Dependéncia Descrigao

Servico de hospedagem Um servidor de hospedagem para aplicagao web deve ser
selecionado e contratado para disponibilizar o portal na
web

Servigos do Google Servigos do Google para utilizagdo de recursos na pla-

taforma Android, como: Google Cloud Messaging

Conta na loja oficial do An- | Contratar uma conta de desenvolvedor para publicar

droid (Play Store) produtos na loja oficial de aplicativos para Android

A.3.4 Descricao geral do sistema

Nesta secao sera abordada uma descricao geral das funcionalidades da aplicacdo a ser de-
senvolvida, facilitando a interpretacao dos requisitos do projeto que serao definidos posteri-
ormente neste documento.

Visao geral das caracteristicas do produto

A aplicagao UFMS Mobile é um projeto que contempla o desenvolvimento de um sistema
web para gerenciamento de contetido de disciplinas de uma instituicdo de ensino e uma
aplicacao Android que fard o consumo do contetido disponivel a partir da web. Este projeto
serd implementado utilizando o paradigma de orientacao a objetos e alguns padroes de
desenvolvimento, como o MVC e o padrao Singleton.

Ambiente de operagao

O sistema web sera desenvolvido utilizando a linguagem PHP e hospedado em servidor na
internet, sem restricao de hardware ou software. O aplicativo Android sera desenvolvido em
Java e devera executar em smartphones e tablets com acesso a internet e sistema Android
na versao 4.2 ou superior.

Caracteristicas dos usuarios

A aplicagdo devera ter como usuarios professores e alunos de institui¢oes de ensino com
conhecimentos basicos de acesso a internet, portais web e sistema Android.

A.3.5 Requisitos de software

Os requisitos representam as caracteristicas do sistema, suas funcionalidades, restrigoes de
desempenho, seguranca, usabilidade, entre outros.
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Requisitos funcionais

Sao associados com funcionalidades que o sistema deve executar para que os objetivos dos
usuarios sejam atingidos. Os requisitos funcionais devem ser identificados por um céddigo
sequencial, sua prioridade, descricao e entrada e saidas esperadas pelo usuario.

Tabela A.5: Requisito funcional RENO1.

RFNO1 Avaliar uma disciplina através de uma nota de 1
ad

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o aluno avalie uma disciplina que esteja

cursando (ou cursada) com uma nota de 1 a 5, propor-
cionando feedback para os professores

Entrada Valor real entre 1 e 5

Operacoes executadas (1.) Verificagao se a nota esta entre 1 e 5
(2.) Enviar nota para servidor através do web service
(3.) Atualizar média de nota da disciplina

Saida Nota atribuida pelo aluno é exibida no componente
barra de avaliagao (estrelas), que mostrarda o nimero
de estrelas selecionado de acordo como a nota

Tabela A.6: Requisito funcional RFN02.

RFNO02 Editar nota atribuida a determinada disciplina

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o aluno altere uma avaliagdo concedida
anteriormente a uma disciplina

Entrada Valor real entre 1 e 5

Operacoes executadas (1.) Verificagao se a nota esta entre 1 e 5

(2.) Enviar nota para servidor através do web service
(3.) Alterar nota salva no banco de dados remoto e local
(4.) Atualizar média de nota da disciplina

Saida Nota atribuida pelo aluno é exibida no componente
barra de avaliagdo (estrelas), que mostrard o nimero
de estrelas selecionado de acordo como a nota
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RFNO3 Marcar evento como favorito para utilizar como
filtro posteriormente

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o aluno marque um evento como favorito,
clicando em um botao de “cora¢ao” (favorito)

Entrada Pressionar o botao de favorito em detalhes do evento

Operagoes executadas

Inserir no banco de dados na tabela de eventos favoritos
cddigo do evento selecionado

Saida

[cone de favorito muda o aspecto visual para um icone
com preenchimento de cor, indicando que esta selecio-
nado

Tabela A.8: Requisito funcional RFN04.

RFNO04

Avaliar desempenho académico através de gra-
ficos intuitivos baseados nas notas individuais e
média coletiva

Prioridade

Média

Descricao

Permitir que o aluno visualize suas notas plotadas em
graficos que permitem fazer analises de desempenho do
mesmo

Entrada

Selecionar op¢ao “Desempenho view” no menu de op-
¢oOes na tela de notas

Operacoes executadas

(1.) Ordenar notas em ordem decrescente

(2.) Calcular média da turma para todas as atividades
com notas disponiveis

(3.) Plotar gréficos

Saida

Graficos com os valores das notas plotados na tela
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RFNO05 Buscar por registros nas categorias: disciplinas,
eventos e notas

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o aluno busque por um registro especifico
na lista de itens nas categorias: disciplinas, eventos e
notas

Entrada Termo a ser buscado na lista do tipo string

Operagoes executadas (1.) Clicar no botao de lupa (pesquisar) na Toolbar
(2.) Buscar itens similares ao termo digitado

Saida Lista com resultado da busca exibida na tela

Tabela A.10: Requisito funcional RFNOG6.

RFINO06 Configurar a aplicagao conforme sua preferéncia

Prioridade Alta

Descricao Permitir que o aluno configure a aplicacao Android ba-
seado na sua preferéncia de uso

Entrada Tipo boolean — elementos “checados” ou habilitados

correspondem ao valor booleano verdadeiro; do contra-
rio, o valor atribuido é falso

Operagoes executadas

(1.) Abrir tela de configuragdes do aplicativo
(2.) Marcar/desmarcar configuragao

Saida

(1.) Elemento gréfico (checkbox ou switch) marcado
ou desmarcado, desabilitado ou habilitado

(2.) Aplicacao 1é as configuragoes salvas e adapta seu
comportamento
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RFNO7 Enviar feedback para desenvolvedor

Prioridade Baixa

Descrigao Possibilitar que o usuério reporte um problema da apli-
cagao para o desenvolvedor do produto

Entrada (1.) E-mail do usuério remetente da mensagem

(2.) Texto do tipo string com mensagem para desenvol-
vedor

Operagoes executadas

(1.) Campos de dados validados para evitar que o
campo de texto esteja vazio
(2.) Mensagem enviada ao servidor

Saida Desenvolvedor recebe e-mail com mensagem de feed-

back
Tabela A.12: Requisito funcional RFNOS.

RFNOS8 Cadastrar eventos em suas respectivas discipli-
nas

Prioridade Alta

Descricao Possibilitar que o professor cadastre um evento em
suas respectivas disciplinas com informagoes relevantes:
nome, disciplina relacionada, data de criagao, anexos e
data limite

Entrada 1.) Nome do evento do tipo string

Operagoes executadas

esperado de dado

(2.) Evento é adicionado no banco de dados remoto
(3.) Servidor GCM ¢ notificado a respeito de uma atu-
alizacao disponivel no servidor

Saida

Aplicativo Android é notificado a respeito do novo
evento adicionado
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RFN09 Editar registros

Prioridade Alta

Descricao Permitir que professores editem registros previamente
adicionados, como informacoes sobre eventos, discipli-
nas e notas

Entrada (1.) Alterar campos que deseja modificar

Operagoes executadas

(1.) Campos de dados validados de acordo com o tipo
esperado de dado

(2.) Registo ¢ alterado no banco de dados do servidor
(3.) Servidor GCM ¢ notificado a respeito de uma atu-
alizagao disponivel no servidor

Saida Usuario é notificado sobre contetido disponivel
Tabela A.14: Requisito funcional RFN10.
RFN10 Fazer upload de material para suas disciplinas
Prioridade Alta
Descrigao Possibilitar que o professor da disciplina adicione docu-
mentos como anexo dos eventos
Entrada (1.) Clicar no botao “Arquivo” no formulario de cadas-

tro de evento
(2.) Carregar documento que deseja anexar

Operagoes executadas

(1.) Tipo de arquivo carregado é validado (pdf, doc,
ppt, xls)
(2.) Arquivo é enviado para pasta uploads no servidor

Saida

Arquivo é disponibilizado para download na tela de de-
talhes do evento no aplicativo Android
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RFN11 Buscar registros (professor)

Prioridade Média

Descricao Possibilitar que o professor pesquise por registros na
aplicacao web

Entrada (1.) Termo a ser pesquisado do tipo string

Operagoes executadas

(1.) Termo digitado é buscado no banco de dados
(2.) Lista de ocorréncias é retornada

Saida Lista com os resultados é exibida conforme a palavra é

digitada no campo de busca
Tabela A.16: Requisito funcional RFN12.

RFN12 Excluir itens do servidor

Prioridade Alta

Descrigao Possibilitar que o professor exclua registros relacionados
as suas disciplinas. Somente usuarios do tipo professor
tém permissao para excluir registros

Entrada (1.) Clicar no botao “excluir” no item da lista que deseja

excluir

Operagoes executadas

(1.) Janela de didlogo é acionada confirmando exclusao
(2.) Se confirmado, registro ¢ excluido do banco de da-

dos

Saida

Banco de dados local do aplicativo Android é sincroni-
zado quando a aplicacao for executada, atualizando a
lista de registros e removendo os que foram excluidos
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RFN13 Cadastrar disciplinas com suas respectivas infor-
macgoes: ementa, carga horaria, tipo, professor
responsavel

Prioridade Alta

Descricao Permitir que o professor adicione disciplinas na aplica-
cao web

Entrada (1.) Ementa da disciplina do tipo string

(2.) Carga horéria do tipo int

(3.) Tipo de disciplina do tipo int (chave estrangeira)
(4.) Professor responséavel do tipo int (chave estran-
geira)

(5.) Aluno do tipo int (chave estrangeira)

Operagoes executadas

(1.) Campos de dados sao validados conforme tipo de
dado esperado

(2.) Disciplina é adicionada no servidor

(3.) Servidor GCM é acionado, enviando mensagem
para os dispositivos Android interessados

Saida Notificagao é langada no aplicativo Android informando

da atualizacao disponivel
Tabela A.18: Requisito funcional RFN14.

RFN14 Cadastrar notas para as disciplinas

Prioridade Alta

Descrigao Permitir que o professor adicione notas para as discipli-
nas que leciona

Entrada (1.) Selecionar disciplina desejada

(2.) Marcar alunos que terao notas atribuidas
(3.) Nota do aluno do tipo float

Operagoes executadas

(1.) Campo de nota ¢é validado com o tipo de dado es-
perado

(2.) Nota ¢é enviada par ao servidor

(3.) Servidor GCM ¢é acionado, enviando mensagem
para os dispositivos Android interessados

Saida

Notificagao é lancada no aplicativo Android informando
da atualizagao disponivel
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Tabela A.19: Requisito funcional RFN15.
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RFN15 Matricular aluno em disciplina

Prioridade Alta

Descrigao Possibilitar que o professor cadastre alunos em discipli-
nas que os mesmos estao cursando

Entrada (1.) Marcar disciplinas em que o aluno estd matriculado;

opgoes marcadas do tipo int 0 ou 1
(2.) Clicar botao “Matricular”

Operagoes executadas

(1.) Formulario de cadastro é validado

(2.) Se confirmado, o aluno ¢é registrado no servidor na
internet

(3.) Servidor GCM é acionado, enviando mensagem
para os dispositivos Android interessados

Saida Aluno comega a receber notificagoes das disciplinas em

que esta registrado
Tabela A.20: Requisito funcional RFN16.

RFN16 Enviar mensagem para aplicativo Android sobre
atualizacao

Prioridade Alta

Descrigao Permitir que os alunos recebam notificacoes acerca de
atualizagoes no servidor, alertando os usuarios interes-
sados através de notificacao

Entrada Mensagem a ser enviada para o aplicativo Android

Operagoes executadas

(1.) Enviar mensagem através do servidor GCM para
aplicacao Android

(2.) Identificar o tipo de mensagem

(3.) Extrair mensagem recebida

(4.) Montar e langar notificagdo no aplicativo Android

Saida

Aplicacao Android recebe notificacao informando a res-
peito de atualizagdes no servidor
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RFN17 Destacar os campos obrigatérios aos usuarios
através de mensagens indicativas

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o usudrio identifique quais campos sao
de preenchimento obrigatério, indicando-os com men-
sagens diretas a respeito do tipo de dado esperado

Entrada (1.) Clicar em um campo de texto do aplicativo Android

(2.) Digitar algo e pressionar o botao de acao

Operagoes executadas

Texto digitado ¢ validado de acordo com o tipo de in-
formacao esperado para campo de texto

Saida Mensagem de erro é mostrada informando o tipo de

dado esperado e destacando o campo em questao
Tabela A.22: Requisito funcional RFN18.

RFN18 Ser capaz de exibir/ocultar a senha sendo digi-
tada

Prioridade Baixa

Descrigao Permitir que o aluno, ao acessar a tela de login no apli-
cativo Android, possa exibir e ocultar sua senha

Entrada (1.) Clicar no botao de “olho” (visivel/invisivel) dentro

da caixa de texto de senha

Operagoes executadas

(1.) Icone muda de aparéncia, indicando que a senha
esta visivel ou invisivel

Saida

Caracteres digitados da senha sao exibidos ou ocultados
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Tabela A.23: Requisito funcional RFN19.
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RFN19 Exibir eventos disponiveis através de lista sim-
ples e calendario

Prioridade Média

Descrigao Possibilitar que o aluno alterne entre o modo lista e
calendério de eventos

Entrada (1.) Abrir tela de lista de eventos

(2.) Clicar no menu de opgoes em “Ver calendario”

Operagoes executadas

(1.) Lista de eventos é ocultada
(2.) Calendério ¢ exibido no lugar

Saida Datas dos eventos sdo marcadas no calendario exibido
Tabela A.24: Requisito funcional RFN20.
RFN20 Mostrar média de nota das avaliagoes dos alunos
Prioridade Média
Descrigao Exibir a média das notas atribuidas pelos alunos a cada
disciplina
Entrada Abrir a tela de lista de disciplinas

Operagoes executadas

(1.) Calcular a média entre o nimero de alunos que
votou e a soma das notas

Saida

Exibir ao lado do nome da disciplina sua média corres-
pondente na tela de lista de disciplinas
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RFN21 Agrupar os materiais disponiveis em todos os
eventos por disciplina

Prioridade Alta

Descrigao Agrupar na aba “Materiais” todos os anexos disponiveis
por eventos que estao associados aquela disciplina

Entrada (1.) Clicar em uma disciplina na tela de lista de disci-

plinas
(2.) Clicar na aba “Materiais” na tela de detalhes da

disciplina

Operagoes executadas

(1.) Selecionar os anexos dos eventos que pertencem a
determinada disciplina
(2.) Agrupé-los para serem disponibilizados em con-

junto

Saida Lista de anexos agrupados daquela disciplina é mos-
trada a aba de “Materiais”

Tabela A.26: Requisito funcional RFN22.

RFN22 Mostrar grupo de alunos participantes de uma
disciplina

Prioridade Alta

Descrigao Exibir os alunos participantes (matriculados) em uma
disciplina

Entrada (1.) Clicar em uma disciplina na tela de lista de disci-

plinas
(2.) Clicar na aba “Alunos” na tela de detalhes da dis-
ciplina

Operagoes executadas

Listar alunos matriculados na mesma turma

Saida

Lista dos alunos na mesma turma é exibida na aba “Alu-

7

nos
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RFN23 Exibir notas disponibilizadas pelos professores
das disciplinas

Prioridade Alta

Descrigao Exibir notas das atividades por disciplina em que o
aluno estd matriculado

Entrada (1.) Abrir a tela de notas

(2.) Seleciona uma disciplina na lista de disciplinas dis-
poniveis

Operagoes executadas

Selecionar atividades relacionadas a uma disciplina

Saida

Lista de atividades disponiveis por disciplina, com suas
respectivas notas

Tabela A.28: Requisito funcional RFN24.

RFN24 Mostrar informacgoes geral do curso

Prioridade Média

Descrigao Exibir detalhes do curso, como: nome, carga horéaria,
periodo e area

Entrada Clicar em curso no menu de opgoes

Operagoes executadas

Carregar informagoes acerca do curso em que o aluno
estd matriculado

Salda

Tela com detalhes do curso




A.3. Documento de requisitos

Tabela A.29: Requisito funcional RFN25.

122

RFN25 Receber notificagoes quando houver atualizagao
disponivel no servidor

Prioridade Alta

Descrigao Alertar o usuario através de uma notificacdo no apli-
cativo Android quando houver atualizagoes de eventos,
disciplinas e notas disponiveis no servidor

Entrada Nao se aplica

Operagoes executadas

(1.) Enviar mensagem para servidor GCM quando con-
teddo for adicionado (evento, disciplina ou nota) na
aplicacao web

(2.) Servidor GCM envia mensagem para todos os dis-
positivos Android registrados no servidor, que tenham
a aplicagao instalada, e que estejam matriculados nas
disciplinas correspondentes

Saida Notificacao é disparada no aplicativo Android alertando

o usudrio que algo novo foi adicionado no servidor
Tabela A.30: Requisito funcional RFN26.

RFN26 Atualizar dados da aplicagao utilizando gestos

Prioridade Média

Descrigao Permitir que o aluno atualize manualmente a lista de
eventos, disciplinas e notas utilizando gestos de cima
para baixo com o dedo na tela do dispositivo

Entrada Tocar em qualquer ponto da lista de itens, manter o

dedo pressionado, arrastar para baixo e soltar o dedo

Operagoes executadas

(1.) Verifica no servidor a existéncia de atualizagoes
(2.) Sincroniza com o banco de dados local do aplicativo
Android

Saida

Atualiza a lista de itens exibida ao usudrio
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Tabela A.31: Requisito funcional REN27.
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RFN27 Sincronizar com o servidor automaticamente
quando conectado a internet

Prioridade Média

Descrigao Sincronizar a aplicagdo Android automaticamente com
o servidor caso o dispositivo perca a conexao com a
internet durante a interacao com o usuario

Entrada Nao se aplica

Operagoes executadas

(1.) Verificar a conexao com a internet

(2.) Se estiver conectado, consultar o servidor por atu-
alizagoes

(3.) Se houver algo novo disponivel, sincronizar aplica-
tivo Android

Saida Lista de registros é automaticamente atualizada ao re-
tomar conexao com a internet se houver conteiido novo
no servidor

Tabela A.32: Requisito funcional RFN28.

RFN28 Carregar dados de forma automatica — ao invés
de exibir notificagdo — se o usuario estiver com
a aplicacao aberta e houver alguma atualizacao
no servidor

Prioridade Média

Descricao Atualizar lista de registros (eventos, disciplinas e notas)
de maneira automatica, sem disparar notificagdo, se o
aluno ja estiver com o aplicativo executando

Entrada Nao se aplica

Operagoes executadas

(1.) Receber mensagem do servidor GCM acerca de atu-
alizagoes disponiveis

(2.) Nao disparar notificagao

(3.) Sincronizar aplicativo com o servidor

Salda

Banco de dados local da aplicacdo Android é sincroni-
zado com o servidor
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Tabela A.33: Requisito funcional RFN29.
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RFN29 Informar o usuario quando o mesmo nao estiver
conectado a internet

Prioridade Média

Descrigao Avisar o usudrio quando nao houver conexao com a in-
ternet, para que o mesmo tome alguma decisao

Entrada Nao se aplica

Operagoes executadas

(1.) Verificar se existe algum tipo de conexao (WI-FI
ou dados méveis) disponivel

Saida Se nao houver conexao, envia uma mensagem através
da Snackbar (se¢do [3.15.4)informando o usudrio acerca
do ocorrido

Tabela A.34: Requisito funcional RFN30.

RFN30 Informar o usuirio se a aplicacao estiver confi-
gurada para baixar anexos via WI-FI somente

Prioridade Média

Descrigao Avisar o aluno se o aplicativo Android estiver configu-
rada para baixar anexos somente via WI-FI, se o mesmo
tentar realizar o download de um documento

Entrada Clicar para baixar um documento com somente os da-

dos moveis ativados, sendo a aplica¢ao configurada para
baixar via WI-FI

Operacoes executadas

(1.) Verificar as configuragoes do aplicativo
(2.) Checar o tipo de conexao do aparelho, e se esta de
acordo com as preferéncias do usuario

Salda

Se estiver conectado via dados moéveis, enviar mensagem
através da Snackbar alertando o usuario
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Tabela A.35: Requisito funcional RFN31.

RFN31 Abrir o menu lateral de opgoes (Navigation
Drawer) utilizando cliques ou gestos de deslizar

Prioridade Alta

Descrigao Abrir o menu principal do aplicativo clicando no menu

“sanduiche” ou utilizando gesto de deslizar o dedo no
canto da tela, no sentido esquerda para direita

Entrada Clicar no menu “sanduiche” na Toolbar ou utilizar gesto
na tela

Operacoes executadas Captar interagao do usuario com clique ou gesto

Saida O menu principal da aplicacao é aberto

Requisitos nao funcionais

Estes requisitos definem critérios externos a aplicacao, que nao estao ligados as funciona-
lidades do sistema e, portanto, nao sao enquadrados pela analise dos requisitos funcionais.
Alguns tipos de requisitos nao funcionais podem incluir: usabilidade, portabilidade, perfor-
mance, disponibilidade e seguranca. Todos esses aspectos citados — entre outros —, embora
nao estejam diretamente ligados as funcionalidades do sistema, sao imprescindiveis para o
sucesso de qualquer projeto.

Usabilidade

Definem os requisitos de usabilidade do sistema, como cores, padroes de design, estrutura
de menus, entre outros. A tabela representa a lista de requisitos nao funcionais para
esta categoria.

Tabela A.36: Requisitos nao funcionais de usabilidade.

Req. # Descrigao

RNFO01 Utilizar os conceitos do material design na composicao
da sua interface grafica

RNF02 Abrir o menu de opgoes lateral automaticamente pela
primeira vez que o usudario executa o aplicativo, intro-
duzindo o recurso para os usuarios que nao conhecem o
mesmo

RNF03 Alternar o tipo de teclado do sistema dependendo do
tipo de entrada de dados; por exemplo: campo contendo

RGA do aluno abre o teclado numérico; campo com e-

mail abre o teclado com ‘@’
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Portabilidade

Representa as restricoes para o ambiente de execucao da aplicacao. Neste trabalho, de-
finiremos apenas uma restricdo para a execucao do aplicativo Android, como mostrado a
seguir:

RNF04 — Executar em dispositivos Android com versao acima da 4.2.

Performance

Os requisitos especificos de desempenho que o sistema deverd atender. Neste projeto, o
seguinte requisito do tipo performance devera ser atendido:
RNFO05 — Retornar requisi¢oes do servidor em até 3 segundos.

Disponibilidade
Determina a frequéncia ou como a aplicagao e seu conteudo ficam disponiveis para o usuario.
Neste trabalho, o seguinte requisito deve ser aplicado nesta categoria:

RINF06 — Disponibilizar o contetido do aplicativo Android offline.

Seguranca

Define os critérios de seguranca do sistema que devem ser seguidos em sua implementagao.
A tabela exibe a lista de requisitos de seguranca que serao aplicados neste projeto.

Tabela A.37: Requisitos nao funcionais de seguranca.

Req. # Descrigao

RNFO07 Validar os dados entrados pelo usuario

RNFO08 Utilizar prepared statements nas interagoes com o banco
de dados

RNF09 Autenticar o usudrio através de um algoritmo AES de
criptografia

Banco de dados

A aplicacdo Android ird utilizar o banco de dados nativo da plataforma, o SQLite 3 (se-
gao [3.12.1). Ja o portal web ird utilizar o MySQL (segao [3.12.2)para armazenar dados no

servidor.

Sistema operacional

A aplicagao mével utilizara o sistema operacional Android na sua execugao. Ja o sistema web
nao tem restricao, uma vez que pode ser acessado a partir de qualquer sistema operacional.



Apéndice B
Diagramas

Projeto: UFMS Mobile

B.0.6 Casos de Uso

O diagrama de casos de uso desta aplicagao ilustra as interacoes que os usuarios podem ter
com o sistema. Alunos e professores tém acesso a diferentes funcionalidades, expressas na a

figura [B.1]
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Figura B.1: Diagrama de casos de uso do projeto.
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atributos, multiplicidade e métodos utilizados. A figura [B.2] apresenta as classes utilizadas

O diagrama de classes deste trabalho ilustra as rela¢oes entre as classes do projeto, seus

B.0.7 Diagrama de Classe

no desenvolvimento da apl

Diagrama de classes do projeto.

Figura B.2
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B.0.8 Diagrama Relacional

de os

igacoes — on

O diagrama relacional de banco de dados representa as tabelas — e suas 1

é representado

icagao

dados deste projeto sao armazenados. O esquema relacional desta apl

na figura [B.3|
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B.0.9 Pacotes do projeto

O esquema apresentado na figura [B.4] mostra os pacotes do projeto Android no Android
Studio. Os pacotes sdo separados por categoria: cédigo java e recursos da aplicagao.
Os pacotes java incluem classes auxiliares, activities, fragments, objetos do java (POJO —
Plain Old Java Object), preferéncias, etc. Os pacotes de recurso incluem as imagens,
estilos, layouts, strings, menus, tela de preferéncia, etc. utilizadas na aplicagao.

r - -
Codigo Java Recursos do projeto
F:Tjava Lﬁi res
Ea Lifms.br.com.ufmsapp 2] anim
1= activity -
- =1 drawable
[+ adapter -
[ callbacks 1271 drawable-v21
[£] data =1 layout
1= decorators [ layout-land
=1 dialog 7 menu
Lj extras =1 mipmap-hdpi
‘_:‘ fragment [ mipmap-mdpi
] gcm -
B json {1 mipmap-xhdpi
[Z1 JSONParsers I mipmap-xxhdpi
[ network 1 mipmap-xxxhdpi
[E] notification [ values
_‘j pojo | values-v19
1= preferences [ values-v21
|21 service -
B task [=] values-w820dp
[57 utils 1 xml
©) B MyApplication E AndroidManifest.xml

Figura B.4: Pacotes criados no desenvolvimento deste projeto.




Apéndice C
Desenvolvimento Iterativo

Para compreender de maneira mais detalhada os problemas a serem resolvidos, o desenvolvi-
mento foi dividido em etapas de curto prazo de duracao, onde ao final de cada estagio, uma
nova versao do projeto foi gerada.

Iteracoes

As iteracoes duravam em média de 5 a 7 dias e eram executadas por prioridade. Tarefas com-
plexas ou que demandavam muito tempo foram realocadas para futuras iteragoes. Abaixo
segue um esquema representando as iteragdes executadas neste trabalho.

Tabela C.1: Atividades executadas na iteragao 1.

Iteragao 1

1. Instalacdo do ambiente

2. Modelagem da base de dados

3. Criacao do projeto no Android Studio

4. Download e configuragdo das maquinas virtuais e instalacdo do driver usb para
rodar em dispositivo real
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Tabela C.2: Atividades executadas na iteracao 2.

Iteracao 2

Criagao do banco de dados SQLite

Implementacgao das telas da aplicacao

Criar adapter customizados para lista de eventos, disciplinas e notas

Implementar navigation view para menu da aplicacao

St B R

Desenvolver funcionalidade de download de anexos

Tabela C.3: Atividades executadas na iteracao 3.

Iteracao 3
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Aprimorar funcionalidade de download para baixar somente via WIFI

Criar servidor GCM para disciplinas e notas

Carregar objetos do banco de dados local (quando nao houver conexao)

Arrumar contetudo da tela explorar para mostrar mensagem se lista estiver vazia

Funcao filtrar nas telas de listas (movido)

Funcionalidade de busca(movido)

NS G| o=

Criar notificagoes para a aplicacdo Android

Tabela C.4: Atividades executadas na iteracao 4.

Iteracao 4

1. Carregar tela explorar do banco de dados local

2. Funcionalidade de busca(movido)

3. Adicionar biblioteca de calendério para visualizacao de eventos em modo calen-
dario

4. Agrupar anexos dos eventos em sua respectiva disciplina

5. Bug: Objetos sao destruidos quando a tela é girada, gerando NullPointer Ex-
ception.




Tabela C.5: Atividades executadas na iteragao 5.

Iteracao 5

1. Feedback ao clicar em um item na recyclerview

2. Reter a instancia do fragment (chamando o método setRetainInstance(true))
para evitar que o fragment seja destruido junto com a activity (neste caso, o frag-
ment ¢ novamente vinculado a activity quando a mesma ¢é recriada ou até a mesmo
pode ser utilizado por outra activity.)

3. Adapter customizado para a tela inicial

4. Funcionalidade de busca(movido)

5. Criar consulta para recuperar informagoes de um objeto clicado para mostrar
nas telas de detalhes

6. Implementar barra de progresso nas listas ao fazer requisi¢do no servidor (feed-
back para o usuario)

7. Arrumado: Objeto sendo destruido quando a tela é rotacionada (salvar antes de
destruir e recuperar depois)

Tabela C.6: Atividades executadas na iteracao 6.

Iteracao 6

1. Implementar tela de detalhes de eventos e disciplinas utilizando abas

2. Alterar avaliacao da disciplina feita pelo usuario

3. Funcionalidade de busca em lista de itens

4. Arrumar: alterar icones das estrelas de avaliacao de disciplinas

Tabela C.7: Atividades executadas na iteracao 7.

Iteracao 7

1. Bug: Banco de dados local sendo apagado se requisicao do servidor retornar
vazia ou estiver sem conexao com a internet

2. Armazenar id do servidor localmente para sincronizar corretamente com o banco
de dados local

3. Alterar icone de estrela para avaliagao de disciplinas

4. Arrumar tabela local de upload dos eventos

5. Criar tela de curso para mostrar dados do curso
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Tabela C.8: Atividades executadas na iteracao 8.

Iteracao 8
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1. Implementar tela de configuracoes e salvar preferéncias do usuario

3. Melhorar funcionalidade de atualizacao das listas de objetos para mostrar men-
sagem de erro se nao tiver conexao com a internet, evitando langar excecao no
codigo

4. Detectar automaticamente conexao com a internet retomada e atualizar lista

5. Arrumado: tabela local de upload criada e sincronizada com servidor

6. Arrumado: Banco de dados mantido ao fazer requisicdo com retorno vazio

Tabela C.9: Atividades executadas na iteracao 9.

Iteracao 9

1. Criar grafico para mostrar maior nota do usuario

2. Gréafico para mostrar evolucao de desempenho nas notas do usuario

3. Grafico comparativo entre as notas do usuario com a média da turma

4. Ocultar opcao de visualizar graficos se nao tiver nota disponivel

Tabela C.10: Atividades executadas na iteragao 10.

Iteracao 10

1. Nao exibir notificacao do servidor se a aplicagao estiver aberta; atualizar auto-
maticamente a lista

2. Identificar se o anexo ja foi baixado ao tentar fazer download de um arquivo. Se
0 anexo ja existir, abrir e ndo baixar novamente

3. Alterar imagem de fundo do navigation view (menu lateral)

4. Permitir que mais de um usuério acesse a aplica¢ao a partir do mesmo aparelho




Tabela C.11: Atividades executadas na iteracgao 11.
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Iteracao 11

1. Criar logo para a aplicacao e alterar o icone principal e na tela de login

2. Alterar esquema de cores da aplicacao para se adequar as cores da UFMS

3. Criar icones dindmicos para os itens da lista de eventos e disciplinas utilizando
a biblioteca TextDrawable (secao [D.5))

4. Alterar adapter da lista de notas para mostrar média e turma

Tabela C.12: Atividades executadas na iteracao 12.

Iteracao 12

1. Inspecionar codigo e corrigir erros com o framework lint

2. Gerar APK assinada da aplicacdo Android

3. Publicar aplicacao na Google Play Store

Tabela C.13: Atividades executadas na iteragao 13.

Iteracao 13

1. Montagem do layout utilizando Material Design Lite (secao [3.22.1]) e Materialize

(secao [3.22.2))

2. Criagao da lista de eventos utilizando DataTable (secao [3.22.3)

3. Criar, listar, alterar e deletar eventos

4. Insercao da logomarca adaptada para versao web

5. Implementacao da pagina inicial com eventos recentes e informagoes sobre o
projeto

6. Comunicar servidor GCM sobre atualizacao feita na base de dados remota (a
ser implementado)




Apéndice D
Bibliotecas e Ferramentas Utilizadas

Bibliotecas e APIs nativas e de terceiros foram utilizadas para adicionar funcionalidades
a aplicagdo, para ter acesso a servigos do Google e também personalizar o projeto. As
bibliotecas essenciais no desenvolvimento do aplicativo estao listadas nesta secao, assim
como ferramentas que auxiliaram na fase de implementacao.

D.1 Picasso

Picasso ¢ uma biblioteca disponibilizada pela Square Open SourceE] e permite carregar ima-
gens através da rede de forma simples e eficiente. Alguns de seus recursos incluem:

e Cache de imagem em disco automatico;
e Mecanismos de transformacao de imagens, como: redimensionar, transformar, etc.;

e Recicla imagens ja carregadas anteriormente para minimizar recursos do aparelho.

D.2 DSpec

DSpec é uma biblioteca open source disponibilizada por Lucas RochaE]. Dspec permite definir
em seu arquivo de layout as recomendacoes do Google para a interface grafica da aplicacao. O
funcionamento desta biblioteca é bastante simples, basta definir um componente dspec como
elemento raiz do seu arquivo de layout. Ao executar a aplicagao, a activity serd demarcada
com linhas mostrando o posicionamento ideal dos elementos, conforme guidelines do Google.

!Disponivel através do endereco: http://square.github.io/picasso/.
2Disponivel através do endereco: https://github.com/lucasr/dspec.
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D.3 WilliamChart

WilliamChart é uma biblioteca open source disponive]lf] para Android utilizada na criacao de
graficos dindmicos. Com esta biblioteca é possivel criar graficos em linha, barra horizontal,
e barra vertical, além de ser facilmente customizavel.

D.4 Material Calendar View

Material Calendar View é uma biblioteca disponibilizada por Erick C[1] para estilizar o com-
ponente de calendario padrao no Android. Esta biblioteca adiciona compatibilidade com o
Material Design. Esta biblioteca possui eventos de cliques e gestos, que podem ser utilizados
para proporcionar interagao do usuario com o calendario.

D.5 Text Drawable

Text Drawable ¢ uma biblioteca disponibilizada]’] por Amulya Khare que permite criar ico-
nes customizados para elementos dentro de uma lista. Esta biblioteca permite criar icones
arredondados, retangulares e retangulo com bordas arredondadas. Além destas formas, é
possivel aplicar cores de fundo que alteram dinamicamente através de um algoritmo gerador
de cores.

D.6 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop (http://www.adobe.com/br/products/photoshop.html) é um software
de edigao de imagem muito difundido. E uma aplicacio comercial mantida pela Adobe desde
1990 e, neste projeto, uma versao para estudante (https://goo.gl/6bGZi2) foi adquirida.
Além destas versdes do Photoshop, uma versao de avaliacdo disponivel por 30 dias pode
ser baixada. Neste trabalho iremos utilizar o editor de imagem para criacao da logomarca,
diagramas comparativos, telas da aplicagdo e outras imagens ilustrativas.

D.7 Justinmind Prototyper

Justinmind Prototyper ¢ um softward’| utilizado na criacio de protétipos de telas para diver-
sas plataformas, como: Android, iPhone, Web e Desktop. Esta ferramenta possui recursos

3Disponivel através do endereco https://github.com/diogobernardino/WilliamChart.

4Disponivel através do endereco: https://github.com/prolificinteractive/
material-calendarview.

°Disponivel através do enderego: https://github.com/amulyakhare/TextDrawable.

SDisponivel em: http://www.justinmind.com/.
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interessantes, como criar um protétipo responsivo, ou seja, que se adapta a diferentes dis-
positivos, criacao de templates, reproduzir gestos de utilizacdo — como cliques — nas telas de
protétipos e proporcionar interacao entre telas, que pode ser configurada através de cliques
e condigoes légicas (como, por exemplo, abrir a tela inicial se login e senha do usuério forem
validos). Além disso, diversos exemplos sao previamente disponibilizados para iniciar um
projeto. Neste trabalho, uma versao gratuita deste software foi baixada em seu site oficial.



Apéndice E
Iteracoes de design

No decorrer do desenvolvimento da interface grafica da aplicacdo Android, as telas foram
alteradas algumas vezes para alinhar com o layout dos protétipos criados. Em algumas
iteragOes foi necessaria refatoragdo para adequar a interface grafica com os requisitos do
sistema. Neste apéndice serd abordada a evolugao da interface grafica da aplicagao desde os
prototipos criados até o layout mais recente.

- - o - ~
Prototipo 1° iteracdao
= Configuragoes < Configuracées
Downloads Grupo 1 Download
Baixar Anexos Baixar anexos
Baixar anexos somente conectado Baixar arquivos somente via Wi-Fi
via WIFI Checkbox Preference
Notificagdes Grupo 2 Notificagdes
Habilitar Notificagoes Ativar notificagbes
Receber notficagdes quando houver Receber notificagdes do aplicativo
atualizagdes Checkbox Preference

Habilitar Sons Ativar som da notificag&o

A = Voce r ra aler nor T r
Ativar alerta sono ao receber notifcagac . oce eqebe JEEHED SO ED Eeels .
. uma notificagédo
Switch Preference

Sobre Grupo 3

Sobre
Versdo da Aplicacdo
1.0.0 Preference Vers3o do aplicativo
Licenca de Uso 1.0.0
Apache License 2.0 Preference
Licenga

Logout Preference Apache License Version 2.0

Figura E.1: Iteracoes de design da tela de configuracoes.
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Prototipo

Disciplinas

Sp b # 6064
Engenharia 11:|e SW. OBR
Ms. Professor > 1320

Engenharia de Software e uma area
da computacao voltada
13sp #757575

Banco de Dados | OBR

Ms. Professor
Introdugao a Banco de Dados. Modelc
Entidade Relacionamento...

Inteligéncia Artificial OBR

Ms. Professor
Apresentar os principais conceitos
técnicas de inteligéncia artificial

Programagao web OBR

Ms. Professor
Disciplina voltada para o desenvolvi
mento de aplicagdes web.

Inglés OPT
Ms. Professor
Estudo de lingua estrangeira no idiom:

inglés

800D
5|
o
54

1° iteracao
]
= Disciplina
Engenhaﬁa de Software 42%
Luciano Edipo

Engenharia de Software e uma
area da computacao voltada a esp

Banco de Dados | 5.0%
Luciano Edipo
Introdug@o a Banco de Dados.

Modelo Entidade Relacionamento....

2° iteracio
W4 21129
Disciplina Q =
Banco de Dados | 5.0 %
Luciano Edipo

Introdugéo a Banco de Dados. Modelo
Entidade Relacionamento. Modelo Rela...

Engenharia de Software 5.0 %
Luciano Edipo

Engenharia de Software e uma area da
computacao voltada a especificacao, d...

Inteligencia Artificial 5.0 %
Murilo Machado

H Inteligencia artificial (por vezes men-
cionada pela sigla em ingles Al - artifici...

Figura E.2: Tteracoes de design da tela de lista de disciplinas.

Prototipo

Resolver exercicios da...

EVENTO ANEXOS

16sp b #757575
iy DU

>
» 165p #006064 Atividade

Evento

16sp b #757575
Resolver exercicios da pag. 54

Resolver exercicios da pag. 54 do capitulo
2 que foi discutido na ultima aula.
16sp #757575

27/01/2016 ——— 16spb #757575

Disciplina > 16sp #006064

Qualidade de Software
16sp b #757575
Ms. Professor

16sp #757575

Notificagoes > 165p #006064
16sp #757575
Desativar notificacoes para

este disciplina

4dp|

24dp

1° iteracao
w221
< Diagrama BD

EVENTO

Evento Atividade

Diagrama BD

Criar diagrama de banco de dados ex. 02.
Criar diagrama de banco de dados ex. 02.

tM 31/12/2015

Disciplina

Engenharia de Software

Ms. Luciano Edipo

Notificagdes

Desativar notificagdes para

2° iteracio

< Queries SQL Q

EVENTO ANEX0S

Evento Atividade

Queries SQL

Testar queries SQL estudadas em sala. Criar
diagrama de banco de dados ex. 02.

™ 14/12/2015

Disciplina

Banco de Dados |

Ms. Luciano Edipo

Notificagbes

Desativar notificagdes para [ )

Figura E.3: Iteragoes de design da tela de detalhes do evento.
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Protétipo 1° iteracao

v.d=i16
UFMSApp = Explore
18sp #757575
Eventos ml‘lep 15dp — [N Eventos 3 MAIS
. 80dp__, Jgdp
s Banco de dados ——13spb #757575 Queries SQL
e Executar scripts de criagdo de banc Testar queries SQL estudadas em
dados estudados em sala. sala. Criar diagrama de banco de dad...
13sp #757575 VR
Banco de dados MY
Executar scripts de criagao de banc
dados estudados em sala Modelar base de dados
Criar banco de dados proposto na
Banco de dados M pégina 56 do livro texto.

Executar scripts de criagao de banc
dados estudados em sala.. 08/03/2016

LG b T T Lista de Exercicios
DISCIPIII’IQS Resolver lista de exercicios proposta
80dp em sala.
16/03/2016
13sp b #757575
Eng. Softwaré Banco de dados Algoritmos
2 aluno(s) 5 aluno(s) 6 aluno(s) Top disciplinas * MAIS

matriculado(s) matriculado(s) matriculado(s)

13sp #757575

—

15dp

Figura E.4: Tteragoes de design da tela inicial (Explore).

Prototipo 1° iteracao 2° iteracio

A w406 vid m 12:47

Digite seu email...

Por favor, digite um email
g

Senha (min 6 caracteres) Senha (min 6 caracteres)

Criar conta

Criar uma conta Criar uma conta

Figura E.5: Iteragoes de design da tela de acesso: login.
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Prototipo 1° iteracao

a Fxplore 48
Explore
m Fventos 48 O
E iscipli Eventos
=E Disciplinas 48 i
1_6) Notas 48 E E Disciplina
72
“ Curso 48 * Notas
, 56
* n Curso
P8 Ajuda & Feedback 8
i 8 Configuragdo
* Configuragoes 48 igurag;

Figura E.6: Iteracoes de design do menu lateral da aplicacao.
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