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Resumo 

O processo de verificação da presença do aluno em sala de aula é obrigatório de 

acordo a Lei 9.394/96 da LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educação).  Contudo a realização 

deste procedimento na forma como é feita atualmente é falho, maçante e dispendioso em 

termos de tempo para o docente, a ponto de efetivamente não ser realizada por alguns destes. 

O desenvolvimento de algum tipo de software que ajudasse nesta tarefa incentivaria o 

cumprimento desta exigência, como ficou constatado pela pesquisa realizada junto aos 

professores do curso de Ciência da Computação da UESB. O presente trabalho propôs uma 

classificação para os tipos de solução encontradas na literatura e desenvolveu um aplicativo 

para dispositivos móveis com o intuito de automatizar o processo de aquisição e 

contabilização das faltas e presença dos discentes em sala de aula, tornando-o mais eficiente, 

menos burocrático e menos sujeito a erros, uma vez que a arquitetura aqui proposta possui o 

mínimo de intervenção por parte dos agentes envolvidos (docentes e discentes). 

 

Palavras Chaves: Lista de Frequência, Desenvolvimento de Aplicações Móveis, Android. 
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Abstract 

The process of verifying the student's presence in the classroom is obligatory 

according to Law 9.394/96 of the LDB (Law of Guidelines and Bases of Education). 

However, performing this procedure as it is currently done is flawed, dull and expensive in 

terms of time to the teacher, to the point of effectively not being realized by some of these. 

The development of some kind of software that would help in this task would encourage the 

fulfillment of this requirement, as evidenced by the research carried out with the teachers of 

the course of Computer Science of UESB. The present work proposed a classification for the 

types of solution found in the literature and developed an application for mobile devices in 

order to automate the process of acquisition and accounting of the absences and presence of 

the students in the classroom, making it more efficient, less bureaucratic and less subject to 

errors, since the architecture proposed here has the minimum the intervention of the agents 

involved (teachers and students). 

 

Keywords: Frequency List, Mobile Application Development, Android. 
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1 Introdução 

1.1 Motivação 

A lista de presença, ou chamada, é um mecanismo obrigatório para que o 

professor realize o controle efetivo dos alunos em sala de aula. A maneira tradicional, 

ou analógica, de registrar a presença do aluno em sala de aula é algo maçante e 

ineficiente, pois, parte do tempo que poderia ser utilizado para tirar dúvidas dos alunos 

ou ministrar novos conteúdos, é usado na execução do processo de verificação da 

presença. Além disso, ao fim de cada semestre (ou unidade), o professor precisa se 

ocupar em fazer manualmente a contabilização das faltas.  

Este processo pode ser otimizado através da utilização de algum tipo de software 

que auxilie o preenchimento do diário de classe. Existem vários trabalhos que sugerem a 

implementação de aplicativos que visam agilizar o processo de controle de presença 

discente nas aulas. No entanto, a maioria desses aplicativos apenas automatizam o 

processo analógico, contribuindo somente no que diz respeito à contabilização dos 

dados armazenados pelo sistema. Obviamente, por se tratar de um processo 

automatizado, também ocorrerão melhorias com relação a confiabilidade e a eficácia no 

gerenciamento da informação. 

Um possível avanço neste tipo de sistema seria o desenvolvimento de algum 

mecanismo que permitisse, não somente a contabilização automática dos dados, mas 

também um aprimoramento com relação à sua aquisição. Desta forma, o sistema 

implementado não apenas replicaria o modelo analógico em um meio digital, ou seja, 

uma simples cópia da lista de presença na tela de um dispositivo, mas promoveria uma 

automatização completa do processo. O aplicativo proposto neste trabalho se enquadra 

nesta categoria e será desenvolvido na plataforma Android para dispositivos móveis, 

considerando que os smartphones estão cada dia mais presentes na vida das pessoas. 
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1.2 Objetivos 

O projeto tem como propósito desenvolver um aplicativo para dispositivos 

móveis que atenda as necessidades do professor, durante o processo de efetuar o 

controle da frequência dos alunos em sala de aula, de modo que a aquisição de todos os 

dados referentes ao aluno e à contabilização do número de faltas, sejam feitas de 

maneira automática, tornando assim esse processo simples e eficiente. Além disso, o 

desenvolvimento deste trabalho compreende o estudo da linguagem Android e suas 

ferramentas, a definição do problema a ser resolvido, a apresentação da solução de 

forma detalhada e a implementação de um aplicativo que resolve o problema. 

 

1.3 Estrutura do Trabalho 

O presente trabalho possui a seguinte estrutura de organização. No capítulo 2 - 

Referencial Teórico - será abordada toda a fundamentação teórica, a fim de esclarecer 

os pressupostos teóricos que dão sustentação à pesquisa; uma breve introdução à 

plataforma Android, à ferramenta de desenvolvimento Android Studio e à metodologia 

utilizada para alcançar com êxito os objetivos deste trabalho. No capítulo 3 - Estado da 

Arte - é feita uma análise de outros sistemas correlatos, que também desenvolveram 

aplicativos para otimizar o controle de frequência discente de maneira diferente do 

software que pretende-se desenvolver neste trabalho. No capítulo 4 - PresentiaMobile - 

é feita uma contextualização à respeito do trabalho que foi desenvolvido, os processos e 

os procedimentos utilizados na implementação do software, de modo que possa realizar 

de maneira satisfatória a obtenção dos dados gerados no controle da presença dos seus 

usuários e a contabilização correta desta. No capítulo 5 - Avaliação - será apresentada 

uma avaliação do desenvolvimento do projeto como um todo e as conclusões obtidas 

após o término de todas as suas etapas. Por fim, o sexto e último capítulo – Conclusão e 

Trabalhos Futuros - apresenta as conclusões e as perspectivas de trabalhos futuros. 
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2 Referencial Teórico 

 

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educação), através da Lei 9.394/96, diz 

que uma vez dentro do território brasileiro, qualquer que seja a instituição de ensino, ela 

é obrigada a exigir um mínimo de 75% de frequência do aluno para que este possa ser 

aprovado. 

Art. 24, inciso IV. O controle de frequência fica a cargo da escola, 

conforme o disposto no seu regimento e nas normas do respectivo sistema de 

ensino, exigida a frequência mínima de setenta e cinco por cento do total de 

horas letivas para aprovação. (BRASIL LDB, 1996) 

A obrigação de fiscalizar a assiduidade do aluno nas disciplinas, normalmente 

fica a cargo do professor. Entretanto, a grande maioria dos docentes não faz uso de 

mecanismos automatizados para realizar esse procedimento, de modo que cada um cria 

uma abordagem própria para agilizar esse processo. De uma maneira geral, essa 

informação fica centralizada em folhas de papel ou no próprio computador do professor, 

sem estar disponível para o acesso do aluno. 

Para adquirir, armazenar, gerenciar e disponibilizar estas informações, as 

instituições de ensino foram desenvolvendo, ao longo do tempo, mecanismos e 

ferramentas para dar suporte a esta exigência legal. Esses mecanismos e ferramentas 

serão analisados nas subseções seguintes. 

 

2.1 Diário de classe 

Moretto (2004) afirma que o diário de classe é um mecanismo dispendioso e 

sujeito a erros de informações; isso devido ao trabalho repetitivo e demorado, que leva o 

professor a trancrever todas as notas e presenças registradas no diário ao longo do 

semestre letivo,  para fins de um relatório final, que deve ser entregue ao coordenador 

do curso para, só então, fazer o lançamento do resultado final no sistema. 

Diante desse desperdício de tempo, uma solução viável foi o desenvolvimento 

do diário de classe digital, disponível em softwares para dispositivos móveis e laptops. 
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Esse mecanismo permite que cada professor apenas preencha os dados referentes ao 

diário no início do semestre letivo e ao fim do período letivo, transfira todos esses dados 

ao sistema evitando todo o trabalho manual e reduzindo a possibilidade de erros. 

O diário de classe digital não só proporciona mais facilidade e eficácia na 

realização das atividades semestrais do professor, como também vem a substituir 

aspectos inconvenientes do antigo diário, no que diz respeito à quantidade de papel 

necessária para a confecção das cadernetas impressas, o que corresponde a um grande 

número de árvores derrubadas, além de se considerar a facilidade de perda, bem como 

danos e esquecimento dos dados, pois eles estão contidos em folhas de papel; e ainda a 

falta de acesso dos alunos às informações em tempo real, já que as informações contidas 

no diário somente estão disponíveis ao professor. 

Assim, todo o aprimoramento neste utensilio essencial, de uso obrigatório do 

professor, durante todo período letivo, surge da iniciativa de desenvolvedores que 

buscam criar softwares no intuito de facilitar e tornar mais eficazes não só atividades 

como esta, mas outras práticas educacionais que fazem parte do diário de classe, a 

exemplo da lista de frequência, analisada na subseção seguinte. 

2.2 Lista de Frequência 

De acordo com Ghodekar et al. (2013), o registro da frequência dos alunos em 

sala de aula nas instituições de ensino é de grande importância, porém, com o método 

adotado para realizar a checagem dos alunos que estão presentes ou ausentes através de 

uma lista em folha de papel, perdem-se, pelo menos, 10 minutos. 

 Isso demonstra que tal processo demanda tempo e é falho, pois deve ser 

considerado que essa lista será facilmente perdida e/ou danificada, o aluno pode 

esquecer de assinar o seu nome ou até mesmo aproveitar as falhas para falsificar a 

assinatura de outro estudante que está ausente. Desta forma, com o intuito de aprimorar 

o combate a essas deficiências na contabilização e aquisição da frequência dos alunos, 

fez se necessário informatizar todo o processo tradicional de execução da lista de 
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frequência, através do desenvolvimento de alguns softwares, no propósito de 

modernizar e solucionar as deficiências mencionadas anteriormente.  

Os softwares que estão sendo desenvolvidos apresentam abordagens diferentes, 

e os autores do presente trabalho propuseram-se a criar uma classificação que faz a 

divisão em modelo digital e digital automatizado. Isto, porque ambos os modelos são 

distintos no método de aquisição dos dados referente á frequência dos alunos, o que será 

explicado nas subseções seguintes. 

2.2.1 Modelo Tradicional 

O registro da frequência na forma tradicional, através do papel e da caneta, ainda 

é uma opção adotada pelos professores dentro de várias instituições de ensino, mesmo 

sabendo que tal processo demanda tempo para ser realizado em sala de aula e que esse 

tempo poderia ser melhor empregado no método de ensino-aprendizagem dos alunos 

durante as aulas (WEISER, 1991). 

O modelo tradicional apresenta duas possíveis formas de execução, a primeira 

utilizada normalmente em ambientes escolares dos primeiros anos do ensino 

fundamental e médio, em que o professor fica responsável por fazer uma chamada oral 

pelo nome do estudante e por meio de identificadores documentam a presença ou falta 

do aluno (Figura 2.1a). A segunda forma é feita habitualmente no ambiente acadêmico, 

em que uma lista é passada entre os discentes da turma e eles mesmos assinam seu 

nome, confirmando a sua presença (Figura 2.1b). 
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Figura 2.1a – Exemplo da lista de chamada analógica: lista de presença com marcação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.1b – Exemplo da lista de chamada analógica: lista de presença com assinaturas 

 

 

Apesar do modelo tradicional ser simples e de fácil execução, ele apresenta 

deficiências que há 50 anos atrás não poderiam ser solucionadas, pois os computadores 

da 4ª geração, com a capacidade de armazenar e contabilizar dados, somente vieram a 

surgir em 1975 e foram sendo aprimorados ao longo dos anos.  

Hoje em dia, os professores já fazem o uso de softwares em laptops, com o 

objetivo de agilizar e aprimorar todo o processo equivalente à contabilização do número 

de faltas dos discentes durante o período letivo, ocasionando assim a transição do 

modelo tradicional para o modelo digital, que será mencionado na próxima subseção.  

2.2.2 Modelo Digital 

 Os autores deste trabalho afirmam que o modelo digital é sem dúvida um início 

do aprimoramento no modelo tradicional de execução da lista de frequência, pois todo 

procedimento cansativo de contagem das faltas e presenças dos alunos, que antes era 

feito manualmente pelos professores, hoje já está sendo substituído pelo uso de 

softwares disponíveis em desktops e laptops.  
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Segundo Gleiser (2011), o uso de computadores já faz parte do cotidiano escolar 

e acadêmico dos professores, pois em pesquisa realizada nas instituições de ensino do 

Distrito Federal, 70% desses profissionais já fazem uso de laptops em suas aulas e 

afirmam que a ferramenta, juntamente com os softwares, tem agregado qualidade e 

dinamismo às suas atividades, a exemplo da execução do processo da lista de frequência 

dos discentes. 

O software que geralmente é utilizado pelos docentes durante o processo de 

verificação da presença do aluno é o Microsoft Excel. Isto porque, por meio dele, eles 

fazem o uso de planilhas para inserir os dados dos alunos no programa, como também 

as faltas e presenças que, após todo o procedimento, são contabilizados e, ao fim do 

período letivo, gera-se o resultado final com o total de faltas de cada aluno (Figura 2.2). 

No entanto, mesmo substituindo todo esse trabalho de contagem que antes era feito 

pelos docentes, a abordagem digital ainda possui deficiências no que diz respeito à 

aquisição dos dados, pois o processo de obtenção das informações dos alunos ainda 

continua sendo feito manualmente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.2 – Exemplo da lista de chamada feita no modelo digital usando Microsoft Excel 

 

  

Deste modo, para solucionar esta deficiência no modelo digital estão sendo 

desenvolvidos aplicativos para dispositivos móveis que realizam a aquisição dos dados 

de maneira automática. Esses aplicativos, a exemplo do que vem sendo desenvolvido 
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neste trabalho, fazem parte da classificação digital automatizada, modelo que será 

explicado a seguir. 

2.2.3 Modelo Digital Automatizado 

De acordo com os autores deste trabalho, o modelo digital automatizado tem 

como perspectiva aprimorar por completo o obrigatório processo de execução da lista de 

frequência e oferecer outros benefícios, como por exemplo mais segurança para as 

crianças e jovens que frequentam as instituições de ensino. Este modelo também é capaz 

de monitorar a entrada e saída dos estudantes e enviar essas informações para os seus 

pais.  

Para chegar a esse nível de aperfeiçoamento, uma opção seria fazer com que os 

professores substituam a utilização de softwares nos laptops, durante a verificação da 

frequência dos alunos, pelo uso de aplicativos em dispositivos móveis, pois esse tipo de 

aplicação possui um número maior de ferramentas e funcionalidades necessárias para 

alcançar o objetivo desejável.   

Nesse contexto, existem trabalhos correlatos a este que usam outros tipos de 

tecnologias para chegar ao mesmo objetivo, como por exemplo o uso do bluetooth na 

comunicação entre dispositivos móveis (smartphones e tablets); a utilização do cartão 

eletrônico e da biometria, uma tecnologia atual e segura, que, através de impressão 

digital ou reconhecimento facial, é capaz de identificar o estudante. Por fim, existe 

também o uso de web-service, um portal de acesso exclusivo aos alunos e professores 

que estão vinculados a alguma instituição de ensino, a exemplo do portal Moodle 

Acadêmico. 

Dessa forma, é notável que as tecnologias de informação são cada vez mais 

essenciais na vida das pessoas e, hoje, a utilização de dispositivos móveis tem crescido 

bastante juntamente com a implementação de aplicativos, como os que fazem o registro 

da frequência dos alunos. Este trabalho se enquadra nesta categoria, pois tem como 

objetivo implementar um aplicativo mobile que faz todo processo de aquisição e 

contabilização dos dados referente à frequência dos alunos, utilizando o sistema 

operacional Android, que será detalhado na próxima seção. 
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2.3 Plataforma Android 

O Android é um sistema operacional inicialmente desenvolvido pela Google e 

atualmente é mantido pela Open Handset Alliance (OHA), grupo de empresas cujo 

objetivo é a criação de plataformas únicas e open source (código aberto), que podem ser 

utilizadas em dispositivos móveis para o desenvolvimento de aplicações coorporativas. 

Baseado no núcleo do Linux, os seus aplicativos são desenvolvidos utilizando a 

linguagem Java, o que permite uma maior facilidade de adaptação dos fabricantes de 

dispositivos móveis e desenvolvedores de aplicativos (LECHETA, 2016). 

Sua primeira versão, denominada Alpha, foi lançada em 2008 e é considerada o 

ponto de partida para o início evolutivo do Android, o que deu origem a outras versões 

com a peculiar característica de ser denominada com um nome de um doce (Figura 2.3). 

Em abril de 2009, foi lançada a versão Cupcake que trouxe diversas melhorias para o 

sistema operacional, como câmera, GPS, upload de fotos e vídeos para o YouTube, 

além do surgimento dos widgets (mini aplicativos executados na tela inicial). Logo em 

seguida, surgiu a versão Donut, lançada em setembro de 2009, que inovou o Android 

com a conversão de texto em voz e vice versa. No ano de 2013, a versão KitKat trouxe 

aperfeiçoamentos no bluetooth, print framework, sensores e criação da API Transitions, 

usada pelos desenvolvedores na criação e animação das interfaces gráficas. Com uma 

nova política de privacidade, a versão Marshwallow, lançada em 2015, tem como novo 

recurso o Runtime Permissions (permissão em tempo de execução), que concede ao 

usuário a liberdade de permitir ou negar a permissão de algum recurso. Por fim, surgiu a 

versão mais atual, chamada Oreo, lançada em 2017, que se destacou pela economia do 

consumo de bateria e por dar suporte a outros idiomas além do nativo do sistema. 
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Figura 2.3 - Linha do tempo das versões Android (QUEIRÓS, 2017) 

 

Atualmente, o sistema operacional Android é o mais utilizado pelos usuários de 

dispositivos móveis em comparação com seus concorrentes, o iOS e o Windows Phone. 

De acordo com a empresa de pesquisa e consultoria de tecnologia da informação 

Gartner (GARTNER, 2016), no ano de 2015, o Android representava 76% do número 

de dispositivos adquiridos no mercado, enquanto o seu concorrente, o iOS, detinha 

20,4%, e o Windows Phone apenas 2,8% do mercado. 

Outra pesquisa realizada em 2017 pela International Data Corporation (IDC, 

2017) revela que o Android vem crescendo cada vez mais nos últimos anos, pois entre o 

período de 2014 até 2017, a plataforma conseguiu passar de 69,3% para 82,8% no 

número de dispositivos utilizando o seu sistema operacional (Figura 2.4). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.4 – Gráfico comparativo entre sistemas operacionais móveis (IDC, 2017) 

  

 Desta forma, devido aos índices de crescimento no número de usuários da 

plataforma Android apresentados nas pesquisas acima, esta arquitetura foi escolhida 

para o desenvolvimento deste trabalho. 
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2.3.1 Arquitetura Android 

Conforme Wall (2008), a plataforma Android não é considerada apenas um 

sistema operacional, ela é um conjunto de ferramentas e bibliotecas acopladas a um 

kernel do Linux, formando um sistema mais completo e robusto. Essas ferramentas 

interagem entre si em um formato de pilha, onde cada camada oferece recursos para a 

camada que se encontra acima dela (Figura 2.5). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.5 – Arquitetura Android (RABELLO, 2009) 

 

 

No seu núcleo, está um kernel do Linux, na versão 2.6, com algumas alterações, 

responsáveis pelo gerenciamento de memória e processos, além do sistema de arquivos. 

Junto a ele estão os drivers de mais baixo nível, que controlam tela, teclado, 

dispositivos de rede, gerenciamento de energia, entre outros. Estas estruturas fornecem a 

base sobre a qual a plataforma é construída.  

Na camada logo acima, encontram-se bibliotecas escritas em C e C++, que são 

responsáveis pela parte gráfica (Surface Manager e OpenGL), multimídia, banco de 

dados (SQLite), suporte a browsers (WebKit), além de camadas de rede e 
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gerenciamento de fontes. Estas bibliotecas prestam serviços à camada seguinte, que 

pode ser chamada de framework de aplicações. Nesta camada, encontram-se as APIs de 

suporte ao desenvolvimento, que simplificam o acesso ao sistema de localização, de 

telefonia, de notificações e outros, além de prover a estrutura dos programas do 

Android, gerenciando o sistema de views, os content providers, as activities e o sistema 

de janelas. 

Por fim, encontra-se a camada de aplicações básicas do Android, composta por 

softwares básicos do sistema como: a opção telefone, utilizada para realizar ligações no 

aparelho; a opção agenda contatos, útil para salvar todos os contatos no aparelho; e o 

browser, que possibilita navegar pela internet no aparelho. Estes softwares podem ser 

substituídos em caso de preferência do usuário, sem que seja comprometido o 

funcionamento do sistema. Também existe a possibilidade de serem instalados inúmeros 

outros softwares que agreguem todo o tipo de funcionalidade ao aparelho. 

2.3.2 Android SDK 

Os desenvolvedores de aplicativos Android dizem que não é possível 

desenvolver nenhum tipo de aplicativo sem a ferramenta principal chamada Android 

SDK (Software Development Kit), pois ela é a engrenagem fundamental para a 

implementação de qualquer tipo de aplicação em Android. De acordo com Lecheta 

(2016), a ferramenta Android SDK é essencial no desenvolvimento de aplicações para 

dispositivos móveis, pois possui recursos para construir, testar e depurar código, além 

de incluir documentação e utilitários que auxiliam no desenvolvimento de aplicações. 

A criação desse ambiente de desenvolvimento em Android, utilizando a 

linguagem de programação Java, é de fundamental importância, independente do fato de 

a IDE utilizada ser o Eclipse ou Android Studio. O fato é que, para começar a 

programar, é necessário que o ambiente de desenvolvimento esteja pronto com todos os 

pacotes e bibliotecas instalados, para, só então, posteriormente, começar a inserir 

códigos. Se a ferramenta escolhida para o desenvolvimento Android for o Eclipse, é 

necessário adicionar o plug-in ADT (Android Development Tools) à sua instalação, pois 

somente ele permite que a IDE compile aplicativos para o Android, inicie os emuladores 
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e se conecte aos seus serviços de depuração, além de permitir a edição e compilação de 

arquivos XML do Android, através da AIDL (Android Interface Definition Language). 

Mas, se a ferramenta escolhida for o Android Studio, IDE, lançada em 2013 pela 

Google e eleita a preferida para desenvolver aplicativos móveis, a instalação do plug-in 

ADT torna-se desnecessária e, assim, o processo de desenvolvimento da linguagem de 

programação torna-se mais fácil. 

2.3.3 Android Studio 

O Android Studio é uma ferramenta que foi lançada na conferência Google I/O, 

em 16 de maio de 2013, e se tornou a IDE padrão para o desenvolvimento Android. Ela 

oferece gratuitamente todo o suporte necessário para a criação de aplicativos voltados 

para dispositivos móveis, TVs ou tablets. Sua arquitetura é composta por várias janelas 

que permitem ao usuário executar múltiplas tarefas durante o processo de 

desenvolvimento do software (Figura 2.6). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.6 – Organização da arquitetura da IDE Android Studio (QUEIRÓS, 2016) 

 

Antes de iniciar todo o processo de desenvolvimento, é necessário fazer o 

download das versões do Android para o qual deseja desenvolver juntamente com as 

respectivas bibliotecas e pacotes na janela Android SDK Manager do software (Figura 

2.7). 
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Figura 2.7 - Janela do Android SDK Manager 

                                                                     

 

Quando o primeiro projeto for criado na ferramenta, uma janela principal 

constituída por barras e painéis é exibida (Figura 2.8). Nesta janela, cada uma das barras 

e painéis enumerados possui um conjunto de funções e ferramentas. A primeira barra, 

chamada barra de menus, contém um conjunto de ferramentas que podem ser usadas 

para executar tarefas no Android Studio. A seguinte, denominada barra de ferramentas, 

possui vários botões para permitir ações frequentes dentro da IDE. A terceira é 

conhecida como barra de navegação, ela permite aos usuários navegarem por ficheiros e 

pastas do projeto. As barras de botões e ferramentas presentes no lado esquerdo, direito 

e inferior da janela principal, possuem botões para ativar ou desativar cada uma das 

opções de ferramentas. A quinta e ultima é denominada barra de estado, responsável por 

exibir mensagens informativas sobre o projeto e as atividades no Android Studio. Por 

fim, existem dois painéis, o de edição, que permite ao usuário editar códigos; e o de 

ferramentas do projeto, que demostra toda a hierarquia dos ficheiros do projeto. 
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Figura 2.8 – Janela principal do Android Studio 

     

 

Durante o processo de desenvolvimento dos aplicativos é necessário emular a 

aplicação, pois o programador deve observar como está ficando a interface e se foi 

encontrado algum erro. Para isso, o Android Studio oferece um emulador chamado 

AVD (Android Virtual Device Manager), exibido na Figura 2.9 e que permite fazer este 

procedimento em uma máquina virtual no próprio laptop ou diretamente no dispositivo 

móvel, visto que, para isso, é necessário conectar um cabo no celular e na porta USB do 

computador e executar os aplicativos diretamente do aparelho (Figura 2.10). Isso, sem 

dúvida, facilita os testes durante o desenvolvimento e torna-o bem mais produtivo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.9 – Janela do Android Virtual Device Manager 
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Figura 2.10 – Exemplo da emulação do software via dispositivo móvel 

2.3.4 Interface Gráfica 

A IDE Android Studio possui uma grande variedade de componentes que podem 

ser usados na construção do layout da interface gráfica dos aplicativos. Uma das classes 

principais responsáveis é a View (Figura 2.11), considerada a classe mãe geradora dos 

elementos visuais do Android, em conjunto com suas subclasses, responsáveis por criar 

os componentes gráficos das telas. No entanto, para fazer isso, é preciso implementar o 

método onDraw (Canvas) em cada subclasse durante a fase de desenvolvimento do 

aplicativo.  

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.11 – Hierarquia da classe View do Android 



 

 

 

 

 29     

Outra classe muito importante na criação, organização dos botões e imagens da 

GUI é a ViewGroup, que também aparece na Figura 2.11 acima e apresenta uma 

hierarquia de subclasses. Em tal figura, estão presentes ainda duas das principais: a 

LinearLayout e a RelativeLayout, cujo a primeira tem a função de organizar uma 

sequência de componentes como imagens e campos de texto presentes no layout de 

aplicações para que eles fiquem posicionados corretamente na horizontal ou vertical. E 

a segunda, a finalidade de posicionar os componentes presentes na interface gráfica ao 

lado, abaixo ou acima dos já existentes, dado que para isso é necessário definir um id 

para cada componente, pois o posicionamento de um depende do outro. Portanto, a 

utilização da classe View e de suas subclasses no desenvolvimento de uma interface 

gráfica atraente e acessível ao usuário é um requisito muito importante em um 

aplicativo, pois a primeira coisa observada pelos usuários de dispositivos móveis na 

interface de um aplicativo é a boa aparência e a organização dos elementos ali 

presentes.  

2.3.5 Arquitetura Cliente/Servidor 

Na comunicação em Rede de Computadores é necessário o uso de estruturas que 

permitem que dois ou mais dispositivos troquem informações entre si. Estas estruturas 

são chamadas de sockets e representam um ponto de conexão para uma rede TCP/IP. 

Esta mesma estrutura faz uso de uma arquitetura muito conhecida pela sua simplicidade 

e relevância na literatura de rede de computadores denominada arquitetura 

Cliente/Servidor que funciona da seguinte forma: o servidor escolhe uma determinada 

porta e fica aguardando suas conexões. O cliente deve saber previamente qual 

dispositivo irá fornecer o (HOST ou IP) e a porta de que o servidor está aguardando 

conexões, para solicitar uma conexão. Se nenhum problema ocorrer, o servidor aceita a 

conexão, gerando um socket em uma porta qualquer do lado servidor, criando assim um 

canal de comunicação entre o cliente e o servidor (Figura 2.12).  
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Figura 2.12 - Criação do canal de comunicação via arquitetura Cliente/Servidor 

 

Geralmente, o comportamento do servidor é ficar constantemente aguardando 

novas conexões e gerar sockets para atender as solicitações de clientes. A arquitetura 

Cliente/Servidor apresenta ainda dois protocolos de comunicação e transporte de dados 

chamados TCP e UDP que fazem em comum o encapsulamento dos segmentos e o 

envio desses em pacotes de dados, porém existem diferenças entre eles, pois o UDP 

realiza o envio dos datagramas IP encapsulados sem que seja necessário estabelecer 

uma conexão, diferente do protocolo TCP, que possui controle sobre a conexão realiza 

esse envio de maneira confiável e sequencial. 

2.4 Extreme Programming 

Para a construção do aplicativo proposto neste trabalho, será usado o método 

ágil de desenvolvimento de software chamado Extreme Programming (XP). Diferente 

dos modelos em cascata e incremental que primeiro planeja todo ciclo de processos 

encadeados entre si, antes de começar de fato a implementação, o XP parte logo para a 

fase de desenvolvimento do software, em consequência do seu dinamismo, pois a todo o 

momento ele está sendo modificado por um dos membros da equipe de desenvolvedores 

de softwares. 

Desta forma, como todos os modelos de processo de software possui suas 

vantagens e desvantagens, o método XP não é diferente e suas vantagens são: a 

facilidade de adaptar rapidamente eventuais mudanças nos requisitos, visto que esse 

recurso ao ser realizado nas metodologias tradicionais requer um pouco mais de tempo e 

recurso; permitir a comunicação entre os membros da equipe, para saber se está tudo 

ocorrendo conforme foi pensado durante a criação do software ou existe algum impasse; 

e o fato do cliente poder acompanhar as fases de desenvolvimento do software e não 

precisar esperar até o final de todo o processo para ver o software funcionando, como 

ocorre nas metodologias tradicionais. As desvantagens dizem respeito ao fato de não 

existir uma avaliação de riscos, o que impossibilita criar uma análise e estratégia que 

busque diminuir os erros e o fato da análise de requisitos ser informal, o que pode não 
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ser bem visto pelos clientes, pois eles poderão se sentir inseguros quanto ao bom 

funcionamento do sistema.  

Sommerville (2007) descreve a metodologia do Extreme Programming, onde os 

programadores que optam pelo modelo XP trabalham em pares, pois durante a divisão 

de tarefas para facilitar na implementação de softwares, os dois membros da equipe 

devem esta cientes de cada fase do sistema e desenvolvem testes para cada tarefa antes 

da escrita do código. Todos esses testes devem ser executados com sucesso quando um 

novo código é integrado, pois é essencial que o programador compreenda todo o ciclo 

do processo Extreme Programming, para produzir o incremento do sistema que está 

sendo desenvolvido (Figura 2.13). 

 

 

 

 

 

Figura 2.13 – Exemplo do ciclo de processos do XP (SOMMERVILLE, 2007) 

2.5 UML 

A UML (Unified Modeling Language) é hoje a base de estruturação para a fase 

de projeto de software. Como o próprio nome diz, a UML é uma metodologia, ou uma 

descrição das melhores práticas a serem seguidas durante a modelagem de um software. 

Segundo Bezerra (2007) a UML não se trata de uma linguagem de programação, e sim 

de uma notação, a qual tem como objetivo auxiliar durante todo o processo posterior ao 

desenvolvimento do software propriamente dito, influenciando no comportamento, 

estrutura e dinâmica dos processos. 

Essa ferramenta permite a construção de diversos diagramas, desde os mais 

comuns como diagrama de caso de uso e o diagrama de classes até o mapeamento do 

modelo relacional do banco de dados. É importante descrevê-los e realizar o 
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levantamento de requisitos para melhor entendimento do projeto. Nesta seção serão 

apresentados alguns diagramas que dizem respeito ao funcionamento do software 

juntamente com o levantamento dos requisitos.  

 

3 Estado da Arte 

 

Com o surgimento de novas tecnologias de informação, hoje ficou fácil buscar 

soluções para atividades que ainda são feitas manualmente e gastam muitos recursos. 

No ambiente escolar e acadêmico, por exemplo, muitas instituições já substituem o uso 

do papel pela biometria, cartão eletrônico ou bluetooth no processo de verificação da 

assiduidade dos alunos. O uso da biometria através da impressão digital, como forma de 

efetivar a frequência dos alunos na instituição de ensino vem sendo adotada pelas 

Secretarias de Educação em estados e municípios. Segundo Morena Costa (2011), 

algumas instituições de ensino do Espírito Santo já adotaram o uso da digital como 

forma de efetivação da frequência em sala de aula, de tal modo que os estudantes têm 

15 minutos para registrar a presença em um aparelho que fica logo na entrada da sala e 

que realiza o recolhimento das impressões digitais dos alunos.  

Um outro recurso que vem sendo utilizado é o cartão eletrônico. De acordo com 

Brustolin (2010), a Secretaria de Educação do estado do Rio de Janeiro tem como 

objetivo adotar essa tecnologia nas escolas da rede estadual, de forma que o seu 

funcionamento ocorre do seguinte modo: o aluno ao chegar à portaria da instituição de 

ensino, deve passar o cartão no leitor da catraca eletrônica e esta através da rede sem fio 

(Wi-fi) envia a informação de confirmação da frequência juntamente com registro online do 

horário de entrada e saída do aluno para o sistema acadêmico. 

Bem diferente dos dois tipos de tecnologia já mencionados é a utilização do 

bluetooth. Segundo Albiero (2017) a utilização dessa tecnologia ocorre de maneira 

simples, aonde o professor e os alunos devem acionar a função ligar bluetooth no 

dispositivo móvel e esperar até que os dispositivos sejam pareados e reconhecidos, após 

esse processo, os alunos já podem fazer o envio da confirmação da frequência para o 

aparelho do professor dentro da sala de aula. 
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Vários trabalhos correlatos foram implementados utilizando algumas das 

tecnologias descritas acima e são analisados a seguir. Vale ressaltar que estes trabalhos 

também podem ser classificados em uma das categorias apresentadas no capítulo 

anterior: Modelo Tradicional/Analógico, Modelo Digital e Modelo Digital 

Automatizado. 

 

3.1 Sistema Móvel de Controle de Frequência  

O aplicativo iPresence pretende modernizar o processo de inspeção das faltas 

dos alunos durante as aulas, através do uso de tecnologia móvel na forma de um 

aplicativo para smartphones e tablet, facilitando assim a tarefa de controlar a frequência 

dos alunos das disciplinas lecionadas pelos professores (Figura 3.1).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.1 – Exemplo da interface do iPresence (HECK, 2013) 

 

Um aspecto adicional do software é a integração existente com o sistema SAV 

(Sala de Aula Virtual), plataforma criada em 2011 pelo CPD (Centro de Processamento 

de Dados) da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do Sul). Essa incorporação 

permite que, após realizada a chamada por parte do professor, o resultado esteja 

disponível no SAV, sem necessidade da interação humana. 

O iPresence foi desenvolvido de forma nativa para a plataforma iOS e sua 

portabilidade somente atende à arquitetura alvo em que foi desenvolvido. No entanto, o 
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seu desempenho é muito melhor se comparado aos aplicativos Web. Isso porque ele tem 

acesso à maioria das funcionalidades do dispositivo, tais como: localização por GPS, 

câmera, sensores e sistema de arquivo.  

A comunicação existente entre o iPresence e o SAV ocorre via um servidor 

Web, que interliga o aplicativo ao sistema de integração, de modo que o software possa 

atualizar o banco de dados do sistema SAV, com as demais chamadas feitas pelos 

professores (Figura 3.2). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.2 – Visão geral da integração ente o aplicativo iPresence e o SAV (HECK, 2013) 

 

O banco de dados usado na modelagem do aplicativo iPresence foi o SQLite, em 

razão de ele dar suporte a dispositivos móveis iOS. O seu modelo de entidade 

relacionamento, apresenta as entidades herdadas do sistema de integração do sistema 

SAV e as relações que existem entre elas (Figura 3.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.3 - Modelo Entidade Relacionamento do iPresence (HECK, 2013) 
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Para a organização do desenvolvimento do software, foi feito o uso do padrão de 

design chamado MVC (Model View Controller), no qual o conceito do aplicativo móvel 

foi dividido em três categorias de códigos, cada um agregando uma função diferente. A 

categoria View apresenta o código usado na apresentação dos dados; o Model contém o 

código que faz operação sobre os dados; e o Controller gerencia os dados. A pasta 

nomeada Storyboard contém os arquivos em que são implementadas as Views (Figura 

3.4). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.4 - Separação de conceitos usando MVC no aplicativo iPresence (HECK, 2013) 

 

O software possui apenas quatro telas simples, cada uma com sua função. A 

primeira tela é a de login (Figura 3.5a); a segunda refere-se ás atividades de ensino 

(Figura 3.5b); a terceira apresenta a tela de chamadas feitas pelo professor (Figura 3.5c); 

e a quarta e última tela apresenta a lista de presença com informação de cada aluno em 

uma chamada (Figura 3.5d). 

 

 

 

  

 
 

 

  a) Tela de Login                    b) Tela de Atividades de Ensino                 c)Tela de Chamadas                           
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        d)Tela de Presenças 

Figura 3.5 - Exemplo das quatro telas do aplicativo iPresence (HECK, 2013) 

3.2 Controle de Frequência para Android 

O controle de frequência para Android é um projeto desenvolvido por Vliet 

(2013), que consiste na criação de um aplicativo na plataforma Android, cujo objetivo é 

facilitar e agilizar o controle de frequência dos alunos durante as aulas, substituindo o 

uso tradicional do papel e o alto custo de tempo por algo mais eficaz, reduzindo as 

falhas na verificação das listas de presença, por meio da sincronização dos dados pelo 

dispositivo móvel (Figura 3.6). 
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Figura 3.6 – Exemplo da interface do software Controle de Frequência para Android (VLIET, 2013) 

 

Antes deste sistema ser implementado, foi feito todo o estudo para definir qual o 

melhor processo de modelagem no desenvolvimento do aplicativo Controle de 

Frequência para Android. Assim, utilizando o padrão UML (Unified Modeling 

Language), foram criados os diagramas de caso de uso (Figura 3.7a), de classe (Figura 

3.7b), de pacotes (Figura 3.7c) e de objetos (Figura 3.7d). 

 

 

 

 

 

a)Diagrama de caso de uso    b)Diagrama de classe 
 

 

 

 

 

a) Diagrama de caso de uso                                   b) Diagrama de classe 

 

 

 

 

 

c) Diagrama de pacotes                                 d) Diagrama de Objetos 

 

Figura 3.7 – Diagramas do software Controle de Frequência para Android (VLIET, 2013) 

 

O processo de engenharia de software utilizado no planejamento deste aplicativo 

foi o desenvolvimento iterativo, devido à facilidade de atualização e à possibilidade de 

alterações com o surgimento de novos requisitos. 
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O aplicativo Controle de Frequência para Android foi modelado no banco de 

dados SQLite, de modo que foram criadas as tabelas “alunos”, “disciplinas” e 

“controle_freq” no seu modelo de entidade e relacionamento. Cada uma dessas tabelas 

possui suas próprias características e se relacionam com as demais (Figura 3.8). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.8 - Modelagem do banco de dados do aplicativo Controle de Frequência para Android (VLIET, 

2013) 

Finalizado o processo de realizar a frequência, que é feito pelos professores e 

alunos, são salvos arquivos no banco de dados do sistema de Controle de Frequência 

para Android, no formato CSV (Comma Separeted Values), de modo que eles são 

preenchidos seguindo um padrão, cuja primeira linha contém o código da disciplina; a 

segunda, o nome da disciplina e a turma separados por “-”; a terceira, o cabeçalho usado 

para informar o significado das linhas com nome e matrícula; e, logo em seguida, na 

quarta linha, seguindo a ordem da linha anterior, a lista de alunos que compõem a turma 

(Figura 3.9). 
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Figura 3.9 - Estrutura arquivo CSV utilizado pelo aplicativo Controle de Frequência para Android 

(VLIET, 2013) 

 

Vliet (2003) afirma que para desenvolver dispositivos móveis existe uma 

enorme preocupação com relação ao espaço e principalmente às informações que devem 

ou não ser apresentadas ao usuário em cada uma das interfaces de um aplicativo. Desta 

forma, o aplicativo Controle de Frequência para Android possui seis telas, cada uma 

com funções distintas uma das outras. Interface editar disciplina (Figura 3.10a), 

interface gerenciar disciplina (Figura 3.10b), interface controle de frequência (Figura 

3.10c), interface lista de alunos (Figura 3.10d), interface relatório por aluno (Figura 

3.10e) e a interface histórico detalhado (Figura 3.10f). As telas editar disciplina, 

gerenciar disciplina, controle de frequência e lista de alunos por se só são 

autoexplicativas. Diferente da tela de relatório por aluno, que permite o usuário 

visualizar a soma de todos os status armazenados para um único aluno até a data atual, 

visto que toda essa relação é mostrada de forma fácil, com o total de presenças, atrasos, 

abonos e ausências. 

O uso dos botões Anterior e Próximo, ajudam o usuário a percorrer toda lista de 

alunos mais facilmente, mas se caso ele quiser ver mais detalhes do aluno, basta ele 

clicar no botão abaixo Ver Histórico. A última tela histórico detalhado, permite o 

usuário fazer alterações em um controle de frequência realizado numa determinada data. 

Isso é possível porque o software permite alterar o status, no qual um aluno pode passar 

de ausente para presente, ou de ausente para abono, um exemplo da mudança do status 

ausente para abono, ocorre quando o aluno consegue repor as aulas perdidas e o 

professor retira suas faltas. 
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a)Interface Editar Disciplinas             b) Interface Gerenciar Disciplinas 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

c) Interface Controle de Frequência                                      d)Interface Lista de Alunos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e)Interface Relatório por Aluno                                           f) Interface Histórico Detalhado 

 

Figura 3.10 - Exemplo das seis telas do aplicativo Controle de Frequência para Android (VLIET, 2013) 

3.3 Aplicativo Móvel para Registro Automático da 

Presença Acadêmica Via Bluetooth 

BlueTApp é um aplicativo móvel para controle de frequência acadêmica, 

desenvolvido na plataforma Android, que apresenta uma evolução em relação ao 

modelo digital: ele não apenas gerencia o processo de contabilização dos dados, mas 

também busca fazer a aquisição destes dados automaticamente. A ideia central do 
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aplicativo é fazer a captura dos sinais, via bluetooth, presente nos dispositivos móveis 

dos alunos e, através das informações obtidas a partir desses sinais, verificar a presença 

ou ausência do aluno em sala de aula (ALBIERO, 2014). 

O software apresenta duas versões: uma para o professor e outra para o aluno. 

Porém, como a versão para aluno é mais simples que à versão para professor, que 

realiza todo o gerenciamento do processo de efetuar a frequência de maneira 

automática, fez-se necessário construir a modelagem de diagramas de caso de uso 

(Figura 3.11a) e de sequência (Figura 3.11b), usando a ferramenta UML, para deixar 

mais claro quais seriam os requisitos da versão do professor. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

a)Diagrama de caso de uso           b)Diagrama de sequência 

 

Figura 3.11 - Diagramas do Aplicativo Móvel para Registro Automático da Presença Acadêmica via 

Bluetooth (ALBIERO, 2014) 

 

Todos os dados referentes à presença dos alunos estão contidos em um arquivo no 

formato CSV. Porém, antes de realizar a ativação do aplicativo em seu dispositivo 

móvel, o professor deve fazer o download do arquivo “.csv”, tendo em vista que é 

somente através deste que pode ser feita toda a importação e o armazenamento dos 

dados referentes ao processo de efetivação da presença dos alunos (Figura 3.12). 
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Figura 3.12 - Formato do arquivo “.csv”  importado pelo aplicativo BlueTApp (ALBIERO, 2014) 

O BlueTApp mantém todos os arquivos referentes às frequências realizadas no 

seu banco de dados SQLite, já que essa base de dados é nativa da plataforma Android. 

Assim, os dados referentes à aplicação foram armazenados em duas tabelas. A tabela 

turmas (Tabela 3.1a), que possui as colunas Id, Nome, Matricula, Frequência, Bluetooth 

Address, Curso e Email, que são preenchidas a partir das informações importadas do 

arquivo .csv e a tabela registro de chamada (Tabela 3.1b). 

 

 

 

a) Tabela turmas 

 

 

 

 

 

 

b) Tabela registro de chamada 

 

Tabela 3.1 - Tabelas que demonstram a organização das informações no banco de dados do aplicativo 

BlueTApp (ALBIERO, 2017) 

 

Como o aplicativo possui duas versões, ou seja, uma versão para o aluno e outra 

para o professor, foi feita uma padronização no titulo das telas de modo que é possível 

identificar a interface pertencente a cada usuário. As telas que fazem parte da versão 

para docentes possui na parte superior do layout o nome “BlueTApp Professor” e as 

telas da versão para discentes “BlueTApp Aluno”. A versão do aluno possui uma única 

tela inicial que solicita o preenchimento obrigatório do número de matricula, pois 

somente após o comprimento deste requisito o estudante possui a permissão para utilizar 

o adaptador bluetooth do aparelho, tornando-o visível para outros dispositivos (Figura 

3.13a). As outras telas do aplicativo como: a tela inicial do aplicativo BlueTApp na 

versão para o professor (Figura 3.13b); a tela para inserir nova turma (Figura 3.13c), a 

tela que exibe a lista de alunos cadastrados (Figura 3.13d) e a que exibe o menu de 

opções (Figura 3.13e) todas pertencem a versão para professor e são autoexplicativas. 
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a) Tela inicial BlueTApp Aluno      b) Tela inicial BlueTApp Professor       c) Tela Inserir Nova Turma 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               d)Tela Lista de Alunos Cadastrados               e) Tela Menu de Opções 

 

Figura 3.13 - Exemplo das cinco telas do Aplicativo Móvel para Registro Automático da Presença 

Acadêmica Via Bluetooth (ALBIERO, 2017) 

 

 

4 PresentiaMobile 

O presente trabalho consiste no desenvolvimento do PresentiaMobile, aplicativo 

Android para dispositivos móveis, que tem como finalidade fazer a aquisição 

automatizada e a contabilização dos dados referentes à frequência dos alunos. O 

software faz uso do armazenamento interno para armazenar os dados dos alunos e da 

comunicação socket via rede para conectar com o desktop do professor e enviar as 

informações necessárias para confirmar a presença do aluno.  
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4.1 Miniprojetos 

Devido à complexidade da programação na arquitetura Android, o que requer 

um tempo a mais de estudo e conhecimento da sua sintaxe e ferramentas, o orientador 

Prof. Marlos Marques sugeriu uma estratégia de aprendizado baseado em miniprojetos. 

Cada miniprojeto abordou uma característica chave do PresentiaMobile, permitindo o 

aprendizado rápido e consistente das tecnologias necessárias para o desenvolvimento do 

projeto proposto. Estes miniprojetos são descritos a seguir. 

4.1.1 Miniprojeto: Hello World 

A criação do “Hello World!” (Olá Mundo!) é a primeira aplicação feita pelos 

programadores quando iniciam o desenvolvimento em qualquer linguagem de 

programação (Figura 4.1). O único componente gráfico usado na confecção da tela 

abaixo foi o TextView, de maneira bem simples, somente para imprimir na tela a 

expressão de boas vindas, “Hello World! ”. A subclasse TextView é a primeira e a mais 

simples da classe View ela é utilizada para exibir um campo de texto na interface de 

aplicações e muitos programadores compara à com o JLabel da classe swing do Java, 

pois possui a mesma função. 

 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.1 – Tela “Hello World,” exemplo de aplicação, usando interface gráfica 
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4.1.2 Miniprojeto: GUI 

Com o objetivo de conhecer mais a respeito do desenvolvimento de interface 

gráfica no Android, foi desenvolvida uma calculadora simples neste miniprojeto (Figura 

4.2). A sua aplicação consiste no uso das classes EditText, utilizadas para exibir no 

display todos  os números da calculadora e da String, denominada operation, que 

trabalha em conjunto com os métodos criados para cada operação matemática. Além 

dessas classes, foi usada também a classe Button, para criar os botões na interface da 

calculadora. 

A classe EditText é uma subclasse da TextView e geralmente é utilizada para 

que o programador possa colocar na interface gráfica de aplicações informações em um 

campo de texto como texto normal ou números como foi feita na aplicação calculadora 

simples. A classe String trabalha com uma cadeia de caracteres, assim a criação da 

String operation foi feita com o objetivo de organizar o projeto e proporcionar uma 

melhor visualização dos métodos que realizam as quatro operações matemáticas no 

código-fonte do miniprojeto, pois ela identifica cada método com o seu respectivo sinal 

“+” , “-“ , “*” e “/”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.2 – Tela da aplicação calculadora simples, exemplo com uso da interface gráfica Android 
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4.1.3 Miniprojeto: Sockets 

Antes de iniciar o estudo da utilização de sockets na arquitetura Android, 

utilizando a ferramenta Android Studio, foi conveniente criar uma aplicação simples do 

socket Cliente/Servidor na linguagem Java para desktop apenas como objeto de estudo e 

revisão do assunto de comunicação em redes de computadores. Vale ressaltar que a 

lógica e o código utilizado na estrutura do cliente foi amplamente aproveitado na 

implementação do PresentiaMobile, pois ambos fazem utilizados na classe Socket, 

enquanto que a estrutura do servidor serviu para os testes de comunicação e foi na sua 

maioria implementada pelo professor orientador. 

4.1.3.1 Comunicação com sockets em Java para Desktop 

Na criação do socket cliente a classe do projeto foi nomeada ClienteChamada. 

Ela estabelece um canal de comunicação entre o cliente e o servidor, através de um 

atributo chamado Socket, composto pelo IP e pela porta do servidor. As classes 

DataInputStream e DataOutputStream foram utilizadas para determinar uma lógica de 

leitura e escrita das mensagens enviadas e recebidas como também permitir o envio e o 

recebimento da confirmação da mensagem enviada. No miniprojeto ClienteChamada foi 

criado uma GUI simples (Figura 4.3), cujo único componente usado foi o Button da 

classe swing, para inserir na interface os botões “Enviar”, que, ao ser pressionado, 

estabelece a conexão com o socket servidor e envia uma mensagem. E o “Sair” criado 

para encerrar a execução da aplicação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.3 - Interface Gráfica do miniprojeto ClienteChamada 
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O servidor utiliza um socket para abrir uma porta de conexão e aguardar até ser 

estabelecida uma conexão, foi usada a classe ServerSocket e, em seguida, o método 

accept, quando de fato ela for estabelecida. Como no aplicativo PresentiaMobile, vários 

alunos irão tentar estabelecer conexões com o servidor para efetivar sua presença, 

threads e semáforos foram utilizados para gerenciar o fluxo de comunicação. Na Figura  

4.4 é mostrada a interface gráfica para teste do servidor, utilizando apenas um 

componente JTextArea da classe swing, para desenhar uma caixa de texto com o 

objetivo de imprimir as mensagens enviadas pelo cliente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.4 – Interface gráfica do servidor 

4.1.3.2 Comunicação com sockets em Java para Android 

Após revisar como é estabelecida uma comunicação em rede via socket através 

da aplicação Java para desktop, foi desenvolvido um miniprojeto semelhante para a 

arquitetura Android, mediante um miniprojeto simulando a arquitetura Cliente/Servidor 

(Figura 4.5). No desenvolvimento desta aplicação, foram usadas as classes EditText, 

TextView e a Socket. A primeira classe é responsável por criar o campo que recebe a 

mensagem do cliente e envia para o servidor; já a segunda, serve para imprimir a 

resposta de confirmação do recebimento da mensagem pelo servidor na tela do cliente; e 
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a última, em conjunto com as classes DataInputStream e DataOutputStream, é usada na 

abertura e fechamento da conexão e no envio dos dados, da mesma forma que é feita em 

uma aplicação Java normal. 

A criação deste miniprojeto exigiu uma atenção maior se comparado os 

anteriores, pois foi a partir desta aplicação que obteve-se a princípio uma noção de 

como seria implementar uma conexão via socket na arquitetura Android, visto que isso é 

o requisito fundamental para o funcionamento do software PresentiaMobile 

desenvolvido neste trabalho. Foi feito também o uso das ferramentas e classes da 

interface gráfica do Android observados nos miniprojetos anteriores, de tal modo que os 

campos criados devem estar envolvidos de certa forma com envio e recebimento de 

dados.            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.5 – Tela da aplicação socket, exemplo com uso da comunicação via Socket Android 
 

Desta forma, a lógica aplicada nesta aplicação é basicamente a mesma do 

miniprojeto realizado anteriormente, porém existe uma diferença entre aplicação socket 

para desktop e a mobile presente na parte do código que o servidor estabelece a conexão 

com o cliente, visto que para estabelecer esta conexão no miniprojeto ClienteChamada 



 

 

 

 

 49     

basta apenas informar a classe ServerSocket no código do servidor o endereço da porta 

local do cliente, diferente da aplicação socket no Android que além de também informar 

esse endereço da porta local do cliente é necessário criar um método String privado 

chamado getIpAddress, responsável por obter o endereço IP das interfaces de rede local 

e wifi do dispositivo móvel (Figura 4.6).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.6 – Código para obter o endereço IP do cliente na comunicação via Socket Android 

4.1.4 Miniprojeto: SQLite 

O miniprojeto Agenda Contatos (Figura 4.7) foi desenvolvido durante os estudos 

sobre o uso do banco de dados SQLite, nativo da plataforma Android. Apesar de não ter 

feito o uso deste recurso no software proposto neste trabalho, esta aplicação serviu 

como aprendizado para futuras aplicações.  
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Figura 4.7 – Tela da aplicação agenda contatos, exemplo usando o banco de dados Android 
 

A aplicação é composta por duas telas. A primeira possui um botão adicionar, 

situado à direita do campo de texto, responsável por permitir o cadastro dos contatos na 

agenda. A tela seguinte apresenta os campos nome, telefone, e-mail e endereço, que 

devem ser preenchidos e depois salvos na opção que aparece na aba superior. Após 

fazer todo esse procedimento, o contato que foi salvo aparece na primeira tela, e o 

usuário pode verificar se os dados foram gravados corretamente. 

As classes utilizadas no desenvolvimento do código foram o EditText, para criar 

os campos nome, telefone, e-mail e endereço; o ListView, para exibir os contatos 

salvos; o Spinner, para criar uma aba de opções que especifica o tipo de cada um dos 

dados na tela de cadastro dos contatos; e o pacote android.database.sqlite, responsável 

por armazenar os dados de cada contato no banco de dados da aplicação. 

4.2 Desenvolvimento do PresentiaMobile 

O PresentiaMobile é um aplicativo móvel desenvolvido de forma nativa para a 

plataforma Android através da IDE Android Studio. O objetivo do aplicativo é adquirir 

os dados referentes à frequência dos alunos, de maneira eficiente, e realizar também a 

contagem desses dados. A linguagem de programação utilizada foi o Java. Ele não faz 

uso do banco de dados, mas o substitui pelo armazenamento interno do Android, visto 

que, na primeira tela do aplicativo, os alunos devem preencher os seguintes dados 



 

 

 

 

 51     

(matricula, nome e sobrenome), que são armazenados em um arquivo de texto na 

memória interna do programa. O software apresenta quatro telas simples que foram 

projetadas com o objetivo de direcionar o usuário o mais rápido possível para a tela de 

confirmação da presença dos alunos. A seguir, serão detalhados alguns aspectos 

relacionados ao desenvolvimento do projeto.  

4.2.1 Análise de Requisitos 

Antes de iniciar de fato o desenvolvimento do aplicativo PresentiaMobile, foi 

feito inicialmente o levantamento de requisitos durante as reuniões entre os autores do 

projeto. Através da análise de cada um deles, foi possível verificar quais realmente 

atendiam as expectativas do projeto. Esta etapa foi necessária para coletar dados para 

criar um sistema de acordo com as necessidades dos usuários (professores e alunos), 

pois somente após possuir toda a documentação detalhada, com as funcionalidades do 

sistema, foi possível dar início ao projeto e o planejamento do desenvolvimento do 

aplicativo com as atividades a serem realizadas. 

Os requisitos que aparecem nas seções 4.2.1.1 e 4.2.1.2 fornecem as diretrizes 

básicas para o desenvolvimento do projeto, eles foram separados em dois tipos distintos, 

relacionados e com diferentes características essenciais do software. Primeiramente, são 

listados os requisitos funcionais, os quais são relativos às funcionalidades esperadas 

pelos usuários. Posteriormente são listados requisitos não funcionais, os quais 

determinam características essenciais para produção do software. 

4.2.1.1        Requisitos Funcionais 

 

RF01 - O professor usuário do sistema deve iniciar a frequência. 

RF02 - O aluno usuário do sistema deve realizar o seu cadastro. 

RF03 - O aluno usuário do sistema deve confirmar sua frequência.  

RF04 - O professor usuário do sistema deve finalizar a frequência. 

RF05 - O professor usuário do sistema deve visualizar os dados da frequência. 

RF06 - O sistema de integração deve gerar um relatório com todos os dados da 

frequência do aluno. 
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RF07 - O professor usuário deve enviar um relatório de frequência, apenas para 

os alunos que estão propícios a serem reprovados por falta. 

RF08 - O professor usuário do sistema deve imprimir o documento com todos os 

dados da frequência do aluno. 

4.2.1.2 Requisitos Não Funcionais 

 

RNF01 - O sistema somente funciona em dispositivos móveis com Sistema 

Operacional Android. 

RNF02 – Aplicativo com suporte as versões 4.4 a 7.0 do Android. 

Desempenho – Almeja-se que o aplicativo funcione da maneira mais ágil 

possível e ofereça o melhor desempenho em todas as versões do Android ao qual o 

aplicativo oferece suporte. 

Usabilidade – O aplicativo deve atender a todos requisitos mínimos descritos 

anteriormente, oferecendo a maior usabilidade possível aos usuários, atendendo suas 

expectativas. 

Modularidade – O software deve permitir que novos módulos sejam 

adicionados permitindo novas funcionalidades ao sistema de acordo com novas 

necessidades e atendendo a outros requisitos estabelecidos pelos usuários. 

4.2.2 Diagrama de Caso de Uso 
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Figura 4.8 – Diagrama de casos de uso do PresentiaMobile 
 

• ATORES DO SISTEMA 

Nome   

Professor Representa o usuário que possui acesso ao 

aplicativo PresentiaMobile. O professor é quem 

concede iniciar o processo de efetivação da 

frequência, finalizar a frequência e tem acesso 

a opção “Visualizar Dados da Frequência”.  

Aluno  Representa o usuário que também possui 

acesso ao aplicativo PresentiaMobile. O aluno 

tem acesso somente as opções “Cadastrar” e 

“Confirmar Frequência”. 

Sistema Acadêmico Representa um sistema vinculado a uma 

universidade ou instituição de ensino, que 

embora não faça parte do desenvolvimento do 

projeto, o aplicativo interage com este para 

enviar os dados do aplicativo e gerar um 

relatório de frequência. 

 

• CASOS DE USO DO SISTEMA 

1. Iniciar Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso inicializa uma nova frequência com o uso do aplicativo, para verificar a 

assiduidade dos alunos em sala de aula. 

2) ATORES 

O ator principal é o Professor. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente professor deve verificar antes se todos os alunos presentes na classe 

possuem dispositivos móveis com sistema operacional Android e se o aplicativo 

PresentiaMobile está instalado. Caso exista alunos que não possuem o dispositivo, o 
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professor deve anotar a presença destes e posteriormente registrar no sistema de 

integração. 

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realizar a operação 

correspondente a de inicializar uma nova frequência durante as aulas. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Professor avisa aos alunos o exato momento de realizar a validação da 

frequência. 

2. O agente Professor espera os alunos inicializarem o aplicativo nos celulares. 

3. O agente Professor inicializa o servidor no seu desktop e ordena que os alunos 

efetivem a sua frequência em sala de aula. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

 

2. Cadastrar 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Aluno se cadastre no aplicativo, informando os 

dados (matricula, nome e sobrenome). 

2) ATORES 

O ator principal é o Aluno. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente aluno deve, através do seu dispositivo móvel, fazer o download do aplicativo 

PresentiaMobile e em seguida instalá-lo.  

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Aluno realizar a operação correspondente a 

de inicializar o aplicativo. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Aluno inicializa o aplicativo em seu smartphone. 

2. O agente Aluno preenche os campos com os dados referentes à matricula, nome e 

sobrenome. 
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3. O agente Aluno confirma o cadastro pressionando o botão “OK”. 

4. O aplicativo confirma o cadastro e salva esses dados na memória interna do 

aplicativo. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

 

3. Confirmar Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Aluno confirme sua presença no aplicativo, e 

envie uma mensagem APDU com os seguintes dados confirmando sua presença. 

2) ATORES 

O ator principal é o Aluno. 

Não existe ator secundário 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente aluno deve através do seu dispositivo móvel executar o aplicativo 

PresentiaMobile.  

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Aluno realiza a operação correspondente 

de confirmar sua presença na aula. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Aluno inicializa o aplicativo em seu dispositivo móvel. 

2. O agente Aluno verifica se o professor deu aviso para os discentes confirmarem sua 

presença. 

3. O agente Aluno confirma o cadastro pressionando o botão “PRESENTE”. 

4. O aplicativo confirma o cadastro e salva esses dados no arquivo de texto no desktop 

do professor. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Esses dados também são salvos no banco de dados do Sistema de Integração com o 

Sistema Acadêmico, cujo o aplicativo está integrado. 

 

4. Finalizar Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 
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1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Professor encerre o processo de efetivação da 

frequência que foi inicializado durante a aula.  

2) ATORES 

O ator principal é o Professor. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente Professor deve verificar se todos alunos já confirmaram a presença.  

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operação 

correspondente a de encerrar a confirmação da frequência durante a aula. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Professor verifica se todos os alunos já confirmaram sua presença.  

2. Se sim, o agente Professor encerra o servidor em seu desktop. 

3. Se não, ele espera até o restante dos alunos confirme sua presença e em seguida 

encerra-o. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

 

5.  Visualizar Dados da Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Professor visualize todos os dados referentes a 

frequência dos alunos contidos no arquivo de texto.  

2) ATORES 

O ator principal é o Professor. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente Professor deve verificar se existe um arquivo com o nome 

“PresentiaArquivo.txt” dentro da pasta pessoal do seu desktop. 

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operação 
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correspondente a de visualizar todos os dados referentes a frequência dos alunos, 

contidos no arquivo de texto. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Professor verifica se existe um arquivo chamado “PresentiaArquivo.txt” 

na pasta pessoal. 

2. O agente Professor abre o arquivo em um software apropriado. 

3. O agente Professor visualiza todos os dados referentes a frequência dos alunos na 

ordem em que foram salvos. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

 

6. Gerar Relatório de Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Sistema de Integração com o Sistema Acadêmico, 

analise todos os dados referentes a frequência dos alunos contidos no banco de dados 

do sistema e gere um documento com todos esses dados.  

2) ATORES 

O ator principal é o Sistema de Integração. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente Sistema de Integração com o Sistema Acadêmico deve estabelecer uma 

comunicação com o aplicativo e vice-versa. 

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Sistema de Integração com o Sistema 

Acadêmico, realiza a operação correspondente a de gerar um documento com os 

dados referentes a frequência dos alunos, contidos no seu banco de dados. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Sistema de Integração com o Sistema Acadêmico, faz uma busca por 

todos os dados referentes a frequência dos alunos, contidos no seu banco de dados. 

2. O agente Sistema de Integração com Sistema Acadêmico cria um documento com 

todos os dados que diz respeito a frequência do aluno durante todo período letivo. 
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5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

 

 

7. Enviar Relatório de Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Professor envie um documento com todos os 

dados referentes a frequência dos alunos, contendo a quantidade de presenças e faltas, 

inclusive com um alerta se o aluno já atingiu o total de 20% ou 25% do total de faltas. 

2) ATORES 

O ator principal é o Professor. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente Professor deve ter acesso ao sistema de integração que mantém comunicação 

com o aplicativo. 

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operação 

correspondente a de enviar um documento com os dados referentes a frequência, 

apenas para os alunos que estão aptos a ser reprovados por falta. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Professor acessa o sistema de integração.  

2. O agente Professor verifica quais alunos estão propício a ser reprovado por falta. 

3. O agente Professor envia apenas para esses discentes, um arquivo com os dados 

referentes a sua frequência e um alerta. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

O documento será enviado no formato PDF, pois é a extensão gerada pelo sistema de 

integração. 

 

8. Imprimir Relatório de Frequência 

• DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

1) DESCRIÇÃO 

O caso de uso permite que o agente Professor imprima o documento com todos os 
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dados referentes a frequência dos alunos. 

2) ATORES 

O ator principal é o Professor. 

Não existe ator secundário. 

3) PRÉ-CONDIÇÕES 

O agente Professor deve ter acesso ao sistema de integração que mantém comunicação 

com o aplicativo. 

4) FLUXO DE EVENTOS 

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operação 

correspondente a de imprimir um documento com os dados referentes a frequência 

dos alunos, armazenado no aplicativo e enviado para o sistema de integração. 

4.1) FLUXO PRINCIPAL 

1. O agente Professor acessa o sistema de integração.  

2. O agente Professor seleciona o curso, o semestre, a disciplina e informa a data 

desejada. 

3. O agente Professor solicita a impressão do documento. 

5) PÓS-CONDIÇÕES 

Não existe pós-condições. 

4.2.3 Diagrama de Classes 

O diagrama de classes é utilizado na construção do sistema desde o nível de 

análise até o nível de especificação. Segundo Bezerra (2007), de todos diagramas da 

UML, esse é o mais importante e o mais rico em termos de notação. Na Figura 4.9 logo 

abaixo é possível observar o diagrama de classes do aplicativo PresentiaMobile, 

formado pelas principais classes que compõem todo sistema de automatização da lista 

de frequência, as funcionalidades de cada uma delas e o seu relacionamento. Ele é 

importante pelo fato de demonstrar claramente onde cada funcionalidade do sistema 

está definida e as possíveis alterações que podem ser feitas, seja na retirada ou adição de 

funções. 
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Figura 4.9 – Diagrama de classes do PresentiaMobile 

4.2.4 Diagrama de Atividade 

Esse diagrama é conhecido também como diagrama de estados, pelo fato de ser 

possível representar o grau de complexidade de uma funcionalidade específica, através 

da variação dos estados de acordo com a entrada fornecida. Ele é importante, pelo fato 

de demonstrar o comportamento de um caso de uso que sofre variações com o tempo ou 

na presença de diferentes valores de entrada. As Figuras 4.10, 4.11 e 4.12 apresentam 

respectivamente, o diagrama de atividade de alguns dos principais casos de uso do 

aplicativo PresentiaMobile. 

No diagrama de atividade do caso de uso Cadastrar (Figura 4.10), essa atividade 

é realizada pelos alunos usuários do aplicativo, cuja função se inicia a partir do primeiro 

acesso ao software, que logo em seguida solicita que o usuário preencha os campos 

(matrícula, nome e sobrenome) na tela de cadastro e em seguida confirma o cadastro no 

aplicativo. 

Já o caso de uso Confirmar Frequência (Figura 4.11), também realizado pelos 

alunos usuários, é um dos mais importantes e tem início quando o aluno inicializa o 

aplicativo, verifica se a frequência foi aberta, ou seja, o professor avisou a classe que 

pode ser feita a efetivação da presença e os discentes confirmam sua presença. Porém, 

caso o docente ainda não tenha aberto o servidor em seu desktop e o aluno tentar 

confirmar sua presença, ele vai perceber que não será possível e deve esperar um pouco. 
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O último diagrama de atividade, refere-se a dois casos de uso o Enviar e 

Imprimir Relatório de Frequência (Figura 4.12). Esses por sua vez dependem que o 

docente acesse o sistema integrado ao aplicativo e solicite a criação de um relatório com 

todos os dados da frequência, pois somente após ter gerado esse documento é possível 

optar pelo envio ou impressão do relatório de frequência. 

 

 

 

 

 

Figura 4.10 – Diagrama de atividade do caso de uso Cadastrar 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.11 – Diagrama de atividade do caso de uso Confirmar Frequência 
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Figura 4.12 – Diagrama de atividade dos casos de uso Enviar e Imprimir Relatório de Frequência 

 

 

4.2.5 Telas do PresentiaMobile 

Nesta seção serão mostradas as funcionalidades e características presente em 

cada uma das quatro telas simples do aplicativo e o modo como ocorre a troca de 

mensagens no aplicativo PresentiaMobile. 

A tela de inicialização do aplicativo, ou Splash Screen, como é conhecida em 

Android (Figura 4.13), foi criada através de um handler que exibe o logotipo do 

software subindo durante 3 segundos e ao final desse tempo, exibe a próxima tela. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.13 – Tela de Abertura 

 

 

A tela de cadastro dos alunos é a segunda a ser exibida. Nela os alunos devem 

preencher os campos matrícula, nome e sobrenome e, em seguida, pressionar o botão 
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“OK” para confirmar o cadastro e permitir a criação do arquivo de texto na memória 

interna do aplicativo (Figura 4.14). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Figura 4.14 – Tela de Cadastro 

 

Com objetivo de não permitir que qualquer informação fosse colocada nos 

campos matricula, nome e sobrenome e logo após fossem salvos, foi aplicado o 

processo de verificação de persistência dos dados, contanto que cada campo estabeleceu 

uma regra de como deve ser preenchido, cujo a única regra em comum entre os três 

campos foi não aceitar o cadastro com qualquer um dos campos em branco. Para 

preencher o espaço da matrícula deve ser inserido 9 dígitos, pois esse requisito não 

aceita ser preenchido com uma quantidade de dígitos inferior ou superior a isso. Os 

campos nome e sobrenome não aceitam todos os caracteres, apenas letras maiúsculas, 

minúsculas e acentuação (Figura 4.15). 
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Figura 4.15 – Código da validação da persistência dos campos na tela de cadastro 

 

Na tela seguinte, o usuário aluno, ao pressionar o botão “Presente” confirma sua 

presença, e envia uma mensagem APDU, composta pela Data, Hora, IMEI, Número do 

Celular e a mensagem complementar formada por matrícula, nome e sobrenome do 

aluno, do seu dispositivo para o desktop do professor, via classe DataOutputStream 

(Figura 4.16). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

            

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.16 – Tela da Interface Aluno 
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A tela de confirmação da presença é a última tela do aplicativo. Ela aparece 

somente quando o processo de efetivação da presença foi bem sucedido, ou seja, se na 

interface do professor no desktop chegar uma mensagem APDU, confirmando a 

presença do aluno. Assim, o professor reenvia outra mensagem com o feedback de 

confirmação da presença, como demonstra a Figura 4.17. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.17 – Tela de Confirmação da Presença 

 

 

O armazenamento de dados no aplicativo tem início, a partir do momento que o 

aluno confirma o preenchimento dos campos referentes ao número de matrícula, nome e 

sobrenome, e estas informações são salvas e armazenadas no armazenamento interno 

(Internal Storage) do Android, evitando que o aluno preencha os referidos campos toda 

vez que usar o aplicativo.  

A troca de mensagens na aplicação desenvolvida neste trabalho, ocorre da 

maneira comum como é conhecida na literatura de redes de computadores, onde o 

cliente e o servidor fazem uso da classe DataOutputStream e DataInputStream para 

enviar e receber mensagens e criar um fluxo de entrada e saída. Esta parte do código foi 

baseada do miniprojeto correspondente, conforme descrito na seção 4.1.3.2 e está 

ilustrada na Figura 4.18. 



 

 

 

 

 66     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.18 – Funcionamento do sistema 

. 

4.2.6 Considerações sobre a versão Android utilizada 

O aplicativo foi implementado na versão 6.0 (API 23) do Android denominada 

Marshmallow, esta por sua vez apresenta funcionalidades diferentes se comparado as 

versões anteriores, no qual os pedidos de permissões eram todos aceitos durante a 

 instalação, a partir desta versão em diante o usuário terá o livre arbítrio para 

aceitar ou negar as permissões que forem solicitadas em tempo de execução do 

aplicativo toda vez que um recurso for usado, como acessar a agenda, localização ou 

gravar arquivos no cartão de memória. 

 Essa iniciativa busca refinar mais ainda a segurança e privacidade no uso dos 

aplicativos, de modo que os desenvolvedores terão um pouco mais de complexidade na 

implementação dos aplicativos, pois precisam criar um método que verifique se a 

permissão de uso do recurso foi concedida ou não e mostrar o alerta ao usuário 

(LECHETA, 2016). 

 Para facilitar e alertar o usuário sobre o tipo de recurso que o aplicativo precisa 

utilizar, o Android classificou as permissões em dois grupos: normais e perigosas. O 

grupo das permissões normais acessa recursos que não traz riscos a privacidade do 

usuário e o sistema automaticamente concede a permissão ao aplicativo (Figura 4.19a). 

Já o grupo das permissões perigosas, abrange áreas que traz riscos a privacidade do 
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usuário, pois o aplicativo precisa de dados ou recursos que envolvem informações 

pessoais do usuário ou que podem afetar os dados armazenados no dispositivo móvel 

(Figura 4.19b).   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a)Grupo de Permissões Normais                                              b) Grupo de Permissões Perigosas 

 

Figura 4.19 – Tipos de Permissões do Android 

 

5 Avaliação  

 

Com o propósito de verificar o público atingido e o nível de aceitação do 

software proposto por este trabalho, foi solicitado aos professores da Universidade 

Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) que respondessem a um breve questionário 

durante o período de 17/02/2017 a 19/02/2018. O questionário tem como título 

“Pesquisa sobre o processo de execução da lista de presença em sala de aula”, foi criado 

no Google Forms e contou com a participação de 30 professores do curso de Ciência da 

Computação. A seguir, os resultados serão discutidos. 

Mais da metade dos professores que responderam ao questionário possuem 

dispositivos móveis com Android, ou seja, dos 30 professores que responderam 18 

possuem um aparelho celular com sistema operacional Android e apenas 12 não 

possuem (Figura 5.1). 
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Figura 5.1 – Quantidade de dispositivos móveis com Android 

 

 

Como pode ser observado a maioria dos professores da UESB realizam o 

processo de verificação da frequência dos alunos durante as aulas, ou seja, dos 30 

professores que responderam ao questionário apenas 3 não realizam o obrigatório 

processo de verificação da frequência dos alunos durante as aulas (Figura 5.2).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5.2 – Quantidade de professores que realizam a verificação da frequência dos alunos 

 

Dos 30 professores que responderam ao questionário e expuseram sua opinião 

sobre o modelo tradicional de verificação da frequência dos alunos, possui opiniões 

diferentes, visto que 6 professores responderam que o processo é excelente; outros 6 que 

o processo é bom; e 6 que o processo é ruim. Estes somam 60% da pesquisa, restando 
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40%, equivalentes a um grupo de 12 professores que disseram que o modelo é regular; 

esta, portanto, foi a opção mais votada (Figura 5.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5.3 – Opinião dos professores sobre o modelo tradicional de verificação da frequência dos alunos 

 

Por fim, todos os professores que responderam ao questionário acreditam que o 

desenvolvimento de um aplicativo móvel que venha a substituir o processo de aquisição 

e contabilização feito manualmente pelos docentes, certamente, seria bem vindo nas 

instituições de ensino, não só por causa dos possíveis benefícios, mas pelo fato de 

solucionar as deficiências do antigo processo que torna tudo muito dispendioso (Figura 

5.4). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 70     

Figura 5.4 – Opinião dos professores sobre o desenvolvimento de um software que realize o processo de 

verificação da frequência dos alunos 

 

 

 

6 Conclusões e Trabalhos Futuros 

 

A popularização do uso de dispositivos móveis e, consequentemente, o 

desenvolvimento de aplicações móveis tem sido amplamente explorado, pois o uso 

desses aplicativos tem facilitado muito as atividades do dia a dia das pessoas. Em vista 

disso, fez se necessário à aplicação desta tecnologia nas habituais práticas educacionais 

realizadas pelos professores que na maioria das vezes, são efetivadas manualmente, o 

que gera um trabalho enorme, se tornando uma tarefa cansativa, além de gerar 

desperdício de papel. 

Desta forma, o desenvolvimento deste trabalho teve como objetivo a criação de 

um aplicativo mobile que propõe otimizar o processo de efetivação do controle de 

frequência de modo diferente da maioria dos aplicativos que realizam este tipo de tarefa, 

pois ele realiza a aquisição automatizada de seus usuários de maneira satisfatória, como 

também a contabilização das presenças/faltas. As ferramentas disponíveis para 

desenvolvimento de aplicações móveis na plataforma Android são poderosas, mas 

extremamente complexas devido o seu amplo conjunto de funcionalidades e códigos 

que são específicos do Android, o que torna difícil a compreensão inicial, sendo 

necessário um certo tempo de estudo para conseguir compreende-los. Assim só foi 

possível desenvolver o aplicativo proposto em tempo hábil, mesmo partindo de um 

nível de conhecimento zero sobre a plataforma Android e suas ferramentas, graças à 

metodologia de miniprojetos.  

Por fim, embora houvesse uma percepção da demanda por este tipo de software, 

o que motivou o projeto de pesquisa do orientador Prof. Marlos Marques, isso foi 

efetivamente constatado através do questionário realizado neste trabalho junto aos 

docentes do curso de Ciência da Computação da Universidade Estadual do Sudoeste da 

Bahia, na qual ficou comprovado que 100% dos professores são favoráveis ao 

desenvolvimento de um aplicativo que facilite o processo de verificação da frequência 

em sala de aula. 
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6.1 Trabalhos Futuros 

 

Este projeto tem como futuras pretensões substituir o modo de armazenamento 

interno no aplicativo pelo uso do banco de dados SQLite (nativo da plataforma 

Android), de modo que possa melhorar e tornar mais seguro a performance do 

armazenamento dos dados gerados e obtidos pela aplicação. Realizar uma sequência de 

testes simulando uma situação real de dia letivo, em que todos os alunos estão presentes 

na classe, com o objetivo de explorar o limite do software através de realização de teste 

exaustivo, na qual todos discentes confirmam a frequência ao mesmo tempo e realizar 

também o teste de tempo de resposta, comparando o tempo entre a mensagem enviada 

pelo aluno e o recebimento desta pelo professor. Integrar o aplicativo a um sistema 

online (e em tempo real), que permita uma melhor comunicação e troca de conteúdo 

entre alunos e professores, a exemplo da plataforma SAV (Sala de Aula Virtual), que já 

foi citada neste trabalho e do SAGRES, portal acadêmico utilizado pela Universidade 

Estadual do Sudoeste da Bahia. E por fim desenvolver uma versão para o sistema 

operacional iOS, pois de acordo com o ranking de classificação dos sistemas 

operacionais móveis mais utilizados, ela aparece como a segunda plataforma mais 

utilizada pelos usuários de dispositivos móveis.
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