Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Curso de Ciéncia da Computacao

PresentiaMobile: um Software para
Automatizacao de Lista de Frequéncia

Rafael Cardoso Oliveira

Vitoria da Conquista - BA
Novembro - 2018



Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologicas
Curso de Ciéncia da Computacao

PresentiaMobile: um Software para
Automatizacao de Lista de Frequéncia

Rafael Cardoso Oliveira

Trabalho de conclusdo de curso apresentado
junto ao curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia,
na area de concentracdo de Ciéncias Exatas,
como requisito parcial a obtencdo do titulo de
Bacharel.

Orientador:
Prof. Dr. Marlos Marques

Vitoria da Conquista - BA
Novembro - 2018



Pensar, analisar e inventar ndo sdo atos andomalos,
mas a normal respiracdo da inteligéncia.

Pierre Menard, escritor francés



Agradecimentos

Agradeco a Deus por ter me concedido forca, salde e perseveranca para enfrentar cada
obstaculo encontrado ao longo dessa jornada. Aos meus pais, Eduardo Amorim e Adelaide
Cerqueira, que me motivaram e ajudaram nos momentos mais dificeis. A todos 0s meus
professores, pois sem eles eu nédo teria chegado a reta final desta trajetéria. Em especial, ao
meu orientador Prof. Dr. Marlos Marques pelo compartilhamento do seu tema de pesquisa
comigo, além da sua generosa ajuda, fundamental na implementacdo deste trabalho. E,
finalmente, a todas as pessoas que estiveram ao meu lado, me proporcionando um convivio

proveitoso e alegre no decorrer da minha graduacédo e da minha vida.



Sumario

LISTA DE FIGURAS ....ccciciirttiicnnnnnniicssnsnnsicssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssans VI
LISTA DE TABELAS.....cccoiintttiinnnnnniicssnsnnnticsssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssass IX
LISTA DE SIMBOLOS E ABREVIATURAS ...ccueureeeeerersneesscsssssssscsssssnns X
RESUMO cuuuciiiiiinnnniicssssnniccssssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssssnnss XI
ABSTRACT ....cciiirneiiiinnnnnniccssssnnsecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss XII
1 INEFOAUGAO ... 13
L1 MOBIVAGAO ...t 13

1.2 ODJOLIVOS ... 14

1.3 Estrutura do Traballo.........................ccccocoooooovoooeioieeeeoeeeeeeeeeeeee e 14

2 ReferenCial TEOKICO ... 15
2.1 DiArio de CLASSE...................oooooooeeooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 15

2.2 LiSta de FTEQUEHCIQ....................ooooooeooeoeoeeeoeeeeeee e 16
2.2.1 Modelo Tradicional.................ccooo.cooiivvoiiiooeeceeeceee e 17

2.2.2 Modelo DEGItal..................cooovooioooeoeeeeeeeeeeeeeee e 18

2.2.3 Modelo Digital Automatizado......................coooccooovooiivooeieoeeceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 20

2.3 Plataforma ANAdroid........................ccoooocooooooooeoooeeooeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 21
2.3.1 Arquitetura ANAroid ...............ccooocoooovooiiooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 23

2.3.2 ANAIOId SDK ......ccoooooooooeee e 24

2.3.3 ANAEoid STUARO ............oooooooee e 25

2.3.4 Interface GrafiCa.............c...cccooooooivoeceeeceeeeeeeeeeeeeeee e 28

2.3.6 Arquitetura Cliente/Servidor...................ccoooooooomrviomrieeioneeiieeseeeeeeeee e 29

2.4 EXtreme Pro@ramming ...t 30

2 T 1/ 000000000000000000000000000000000000 0000 T OO OO OO OO OSSOSO 31

3 ESTAA0 Aa AT ..o 32
3.1 Sistema Movel de Controle de FreqUénCia.....................ccooocoioviniioniniiosinininissiserenes 33

3.2 Controle de Frequéncia para Android ........................occocooooeoooeeooeeeeoeeeeeeeeee. 36

3.3 Aplicativo Movel para Registro Automdtico da Presen¢a Académica Via
BIUCIOOLN................coooooooeeeeeeeeeeee e e 40

4 PresentiaMOobile ... 43
.1 MIRIDIOJOIOS ...t ettt 44
4.1.1 Miniprojeto: HEHO WOTIG. ...t 44
4.1.2 MINIPFOJELO: GUL.......oooooooeoeeeseeeseeseeeeee e s 45
4.1.3 MIniprojeto: SOCKEL ... 46
4.1.3.1 Comunicacio com socket em Java para DesKtop ..., 46

4.1.3.2 Comunicaciao com socket em Java no Android......................c.cocoooviiinn, 47

4.1.4 Miniprojeto: SQLIte. ... e 49

4.2 Desenvolvimento do PresentiaMobile.........................ccccoccooveoemeeeieieieieeeeeeeseeesenn 50
4.2.1 ANAlISE A8 REQUISITOS. ...........ooervvvoerreiviisscseesss s s 51

4.2.1.1 Requisitos FUnCionais ... 51



4.2.1.2 Requisitos N30 Funcionais ... oo 52

4.2.2 Diagrama de Cas0 A€ USO........ccccooiiiiiiiiiii s ssssssssssssssssssssssssssssnnnnns 52
4.2.3 DiIiagrama A€ CIASSE.........cc.ccovvvvrvvveriveesseessisesoeessssesssssessssssssssessssssssssssessssees oo 59
4.2.4 Diagrama de AtIVIAAE..............oooooooeeeeeeeeteeeseseseeeeseseseseseee 60
4.2.5 Telas do PresentiaMODIlE. ... 62
4.2.6 Consideracdes sobre a versdo Android utilizada..........coocccecceee 66

5 AVANAGAO. ........oooooooeooeeeeeeeeeeeee e 67
6 Conclusdes e TrabalnoS FULUIOS ... 70
6.1  THADAINOS FULUFOS ... 71

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.........ooooeeeeseteeesesesseee 72



Lista de Figuras

Figura 2.1a — Exemplo da lista de chamada analdgica: lista de presenca com
ITIATCAGED. ... 17
Figura 2.1b — Exemplo da lista de chamada analdgica: lista de presenca com
ASSINALUIAS.......c.oeeeess s 18

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

EXCRL...oo e 19
Figura 2.3 — Linha do tempo das versdes Android (QUEIRQS, 2017).......cc.o 21
Figura 2.4 — Grafico comparativo entre sistemas operacionais moveis (IDC, 2017).................. 22
Figura 2.5 — Arquitetura Android (RABELLO, 2009) .......cc..coomooeeemseessesseessoessessoesssesssoesoesoe 23
Figura 2.6 — Organizacdo da arquitetura da IDE Android Studio (QUEIROS, 2016)............. 25
Figura 2.7 - Janela do ANdroid SDK MaNAGET ... 26
Figura 2.8 - Janela principal do Android StUAIO.................oomcoeeeescscesne e sve e sae s n 20
Figura 2.9 - Janela do Android Virtual Device Manager .............eeeeoseessessessoesssesssoessne 27
Figura 2.10 — Exemplo da emulag&o do software via dispositivo movel...............crc 28
Figura 2.11 - Hierarquia da classe View do ANArOid...........essiesens 28
Figura 2.12 — Criacdo do canal de comunicacdo via arquitetura Cliente/Servidor.......... 29
Figura 2.13 — Exemplo do ciclo de processos do XP (SOMMERVILLE, 2007)........cooe.... 31
Figura 3.1 — Exemplo da interface do iPresence (HECK, 2013)..........cmmcnennssese 33
Figura 3.2 — Viséo geral da integracéo entre o aplicativo iPresence e 0 SAV (HECK,

20L3).oe e 34
Figura 3.3 — Modelo Entidade Relacionamento do iPresence (HECK,2013).........cccecrr.. 34
Figura 3.4 — Separagé&o de conceitos usando MVC no aplicativo iPresence (HECK,

0 35
Figura 3.5 - Exemplo das quatro telas do aplicativo iPresence (HECK, 2013).........cccoocev... 36
Figura 3.6 - Exemplo da interface do software Controle de Frequéncia para Android (VLIET,
0 O 36
Figura 3.7 — Diagramas do software Controle de Frequéncia para Android (VLIET,

0 37
Figura 3.8 — Modelagem do banco de dados do aplicativo Controle de Frequéncia para
ANArOId (VLIET, 2013)....ooococsesesesesosessesossesosossessosossossossossossossossossomsossssssessesosssessesoesoesoos 38

Vi



Figura 3.9 — Estrutura do arquivo CSV utilizado pelo aplicativo Controle de Frequéncia para

F AN Lo [ 0] [ I Y 1 0 1 ) 38
Figura 3.10 — Exemplo das seis telas do aplicativo Controle de Frequéncia para Android
Y= 2 0 ) S 40
Figura 3.11 — Digramas do Aplicativo Mével para Registro Automatico da Presenca
Académica via Bluetooth (ALBIERO, 2017).........ooeeseeeseessceessoessseesseesssseessseessseesssossssessoe oo 41
Figura 3.12 — Formato do arquivo “.csv” importado pelo aplicativo BlueTApp (ALBIERO,
20L7) e 41
Figura 3.13 - Exemplo das cinco telas do Aplicativo Movel para Registro Automatico da
Presenca Académica via Bluetooth (ALBIERO, 2017)........ccesesssssssssee 43
Figura 4.1 — Tela "Hello World" exemplo da aplicacdo usando interface gréfica........ 44

Figura 4.2 — Tela da aplicacdo calculadora simples, exemplo com uso da interface grafica

AANUTOI. ... 45
Figura 4.3 — Interface gréafica do miniprojeto ClienteChamada................ccoorcsscssscsn 46
Figura 4.4 — Interface grafica do SEIVIUON ... 47

Figura 4.5 — Tela da aplicacdo socket, exemplo com uso da comunicacéo via Socket

AANUTOI... ..o s 48
Figura 4.6 — Codigo para obter o endereco IP do cliente na comunicacéo via Socket

AANUTOI... ..o 49
Figura 4.7 — Tela da aplicacdo agenda contatos, exemplo usando o banco de dados

ANATON. ... 50
Figura 4.8 — Diagrama de casos de uso do PresentiaMOobile. ... 52
Figura 4.9 — Diagrama de classes do PresentiaMOobile..............c 60
Figura 4.10 — Diagrama de atividade do caso de USO Cadastrar.....................oomeocoesoesesseesoee 61
Figura 4.11 — Diagrama de atividade do caso de uso Confirmar Frequéncia.................cco.e. 61

Figura 4.12 — Diagrama de atividade dos casos de uso Enviar e Imprmir Relatério de

FPEOUBIICIAL ... 61
FIQUIa 4.13 — Tela 08 ADEITUIA. ... 62
Figura 4.14 — Tela de CAUASIIO.............ccc.oooocoeeesceeseeseeseessoeesoes e 63
Figura 4.15 — Codigo da validagéo da persisténcia dos campos na tela de

CAUASEIO. ... s 64
Figura 4.16 — Tela da INterface AIUNO............ooooeeeeeeeeeeeeeesseesses e 64
Figura 4.17 — Tela de Confirmagao da PrESENGA...............ccoocrcoioreecscsseesesseeseeses e 65
Figura 4.18 — FUNCIONAMENTO O SISTEIMAL........cc..ooooiceciicssecesessesssssesesse e 66



Figura 4.19 — Tipos de Permiss0es d0 ANAIOIM.............oiesessssissssesessssnesssesses 67
Figura 5.1 — Quantidade de dispositivos moveis com ANAroid..............oooooosnenosossnses 68

Figura 5.2 — Quantidade de professores que realizam a verificacdo da frequéncia dos

Figura 5.3 — Opini&o dos professores sobre 0 modelo tradicional de verificagdo da frequéncia
AOS AIUNOS......coc oo s 69

Figura 5.4 - Opinido dos professores sobre o desenvolvimento de um software que realiza o
processo de verificacdo da freqUENCIa dOS AlUNOS............ccoocoovoroeeeeeeeseeseeeeeese e 69

viii



Lista de Tabelas

Tabela 3.1 - Tabelas que demonstram a organizacao das informagdes no banco de dados do
aplicativo BIUETAPP (ALBIERO, 2017)......ooeoeeeeseoeeeseeseesessoesssosssesseesssessssssssesssesssesssossssesssens



Lista de Simbolos e Abreviaturas

ACK (Acknowledgments) - Confirmacédo positiva.

ADT (Android Development Tools) - Ferramentas de Desenvolvimento do Android
AIDL (Android Interface Definition Language) — Linguagem de Definicdo de Interface do
Android.

API (Application Program Interface) - Interface de Aplicacdo do Programa.

ARPA (Advanced Research Projects Agency) — Agencia

CPD - Centro de Processamento de Dados.

CSV (Comma Separeted Values) - Valores Separados por Virgula.

GUI (Graphical User Interface) — Interface Grafica do Usuério.

IDE (Integrated Development Environment ) — Ambiente Integrado de Desenvolvimento.
LDB - Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo.

MVC (Model View Controller) - Controlador de Exibicdo de Modelo.

OHA (Open Handset Alliance) - Alianca Aberta de Telefonia.

OS (Operating System) — Sistema Operacional.

SAV - Sala de Aula Virtual.

SDK (Software Development Kit) — Kit de Desenvolvimento de Software.

UML (Unified Modeling Language) - Linguagem de Modelagem Unificada.

XML (Extensible Markup Language) - Linguagem Extensivel de Marcacdo Genérica.

XP (Extreme Programming) — Programagéo Extrema.



Resumo

O processo de verificacdo da presenca do aluno em sala de aula é obrigatdrio de
acordo a Lei 9.394/96 da LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo). Contudo a realizagédo
deste procedimento na forma como é feita atualmente é falho, magante e dispendioso em
termos de tempo para o docente, a ponto de efetivamente ndo ser realizada por alguns destes.
O desenvolvimento de algum tipo de software que ajudasse nesta tarefa incentivaria o
cumprimento desta exigéncia, como ficou constatado pela pesquisa realizada junto aos
professores do curso de Ciéncia da Computacdo da UESB. O presente trabalho propds uma
classificacdo para os tipos de solucdo encontradas na literatura e desenvolveu um aplicativo
para dispositivos mdveis com o intuito de automatizar o processo de aquisicdo e
contabilizacdo das faltas e presenca dos discentes em sala de aula, tornando-o mais eficiente,
menos burocratico e menos sujeito a erros, uma vez que a arquitetura aqui proposta possui o

minimo de intervencdo por parte dos agentes envolvidos (docentes e discentes).

Palavras Chaves: Lista de Frequéncia, Desenvolvimento de Aplicacbes Mdveis, 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 Introducao

1.1 Motivacao

A lista de presenga, ou chamada, ¢ um mecanismo obrigatério para que o
professor realize o controle efetivo dos alunos em sala de aula. A maneira tradicional,
ou analdgica, de registrar a presenca do aluno em sala de aula é algo macante e
ineficiente, pois, parte do tempo que poderia ser utilizado para tirar dividas dos alunos
ou ministrar novos conteidos, é usado na execucdo do processo de verificagdo da
presenca. Além disso, ao fim de cada semestre (ou unidade), o professor precisa se

ocupar em fazer manualmente a contabilizacdo das faltas.

Este processo pode ser otimizado através da utilizacao de algum tipo de software
que auxilie o preenchimento do diério de classe. Existem varios trabalhos que sugerem a
implementacdo de aplicativos que visam agilizar o processo de controle de presenca
discente nas aulas. No entanto, a maioria desses aplicativos apenas automatizam o
processo analdgico, contribuindo somente no que diz respeito a contabilizacdo dos
dados armazenados pelo sistema. Obviamente, por se tratar de um processo
automatizado, também ocorrerdo melhorias com relacdo a confiabilidade e a eficacia no

gerenciamento da informacéao.

Um possivel avango neste tipo de sistema seria o desenvolvimento de algum
mecanismo que permitisse, ndo somente a contabilizacdo automatica dos dados, mas
também um aprimoramento com relacdo a sua aquisicdo. Desta forma, o sistema
implementado ndo apenas replicaria 0 modelo anal6gico em um meio digital, ou seja,
uma simples copia da lista de presenca na tela de um dispositivo, mas promoveria uma
automatizacdo completa do processo. O aplicativo proposto neste trabalho se enquadra
nesta categoria e sera desenvolvido na plataforma Android para dispositivos moveis,

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

O projeto tem como propdsito desenvolver um aplicativo para dispositivos
moveis que atenda as necessidades do professor, durante o processo de efetuar o
controle da frequéncia dos alunos em sala de aula, de modo que a aquisi¢do de todos 0s
dados referentes ao aluno e a contabilizacdo do numero de faltas, sejam feitas de
maneira automatica, tornando assim esse processo simples e eficiente. Além disso, o
desenvolvimento deste trabalho compreende o estudo da linguagem Android e suas
ferramentas, a definicdo do problema a ser resolvido, a apresentacdo da solucdo de
forma detalhada e a implementacé@o de um aplicativo que resolve o problema.

1.3 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho possui a seguinte estrutura de organizacao. No capitulo 2 -
Referencial Teorico - sera abordada toda a fundamentacdo teorica, a fim de esclarecer
0S pressupostos tedricos que dao sustentacdo a pesquisa; uma breve introducdo a
plataforma Android, & ferramenta de desenvolvimento Android Studio e a metodologia
utilizada para alcancar com éxito os objetivos deste trabalho. No capitulo 3 - Estado da
Arte - € feita uma analise de outros sistemas correlatos, que também desenvolveram
aplicativos para otimizar o controle de frequéncia discente de maneira diferente do
software que pretende-se desenvolver neste trabalho. No capitulo 4 - PresentiaMobile -
é feita uma contextualizacdo a respeito do trabalho que foi desenvolvido, os processos e
o0s procedimentos utilizados na implementacdo do software, de modo que possa realizar
de maneira satisfatoria a obtencdo dos dados gerados no controle da presenca dos seus
usuarios e a contabilizagdo correta desta. No capitulo 5 - Avaliacéo - sera apresentada
uma avaliacdo do desenvolvimento do projeto como um todo e as conclusdes obtidas
apos o término de todas as suas etapas. Por fim, o sexto e Gltimo capitulo — Concluséo e

Trabalhos Futuros - apresenta as conclusdes e as perspectivas de trabalhos futuros.
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?2 Referencial Teorico

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo), atraves da Lei 9.394/96, diz
que uma vez dentro do territdrio brasileiro, qualquer que seja a instituicdo de ensino, ela
¢ obrigada a exigir um minimo de 75% de frequéncia do aluno para que este possa ser
aprovado.

Art. 24, inciso IV. O controle de frequéncia fica a cargo da escola,
conforme o disposto no seu regimento e nas normas do respectivo sistema de
ensino, exigida a frequéncia minima de setenta e cinco por cento do total de
horas letivas para aprovacdo. (BRASIL LDB, 1996)

A obrigacdo de fiscalizar a assiduidade do aluno nas disciplinas, normalmente
fica a cargo do professor. Entretanto, a grande maioria dos docentes ndo faz uso de
mecanismos automatizados para realizar esse procedimento, de modo que cada um cria
uma abordagem propria para agilizar esse processo. De uma maneira geral, essa
informacao fica centralizada em folhas de papel ou no proprio computador do professor,

sem estar disponivel para o acesso do aluno.

Para adquirir, armazenar, gerenciar e disponibilizar estas informacdes, as
instituicbes de ensino foram desenvolvendo, ao longo do tempo, mecanismos e
ferramentas para dar suporte a esta exigéncia legal. Esses mecanismos e ferramentas

serdo analisados nas subsecdes seguintes.

2.1 Diario de classe

Moretto (2004) afirma que o diario de classe € um mecanismo dispendioso e
sujeito a erros de informac0es; isso devido ao trabalho repetitivo e demorado, que leva o
professor a trancrever todas as notas e presencas registradas no diario ao longo do
semestre letivo, para fins de um relatério final, que deve ser entregue ao coordenador

do curso para, so entdo, fazer o langamento do resultado final no sistema.

Diante desse desperdicio de tempo, uma solugdo viavel foi o desenvolvimento

do diario de classe digital, disponivel em softwares para dispositivos moveis e laptops.
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Esse mecanismo permite que cada professor apenas preencha os dados referentes ao
diario no inicio do semestre letivo e ao fim do periodo letivo, transfira todos esses dados

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

O diério de classe digital ndo s6 proporciona mais facilidade e eficacia na
realizacdo das atividades semestrais do professor, como também vem a substituir
aspectos inconvenientes do antigo diario, no que diz respeito a quantidade de papel
necessaria para a confeccdo das cadernetas impressas, 0 que corresponde a um grande
namero de arvores derrubadas, além de se considerar a facilidade de perda, bem como
danos e esquecimento dos dados, pois eles estdo contidos em folhas de papel; e ainda a
falta de acesso dos alunos as informac6es em tempo real, ja que as informac6es contidas

no diario somente estdo disponiveis ao professor.

Assim, todo o aprimoramento neste utensilio essencial, de uso obrigatério do
professor, durante todo periodo letivo, surge da iniciativa de desenvolvedores que
buscam criar softwares no intuito de facilitar e tornar mais eficazes ndo sé atividades
como esta, mas outras praticas educacionais que fazem parte do diario de classe, a

exemplo da lista de frequéncia, analisada na subsecéo seguinte.

2.2 Lista de Frequéncia

De acordo com Ghodekar et al. (2013), o registro da frequéncia dos alunos em
sala de aula nas instituicGes de ensino é de grande importancia, porém, com o método
adotado para realizar a checagem dos alunos que estdo 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 serd facilmente perdida e/ou danificada, o aluno pode
esquecer de assinar 0 seu nome ou até mesmo aproveitar as falhas para falsificar a
assinatura de outro estudante que esta ausente. Desta forma, com o intuito de aprimorar
0 combate a essas deficiéncias na contabilizacdo e aquisicdo da frequéncia dos alunos,

fez se necessario informatizar todo o processo tradicional de execucdo da lista de
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frequéncia, através do desenvolvimento de alguns softwares, no propésito de

modernizar e solucionar as deficiéncias mencionadas anteriormente.

Os softwares que estdo sendo desenvolvidos apresentam abordagens diferentes,
e 0s autores do presente trabalho propuseram-se a criar uma classificacdo que faz a
divisdo em modelo digital e digital automatizado. Isto, porque ambos os modelos sé&o
distintos no método de aquisicdo dos dados referente a frequéncia dos alunos, o que sera

explicado nas subsecGes seguintes.

2.2.1 Modelo Tradicional

O registro da frequéncia na forma tradicional, através do papel e da caneta, ainda
é uma opcao adotada pelos professores dentro de varias instituicdes 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 possiveis formas de execucdo, a primeira
utilizada normalmente em ambientes escolares dos primeiros anos do ensino
fundamental e médio, em que o professor fica responsavel por fazer uma chamada oral
pelo nome do estudante e por meio de identificadores documentam a presenca ou falta
do aluno (Figura 2.1a). A segunda forma é feita habitualmente no ambiente académico,
em que uma lista é passada entre os discentes da turma e eles mesmos assinam seu
nome, confirmando a sua presenga (Figura 2.1Db).
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Figura 2.1a — Exemplo da lista de chamada analégica: lista de presenca com marcacgédo

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA
LISTA DE PRESENGCA

Semestre 201 6/1 ! 7

Curso 11 | CIENCIA DA COMPUTAQAO

Disciplina CE 747 |REDES DE COMPUTADORES II

Carga Horana 60 h Créditos 4

Professor | Marlos Marques | Dept® CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
MATRICULA | NOME ASSINATURA POR EXTENSO

||l||||1

|

IR

i

Figura 2.1b — Exemplo da lista de chamada analdgica: lista de presenca com assinaturas

Apesar do modelo tradicional ser simples e de facil execucdo, ele apresenta
deficiéncias que ha 50 anos atras ndo poderiam ser solucionadas, pois 0s computadores
da 42 geracdo, 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 ja fazem o uso de softwares em laptops, com o
objetivo de agilizar e aprimorar todo o processo equivalente a contabilizacdo do numero
de faltas dos discentes durante o periodo letivo, ocasionando assim a transicdo do

modelo tradicional para o modelo digital, que serd mencionado na préxima subsecao.

2.2.2 Modelo Digital

Os autores deste trabalho afirmam que o modelo digital é sem divida um inicio
do aprimoramento no modelo tradicional de execucdo da lista de frequéncia, pois todo
procedimento cansativo de contagem das faltas e presencas dos alunos, que antes era
feito manualmente pelos professores, hoje ja estd sendo substituido pelo uso de

softwares disponiveis em desktops e laptops.
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Segundo Gleiser (2011), o uso de computadores ja faz parte do cotidiano escolar
e académico dos professores, pois em pesquisa realizada nas instituicdes de ensino do
Distrito Federal, 70% desses profissionais ja fazem uso de laptops em suas aulas e
afirmam que a ferramenta, juntamente com os softwares, tem agregado qualidade e
dinamismo as suas atividades, a exemplo da execucao do processo da lista de frequéncia

dos discentes.

O software que geralmente € utilizado pelos docentes durante o processo de
verificagdo da presenca 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 presencas que, ap6s todo o procedimento, sdo contabilizados e, ao fim do
periodo 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 deficiéncias no que diz respeito a
aquisicdo dos dados, pois o0 processo de obtencdo das informacdes dos alunos ainda

continua sendo feito manualmente.
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4 INICIO T
5 ASSINATURA PROFESSOR(A] ASSINATURA PROFESSOR(A] DATAS DAS AH'IASDADAS
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12 " 05_|ANTHONY VITOR DOS SANTOS SILVA 05_|ANTHONY VITOR DOS SANTOS SILVA
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21 14 |ERICDE ALMEIDA TEIXEIRA 14 |ERIC DE ALMEIDA TEIXEIRA
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23 [[16_|GISIANE BRITO SILVA 16
24 17 IGUILERME DA SILVA SANTUS 17 IGUILERME DA SILVASANTOS
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31 [[24 jOSE HENRIQUE DA SILVA 24 |[OSE HENRIQUE DA SILVA

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

Deste modo, para solucionar esta deficiéncia no modelo digital estdo sendo
desenvolvidos aplicativos para dispositivos moveis que realizam a aquisicdo dos dados

de maneira automatica. Esses aplicativos, a exemplo do que vem sendo desenvolvido
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neste trabalho, fazem parte da classificacdo digital automatizada, modelo que seré

explicado a seguir.

2.2.3 Modelo Digital Automatizado

De acordo com os autores deste trabalho, 0 modelo digital automatizado tem
como perspectiva aprimorar por completo o obrigatdrio processo de execucgéo da lista de
frequéncia e oferecer outros beneficios, como por exemplo mais segurangca para as
criangas e jovens que frequentam as instituicdes de ensino. Este modelo também é capaz
de monitorar a entrada e saida dos estudantes e enviar essas informacgfes para 0s seus
pais.

Para chegar a esse nivel de aperfeicoamento, uma opcéo seria fazer com que os
professores substituam a utilizacdo de softwares nos laptops, durante a verificacdo da
frequéncia dos alunos, pelo uso de aplicativos em dispositivos moveis, pois esse tipo de
aplicacdo possui um numero maior de ferramentas e funcionalidades necessarias para

alcancar o objetivo desejavel.

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
comunicacdo entre dispositivos mdveis (smartphones e tablets); a utilizacdo do cartdo
eletrbnico e da biometria, uma tecnologia atual e segura, que, através de impressdo
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 estdo vinculados a alguma instituicdo de ensino, a exemplo do portal Moodle

Académico.

Dessa forma, € notavel que as tecnologias de informacdo sdo cada vez mais
essenciais na vida das pessoas e, hoje, a utilizagdo de dispositivos moveis tem crescido
bastante juntamente com a implementacdo de aplicativos, como os que fazem o registro
da frequéncia dos alunos. Este trabalho se enquadra nesta categoria, pois tem como
objetivo implementar um aplicativo mobile que faz todo processo de aquisi¢do e
contabilizacdo dos dados referente & frequéncia dos alunos, utilizando o sistema

operacional Android, que seré detalhado na préxima secao.
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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 criacdo de plataformas Unicas e open source (codigo aberto), que podem ser
utilizadas em dispositivos moveis para o desenvolvimento de aplicacbes coorporativas.
Baseado no nucleo do Linux, os seus aplicativos sdo desenvolvidos utilizando a
linguagem Java, 0 que permite uma maior facilidade de adaptacdo dos fabricantes de

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

Sua primeira versdo, denominada Alpha, foi langada em 2008 e é considerada o
ponto de partida para o inicio evolutivo do Android, o que deu origem a outras versdes
com a peculiar caracteristica de ser denominada com um nome de um doce (Figura 2.3).
Em abril de 2009, foi lancada a versdao Cupcake que trouxe diversas melhorias para o
sistema operacional, como camera, GPS, upload de fotos e videos para o YouTube,
além do surgimento dos widgets (mini aplicativos executados na tela inicial). Logo em
seguida, surgiu a versdo Donut, lancada em setembro de 2009, que inovou o Android
com a conversao de texto em voz e vice versa. No ano de 2013, a versdo KitKat trouxe
aperfeicoamentos no bluetooth, print framework, sensores e criacdo da API Transitions,
usada pelos desenvolvedores na criagdo e animagdo das interfaces graficas. Com uma
nova politica de privacidade, a versdo Marshwallow, langada em 2015, tem como novo
recurso 0 Runtime Permissions (permissdao em tempo de execucdo), que concede ao
usuario a liberdade de permitir ou negar a permissdo de algum recurso. Por fim, surgiu a
versdo mais atual, chamada Oreo, lancada em 2017, que se destacou pela economia do

consumo de bateria e por dar suporte a outros idiomas além do nativo do sistema.

Alpha Beta Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread
00/2008 02/2009 04/2009 09/2009 10/2009 05/2010 12/2010

“Fe_ i/

Honeycomb IceCream Jelly Bean KitKat Lollipop  mMarshmallow Nougat Oreo

02{2011 ng/c;\giih 08/2012 0g/2013 06/2014  08/2015 052016  08/2017




Figura 2.3 - Linha do tempo das versées Android (QUEIROS, 2017)

Atualmente, o sistema operacional Android é o mais utilizado pelos usuarios de
dispositivos mdveis em comparacdo com seus concorrentes, 0 iOS e o Windows Phone.
De acordo com a empresa de pesquisa e consultoria de tecnologia da informacao
Gartner (GARTNER, 2016), no ano de 2015, o Android representava 76% do numero
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 Ultimos anos, pois entre o
periodo de 2014 até 2017, a plataforma conseguiu passar de 69,3% para 82,8% no
namero de dispositivos utilizando o seu sistema operacional (Figura 2.4).
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Figura 2.4 — Gréfico comparativo entre sistemas operacionais moveis (IDC, 2017)

Desta forma, devido aos indices de crescimento no nimero de usuarios 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 ndo é considerada apenas um
sistema operacional, ela € 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).

APPLICATIONS

Window ! Notification

Activity Manager Manager Manager

Package Manager T:,'f,';":e';’ ' XMPP Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

ROSnCAGTR Core Libraries

Frecte ek (PO
SSL

LiNuX KERNEL

Dis| . Bluetooth Flash Memo Binder (IPC)
Dn%‘e'z Camera Driver Driver Driver i Driver

USB Driver Keypad Driver WiFi Driver E';‘,u&:s H:mem

Figura 2.5 — Arquitetura Android (RABELLO, 2009)

No seu ndcleo, estd um kernel do Linux, na versdo 2.6, com algumas alteracdes,
responsaveis pelo gerenciamento de memoria e processos, além do sistema de arquivos.
Junto a ele estdo os drivers de mais baixo nivel, que controlam tela, teclado,
dispositivos de rede, gerenciamento de energia, entre outros. Estas estruturas fornecem a

base sobre a qual a plataforma é construida.

Na camada logo acima, encontram-se bibliotecas escritas em C e C++, que séo
responsaveis pela parte grafica (Surface Manager e OpenGL), multimidia, banco de

dados (SQLite), suporte a browsers (WebKit), além de camadas de rede e
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gerenciamento de fontes. Estas bibliotecas prestam servi¢cos a camada seguinte, que
pode ser chamada de framework de aplicacGes. Nesta camada, encontram-se as APIs de
suporte ao desenvolvimento, que simplificam o acesso ao sistema de localizacdo, de
telefonia, de notificacbes e outros, além de prover a estrutura dos programas do
Android, gerenciando o sistema de views, 0s content providers, as activities e o sistema

de janelas.

Por fim, encontra-se a camada de aplicacbes basicas do Android, composta por
softwares basicos do sistema como: a opcdo telefone, utilizada para realizar ligagcGes no
aparelho; a opcdo agenda contatos, Gtil para salvar todos os contatos no aparelho; e o
browser, que possibilita navegar pela internet no aparelho. Estes softwares podem ser
substituidos em caso de preferéncia do usuario, sem que seja comprometido o
funcionamento do sistema. Também existe a possibilidade de serem instalados inUmeros

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

2.3.2 Android SDK

Os desenvolvedores de aplicativos Android dizem que ndo é possivel
desenvolver nenhum tipo de aplicativo sem a ferramenta principal chamada Android
SDK (Software Development Kit), pois ela é a engrenagem fundamental para a
implementacdo de qualquer tipo de aplicacdo em Android. De acordo com Lecheta
(2016), a ferramenta Android SDK é essencial no desenvolvimento de aplicagdes para
dispositivos moveis, pois possui recursos para construir, testar e depurar codigo, além

de incluir documentacdo e utilitarios que auxiliam no desenvolvimento de aplicacdes.

A criacdo desse ambiente de desenvolvimento em Android, utilizando a
linguagem de programacdo Java, é de fundamental importancia, independente do fato de
a IDE utilizada ser o Eclipse ou Android Studio. O fato é que, para comecar a
programar, é necessario que o ambiente de desenvolvimento esteja pronto com todos 0s
pacotes e bibliotecas instalados, para, s6 entdo, posteriormente, comecar a inserir
codigos. Se a ferramenta escolhida para o desenvolvimento Android for o Eclipse, €
necessario adicionar o plug-in ADT (Android Development Tools) a sua instalagéo, pois

somente ele permite que a IDE compile aplicativos para o Android, inicie os emuladores
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e se conecte aos seus servigos de depuracao, além de permitir a edicdo e compilagéo de
arquivos XML do Android, através da AIDL (Android Interface Definition Language).
Mas, se a ferramenta escolhida for o Android Studio, IDE, lancada em 2013 pela
Google e eleita a preferida para desenvolver aplicativos moveis, a instalacdo do plug-in
ADT torna-se desnecesséria e, assim, o processo de desenvolvimento da linguagem de

programacao torna-se mais facil.

2.3.3 Android Studio

O Android Studio é uma ferramenta que foi lancada na conferéncia Google 1/0,
em 16 de maio de 2013, e se tornou a IDE padrdo para o desenvolvimento Android. Ela
oferece gratuitamente todo o suporte necessario para a criacdo de aplicativos voltados
para dispositivos moveis, TVs ou tablets. Sua arquitetura é composta por varias janelas
que permitem ao usudrio executar multiplas tarefas durante o processo de

desenvolvimento do software (Figura 2.6).

I Janela de boas-wvindas

I Janela principal
Jamnelas de Janela de E
Ferramentas Edicac
cedigo Barra hferuu
— — I I I Code Edinor]) I primcipal
Proi I I s o Barra cle
| (oesigner soon || erramentas
Termimal I Barra de
MNavegacao
o e I Barra de
Estado
I Barra
- Botdes de
Ferramentas

Figura 2.6 — Organizag&o da arquitetura da IDE Android Studio (QUEIROS, 2016)

Antes de iniciar todo o processo de desenvolvimento, € necessario fazer o
download das versdes 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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Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Android SDK Location: , /home/rafael/Android/Sdk Edit

'SDK Ptatforms | SDK Tools| SDK Update Sites |

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an
API Level by default. Once installed, Android Studio will automatically check for updates. Check
"show packaae details" to displav individual SDK components.

* _ Name | APilevel |  Revision | Status |
(] Android null 27 1 Not installed
(] Android null 26 2 Not installed
Android null 25 3 Installed
Android 6X (N) 24 2 Installed
Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Installed
Android 5.1 {Lollipop) 22 2 Installed
Android 5.0 (Lollipop) 21 2 Installed
Android 4.4 (KitKat Wear) 20 2 Installed
Android 4.4 (KitKat) 19 4 Installed
Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Installed
Android 4.2 (Jelly Bean) 17 3 Installed
Android 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Installed
Android 4.0.3 (lceCreamSandwich) LS 5 Installed
Android 4.0 (lceCreamSandwich) 14 4 Installed
Android 3.2 (Honeycomb) 13 i 3 Installed
Android 3.1 (Honeycomb) 12 3 Installed
Android 3.0 (Honeycomb) 11 2 Installed
Android 2.3.3 (Gingerbread) 10 2 Installed
(] Android 2.3 (Gingerbread) 9 2 Not installed
(] Android 2.2 (Froyo) 8 3 Not installed
(J Android 2.1 (Ectair) 7 3 Not installed

Figura 2.7 - Janela do Android SDK Manager

Quando o primeiro projeto for criado na ferramenta, uma janela principal
constituida por barras e painéis é exibida (Figura 2.8). Nesta janela, cada uma das barras
e painéis enumerados possui um conjunto de funcdes 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 varios botdes para permitir acBes frequentes dentro da IDE. A terceira é
conhecida como barra de navegacao, ela permite aos usuarios navegarem por ficheiros e
pastas do projeto. As barras de botdes e ferramentas presentes no lado esquerdo, direito
e inferior da janela principal, possuem botdes para ativar ou desativar cada uma das
opcdes de ferramentas. A quinta e ultima é denominada barra de estado, responsavel por
exibir mensagens informativas sobre o projeto e as atividades no Android Studio. Por
fim, existem dois painéis, o de edicdo, que permite ao usuario editar codigos; e o de

ferramentas do projeto, que demostra toda a hierarquia dos ficheiros do projeto.
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Iﬂe Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help 1

v Caapp J ;
» [ manifests 2] OnClickListener buttonConnectOnClickListener = new OnClickListener() { 3
a
@0verride B3
» 58 of public void onClick(View arg@) { i‘
g 59 g
?, 60 String tMsg = welcomeMsg.getText().toString();
A 61 if(tMsg.equals("")){
; 62 tMsg = null; c
63 Toast .makeText(MainActivity.this, "No Welcome Msg sent", Toast.LENGTH SHORT)
» 64 B
g 65 : |
§ 66 MyClientTask myClientTask = new MyClientTask(editTextAddress.getText().toString()|
: 67 myClientTask.execute() ; 4
68 }
4 69 &) ¥:
1 70 J
TaL public class MyClientTask extends AsyncTask<Void, Void, Void> {
A 72
£ 6 73 String dstAddress;
= 74 int dstPort; 5 =
; 75 String response = ""; -
2 76 String msgToServer; =
o 77
78 ; MyClientTask(String addr, int port, String msgTo) { —§
H 79 dstAddress = addr; >
-fg 80 dstPort = port; &
2 81 msgToServer = msgTo; 2
z 82 (e} } 2
* g | &
84 | @override
@ TODO W 6: Android Monitor [ Terminal | 0: Messages 4 ™ Event Log  [E Gradle Console
B Gradle build finished in 6s 594ms (a minute ago) 7 5575 LF* UTF-8% Context: <no contexts & &

Figura 2.8 — Janela principal do Android Studio

Durante o processo de desenvolvimento dos aplicativos é necessario emular a
aplicacdo, pois o programador deve observar como esta 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 maquina virtual no préprio laptop ou diretamente no dispositivo
movel, visto que, para isso, € necessario conectar um cabo no celular e na porta USB do
computador e executar os aplicativos diretamente do aparelho (Figura 2.10). Isso, sem
davida, facilita os testes durante o desenvolvimento e torna-o bem mais produtivo.

Android Virtual Device Manager X

H Your Virtual Devices

Android Studio

Tvpe | Name I Resolution | APl | Target IcPuzaBll Size on Disk Actions
E Nexus 4 API 19 768 x 1280: xhdpi 19 Android 4.4 (Google APIs) x86 1GB |
E Galaxy Nexus AP| 19 720 x 1280: xhdpi 19 Android 4.4 (Google APls)  x86 1GB |

+ Create Virtual Device [%]

Figura 2.9 — Janela do Android Virtual Device Manager
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Figura 2.10 — Exemplo da emulagéo do software via dispositivo mével

234 Interface Grafica

A IDE Android Studio possui uma grande variedade de componentes que podem
ser usados na construcdo do layout da interface grafica dos aplicativos. Uma das classes
principais responsaveis € a View (Figura 2.11), considerada a classe mée geradora dos
elementos visuais do Android, em conjunto com suas subclasses, responsaveis por criar
0s componentes graficos das telas. No entanto, para fazer isso, é preciso implementar o
método onDraw (Canvas) em cada subclasse durante a fase de desenvolvimento do
aplicativo. DatePicker

—
CalendarView

TableLayout
LinearLayout
RadioGroup
Relativelayout

EditText

RadioButton

CompoundButton

CheckedTextView

o]

RatingBar
AbsSeekBar
SeekBar

ImageButton

QuickContactBadge

VideoView

Figura 2.11 — Hierarquia da classe View do Android
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Outra classe muito importante na criagdo, organizacdo dos botdes e imagens da
GUI € a ViewGroup, que também aparece na Figura 2.11 acima e apresenta uma
hierarquia de subclasses. Em tal figura, estdo presentes ainda duas das principais: a
LinearLayout e a RelativeLayout, cujo a primeira tem a fungdo de organizar uma
sequéncia de componentes como imagens e campos de texto presentes no layout de
aplicacdes para que eles figuem posicionados corretamente na horizontal ou vertical. E
a segunda, a finalidade de posicionar os componentes presentes na interface grafica ao
lado, abaixo ou acima dos ja existentes, dado que para isso é necessario definir um id
para cada componente, pois 0 posicionamento de um depende do outro. Portanto, a
utilizacdo da classe View e de suas subclasses no desenvolvimento de uma interface
gréfica atraente e acessivel ao usuario € um requisito muito importante em um
aplicativo, pois a primeira coisa observada pelos usuérios de dispositivos moveis na
interface de um aplicativo é a boa aparéncia e a organizacdo dos elementos ali

presentes.

2.3.5  Arquitetura Cliente/Servidor

Na comunicacdo em Rede de Computadores é necessario 0 uso de estruturas que
permitem que dois ou mais dispositivos troquem informacdes entre si. Estas estruturas
sdo chamadas de sockets e representam um ponto de conexao para uma rede TCP/IP.
Esta mesma estrutura faz uso de uma arquitetura muito conhecida pela sua simplicidade
e relevancia 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 conexdes. O cliente deve saber previamente qual
dispositivo ira fornecer o (HOST ou IP) e a porta de que o servidor estd aguardando
conexdes, para solicitar uma conexdo. Se nenhum problema ocorrer, o servidor aceita a
conexao, gerando um socket em uma porta qualquer do lado servidor, criando assim um

canal de comunicacdo entre o cliente e o servidor (Figura 2.12).
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Figura 2.12 - Criacdo do canal de comunicacéo via arquitetura Cliente/Servidor

Geralmente, o comportamento do servidor ¢é ficar constantemente aguardando
novas conexdes e gerar sockets para atender as solicitagcbes de clientes. A arquitetura
Cliente/Servidor apresenta ainda dois protocolos de comunicagéo e transporte de dados
chamados TCP e UDP que fazem em comum o encapsulamento dos segmentos e 0
envio desses em pacotes de dados, porém existem diferencas entre eles, pois o UDP
realiza o envio dos datagramas IP encapsulados sem que seja necessario estabelecer
uma conexdo, diferente do protocolo TCP, que possui controle sobre a conexao realiza

esse envio de maneira confiavel e sequencial.

2.4 Extreme Programming

Para a construcdo do aplicativo proposto neste trabalho, sera usado o método
agil 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 comecar de fato a implementacéo, o XP parte logo para a
fase de desenvolvimento do software, em consequéncia do seu dinamismo, pois a todo o
momento ele estd 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 ndo é diferente e suas vantagens sdo: a
facilidade de adaptar rapidamente eventuais mudancas nos requisitos, visto que esse
recurso ao ser realizado nas metodologias tradicionais requer um pouco mais de tempo e
recurso; permitir a comunicacao entre os membros da equipe, para saber se esta tudo
ocorrendo conforme foi pensado durante a criacdo do software ou existe algum impasse;
e o fato do cliente poder acompanhar as fases de desenvolvimento do software e ndo
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 néo
existir uma avaliacdo de riscos, 0 que impossibilita criar uma analise e estratégia que

busque diminuir os erros e o fato da analise de requisitos ser informal, o que pode ndo
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ser bem visto pelos clientes, pois eles poderdo 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 diviséo
de tarefas para facilitar na implementacdo 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 codigo. Todos esses testes devem ser executados com sucesso quando um
novo codigo é integrado, pois € essencial que o programador compreenda todo o ciclo
do processo Extreme Programming, para produzir o incremento do sistema que esta

sendo desenvolvido (Figura 2.13).
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do usudtio para *" - em tarefas r - Planejar release
este release J y ‘
o . - - - —
Y
Awvaliar ) Desenvolver/
| | -

sistema . 1 Liberar software - 1 Integrar/

g . / Testar Software I

it

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 estruturacdo para a fase
de projeto de software. Como o préprio nome diz, a UML é uma metodologia, ou uma
descricdo das melhores praticas a serem seguidas durante a modelagem de um software.
Segundo Bezerra (2007) a UML né&o se trata de uma linguagem de programagéo, e sim
de uma notacdo, a qual tem como objetivo auxiliar durante todo o processo posterior ao
desenvolvimento do software propriamente dito, influenciando no comportamento,

estrutura e dindmica dos processos.

Essa ferramenta permite a construgdo 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. E importante descrevé-los e realizar o
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levantamento de requisitos para melhor entendimento do projeto. Nesta secdo serdo
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 informacéo, hoje ficou facil buscar
solugdes para atividades que ainda sdo feitas manualmente e gastam muitos recursos.
No ambiente escolar e académico, por exemplo, muitas instituicGes ja substituem o uso
do papel pela biometria, cartdo eletrénico ou bluetooth no processo de verificacdo da
assiduidade dos alunos. O uso da biometria através da impressao digital, como forma de
efetivar a frequéncia dos alunos na instituicdo de ensino vem sendo adotada pelas
Secretarias de Educacdo em estados e municipios. Segundo Morena Costa (2011),
algumas instituicdes de ensino do Espirito Santo j& adotaram o uso da digital como
forma de efetivacdo da frequéncia em sala de aula, de tal modo que os estudantes tém
15 minutos para registrar a presenca em um aparelho que fica logo na entrada da sala e

que realiza o recolhimento das impressdes digitais dos alunos.

Um outro recurso que vem sendo utilizado é o cartdo eletrénico. De acordo com
Brustolin (2010), a Secretaria de Educacdo 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 a portaria da instituicdo de
ensino, deve passar o cartdo no leitor da catraca eletronica e esta através da rede sem fio
(Wi-fi) envia a informacéo de confirmacdo da frequéncia juntamente com registro online do

horério de entrada e saida do aluno para o sistema académico.

Bem diferente dos dois tipos de tecnologia ja mencionados é a utilizacdo do
bluetooth. Segundo Albiero (2017) a utilizacdo dessa tecnologia ocorre de maneira
simples, aonde o professor e os alunos devem acionar a funcdo ligar bluetooth no
dispositivo madvel e esperar até que os dispositivos sejam pareados e reconhecidos, apds
esse processo, os alunos ja podem fazer o envio da confirmagdo da frequéncia para o

aparelho do professor dentro da sala de aula.
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Vérios trabalhos correlatos foram implementados utilizando algumas das
tecnologias descritas acima e sdo analisados a seguir. Vale ressaltar que estes trabalhos
também podem ser classificados em uma das categorias apresentadas no capitulo
anterior: Modelo Tradicional/Analdgico, Modelo Digital e Modelo Digital

Automatizado.

3.1 Sistema Movel de Controle de Frequéncia

O aplicativo iPresence pretende modernizar o processo de inspecdo das faltas
dos alunos durante as aulas, através do uso de tecnologia moével na forma de um
aplicativo para smartphones e tablet, facilitando assim a tarefa de controlar a frequéncia
dos alunos das disciplinas lecionadas pelos professores (Figura 3.1).
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m bean Ribaino Saehos Juniar

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

Um aspecto adicional do software € a integracdo 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 incorporagéo
permite que, apds realizada a chamada por parte do professor, o resultado esteja

disponivel no SAV, sem necessidade da interagdo humana.

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

portabilidade somente atende a arquitetura alvo em que foi desenvolvido. No entanto, o

33



seu desempenho é muito melhor se comparado aos aplicativos Web. Isso porque ele tem

acesso a maioria das funcionalidades do dispositivo, tais como: localizacdo por GPS,

camera, sensores e sistema de arquivo.

A comunicagdo existente entre o iPresence e 0 SAV ocorre via um servidor

Web, que interliga o aplicativo ao sistema d

e integracdo, de modo que o software possa

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

professores (Figura 3.2).

Rede da

professor

professor

professor

Web-Service

UFRGS

Sala de Aula
Virtual

Figura 3.2 — Visdo geral da integracdo ente o

aplicativo iPresence e 0 SAV (HECK, 2013)

O banco de dados usado na modelagem do aplicativo iPresence foi o SQL.ite, em

razdo de ele dar suporte a dispositivos

moveis i0S. O seu modelo de entidade

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

SAV e as relagdes que existem entre elas (Fi

gura 3.3).

Chamada }Q{—ﬁ
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/

Professor
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Figura 3.3 - Modelo Entidade Relacionamento do iPresence (HECK, 2013)
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Para a organizacdo do desenvolvimento do software, foi feito o uso do padréo de
design chamado MVC (Model View Controller), no qual o conceito do aplicativo movel
foi dividido em trés categorias de codigos, cada um agregando uma funcdo diferente. A
categoria View apresenta o codigo usado na apresentacdo dos dados; o Model contém o
cédigo que faz operacdo sobre os dados; e o Controller gerencia os dados. A pasta

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

3.4),
¥ __ Model
A Attendance - . -
h Attendance.h ; 02::0 :l'
B endances
. Attendance.m
v Cal 1 AttendancesViewController.h
m AttendancesViewController.m
h Call.h . =
B alls
m Call.m
v | Student ¥ [ Storyboard 1 CallsviewController.h
IR\ Student.H |2 MainStoryboard_iPad.storyboard 2 CallsViewController-m
Rl . > 1=
S Student.m |Z] MainStoryboard_iPhone.storyboard ¥ Home
Al .
v Teacher i HomeViewController.h
I Teacher.h . f H{omeVnewController.m
ogin
m Teacher.m
v Teaching Activity i LoginViewController.h
I1 TeachingActivity.h . LoginViewController.m
.m TeachingActivity.m

Figura 3.4 - Separag&o de conceitos usando MVC no aplicativo iPresence (HECK, 2013)

O software possui apenas quatro telas simples, cada uma com sua fungdo. A
primeira tela é a de login (Figura 3.5a); a segunda refere-se as atividades de ensino
(Figura 3.5b); a terceira apresenta a tela de chamadas feitas pelo professor (Figura 3.5¢);
e a quarta e Ultima tela apresenta a lista de presenca com informacdo de cada aluno em
uma chamada (Figura 3.5d).
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Figura 3.5 - Exemplo das quatro telas do aplicativo iPresence (HECK, 2013)

3.2 Controle de Frequéncia para Android

O controle de frequéncia para Android € um projeto desenvolvido por Vliet
(2013), que consiste na criacdo de um aplicativo na plataforma Android, cujo objetivo é
facilitar e agilizar o controle de frequéncia 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 verificacdo das listas de presenca, por meio da sincronizacdo dos dados pelo
dispositivo movel (Figura 3.6).
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Figura 3.6 — Exemplo da interface do software Controle de Frequéncia 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
Frequéncia para Android. Assim, utilizando o padrdo 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).

e ] vt

Inserir | Importar
Disciplina ‘
£
Alterar | Excluir
Alterar| Excluir Disciplina
Controle e

frequéncia \ / / P
Tmportar
SENE fe—
- lunrlo\\\ N
Visualizar - \\ \\(///
historico Inserir Aluno & >
X 7 S
i Conmezho | e
Alterar | Excluir k.
Aluno e
R N
@ > y

Realizar
Controle de
Frequéncia

a)Diagrama de caso de uso

pkgrontraledefrecuencia ]
AlunoVO DisciplinaVO
_I serialVersionUID = 1L serialVersionUID = 1L
id = 00000000 NUM_AULAS_CHAMADAS =2
ul matricula = 201000000 id = 000000000
- L nome = “Nome do aluno” codigo = “GCC000"
_I Lt Teol _I discld = 000000000 nome = “Nome da disciplina”
-~ - - -y cosTurma = “10A" apelido “ND I
DAC | csy numAulas =2
1 turmas = "10A-14A"
1 ControleVO
A r
M : Ry serialVersionUID = 1L
. i L AUSENTE=0
., —lv {: ’ PRESENCA =1
= ATRASO =2
ABONO =3
PoJO INDEFINIDO =10
id = 000000000
data = 00/00/0000
alunold = 000000000
discld = 000000000
status =2
c) Diagrama de pacotes d) Diagrama de Objetos

Figura 3.7 — Diagramas do software Controle de Frequéncia para Android (VLIET, 2013)

O processo de engenharia de software utilizado no planejamento deste aplicativo
foi o desenvolvimento iterativo, devido a facilidade de atualizagdo e a possibilidade de

alteragcdes com o surgimento de novos requisitos.
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O aplicativo Controle de Frequéncia 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 proprias caracteristicas e se relacionam com as demais (Figura 3.8).
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R

@ disc_id INTEGER
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Figura 3.8 - Modelagem do banco de dados do aplicativo Controle de Frequéncia para Android (VLIET,
2013)

Finalizado o processo de realizar a frequéncia, que é feito pelos professores e
alunos, sdo salvos arquivos no banco de dados do sistema de Controle de Frequéncia
para Android, no formato CSV (Comma Separeted Values), de modo que eles sdo
preenchidos seguindo um padrdo, cuja primeira linha contém o codigo da disciplina; a
segunda, o nome da disciplina e a turma separados por “-”; a terceira, o cabegalho usado
para informar o significado das linhas com nome e matricula; e, logo em seguida, na
quarta linha, seguindo a ordem da linha anterior, a lista de alunos que compdem a turma
(Figura 3.9).
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Figura 3.9 - Estrutura arquivo CSV utilizado pelo aplicativo Controle de Frequéncia para Android
(VLIET, 2013)

Vliet (2003) afirma que para desenvolver dispositivos mdveis existe uma
enorme preocupacao com relacéo ao espaco e principalmente as informacdes que devem
ou nao ser apresentadas ao usuario em cada uma das interfaces de um aplicativo. Desta
forma, o aplicativo Controle de Frequéncia para Android possui seis telas, cada uma
com funcdes distintas uma das outras. Interface editar disciplina (Figura 3.10a),
interface gerenciar disciplina (Figura 3.10b), interface controle de frequéncia (Figura
3.10c), interface lista de alunos (Figura 3.10d), interface relatorio por aluno (Figura
3.10e) e a interface histérico detalhado (Figura 3.10f). As telas editar disciplina,
gerenciar disciplina, controle de frequéncia e lista de alunos por se sé sdo
autoexplicativas. Diferente da tela de relatério por aluno, que permite o usuario
visualizar a soma de todos os status armazenados para um Unico aluno até a data atual,
visto que toda essa relacdo é mostrada de forma facil, com o total de presencas, atrasos,

abonos e auséncias.

O uso dos botdes Anterior e Proximo, ajudam o usuério a percorrer toda lista de
alunos mais facilmente, mas se caso ele quiser ver mais detalhes do aluno, basta ele
clicar no botdo abaixo Ver Historico. A Gltima tela historico detalhado, permite o
usuario fazer alteracGes em um controle de frequéncia realizado numa determinada data.
Isso é possivel 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 mudanca 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
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Figura 3.10 - Exemplo das seis telas do aplicativo Controle de Frequéncia para Android (VLIET, 2013)

3.3 Aplicativo Movel para Registro Automatico da

Presenca Académica Via Bluetooth

BlueTApp é um aplicativo mdvel para controle de frequéncia académica,
desenvolvido na plataforma Android, que apresenta uma evolucdo em relacdo ao
modelo digital: ele ndo apenas gerencia o processo de contabilizacdo dos dados, mas

também busca fazer a aquisicdo destes dados automaticamente. A ideia central do
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aplicativo é fazer a captura dos sinais, via bluetooth, presente nos dispositivos moveis
dos alunos e, através das informacdes obtidas a partir desses sinais, verificar a presenca

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

O software apresenta duas versdes: uma para o professor e outra para o aluno.
Porém, como a versdo para aluno é mais simples que a versdo para professor, que
realiza todo o gerenciamento do processo de efetuar a frequéncia de maneira
automatica, fez-se necessario construir a modelagem de diagramas de caso de uso
(Figura 3.11a) e de sequéncia (Figura 3.11b), usando a ferramenta UML, para deixar

mais claro quais seriam os requisitos da versao do professor.
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a)Diagrama de caso de uso b)Diagrama de sequéncia

Figura 3.11 - Diagramas do Aplicativo Mdvel para Registro Automatico da Presenca Académica via
Bluetooth (ALBIERO, 2014)

Todos os dados referentes a presenca dos alunos estdo contidos em um arquivo no
formato CSV. Porém, antes de realizar a ativacdo do aplicativo em seu dispositivo
movel, o professor deve fazer o download do arquivo “.csv”, tendo em vista que €
somente através deste que pode ser feita toda a importacdo e 0 armazenamento dos

dados referentes ao processo de efetivacdo da presenca 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 as frequéncias realizadas no
seu banco de dados SQL.ite, ja que essa base de dados € nativa da plataforma Android.
Assim, os dados referentes a aplicacdo foram armazenados em duas tabelas. A tabela
turmas (Tabela 3.1a), que possui as colunas Id, Nome, Matricula, Frequéncia, Bluetooth
Address, Curso e Email, que s&o preenchidas a partir das informacdes importadas do

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

Id | Nome | Matricula | Frequéncia | Bluetooth Address Curso Email
fulano
Ciéncia da
1 | Fulano 123456 PPPPAA 0C:DF:A4:C0O:9E:ED @ gmail
Computacio
.com

a) Tabela turmas

Id Data Presencas Ementa Posicao Inicial | Posicao Final

Orientacgao a
1 | 15/11/2014 28 2 3
Objetos - Classes

b) Tabela registro de chamada

Tabela 3.1 - Tabelas que demonstram a organizacao das informacdes no banco de dados do aplicativo
BlueTApp (ALBIERO, 2017)

Como o aplicativo possui duas versdes, ou seja, uma versao para o aluno e outra
para o professor, foi feita uma padronizacdo no titulo das telas de modo que é possivel
identificar a interface pertencente a cada usuario. As telas que fazem parte da versao
para docentes possui na parte superior do layout o0 nome “BlueTApp Professor” e as
telas da versdo para discentes “BlueTApp Aluno”. A versao do aluno possui uma Unica
tela inicial que solicita o preenchimento obrigatério do nimero de matricula, pois
somente apds 0 comprimento deste requisito o estudante possui a permissdo para utilizar
0 adaptador bluetooth do aparelho, tornando-o visivel para outros dispositivos (Figura
3.13a). As outras telas do aplicativo como: a tela inicial do aplicativo BlueTApp na
versao 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

opcodes (Figura 3.13e) todas pertencem a versdo para professor e sdo autoexplicativas.
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BlueTApp Aluno

#; BlueTApp Professor BlueTApp Professor

Inserir turma

BlueTApp Versao Aluno
Por favor, digite sua matricula Remover todas as turmas

Confirmar

Inserir turma

a) Tela inicial BlueTApp Aluno  b) Tela inicial BlueTApp Professor

BlueTApp Professor

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

Figura 3.13 - Exemplo das cinco telas do Aplicativo Mdvel para Registro Automatico da Presenca
Académica Via Bluetooth (ALBIERO, 2017)

4 PresentiaMobile

O presente trabalho consiste no desenvolvimento do PresentiaMobile, aplicativo
Android para dispositivos moveis, que tem como finalidade fazer a aquisicéo
automatizada e a contabilizacdo dos dados referentes & frequéncia dos alunos. O
software faz uso do armazenamento interno para armazenar os dados dos alunos e da
comunicacdo socket via rede para conectar com o desktop do professor e enviar as

informacdes necessarias para confirmar a presenca do aluno.
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4.1 Miniprojetos

Devido a complexidade da programacdo 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 caracteristica chave do PresentiaMobile, permitindo o
aprendizado rapido e consistente das tecnologias necessarias para o desenvolvimento do

projeto proposto. Estes miniprojetos sdo descritos a seguir.

4.1.1 Miniprojeto: Hello World

A cria¢do do “Hello World!” (Ola Mundo!) é a primeira aplicacdo feita pelos
programadores quando iniciam o desenvolvimento em qualquer linguagem de
programacdo (Figura 4.1). O Unico componente gréafico usado na confecgdo da tela
abaixo foi o TextView, de maneira bem simples, somente para imprimir na tela a
expressao de boas vindas, “Hello World! ”. A subclasse TextView € a primeira e a mais
simples da classe View ela é utilizada para exibir um campo de texto na interface de
aplicacdes e muitos programadores compara a com o JLabel da classe swing do Java,

pois possui a mesma funcéo.

0Ol Mundo

Hello World

Figura 4.1 — Tela “Hello World, ” exemplo de aplicacdo, usando interface gréfica
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4.1.2 Miniprojeto: GUI

Com o objetivo de conhecer mais a respeito do desenvolvimento de interface
gréafica no Android, foi desenvolvida uma calculadora simples neste miniprojeto (Figura
4.2). A sua aplicacdo consiste no uso das classes EditText, utilizadas para exibir no
display todos 0s numeros da calculadora e da String, denominada operation, que
trabalha em conjunto com os métodos criados para cada operagdo matematica. Além
dessas classes, foi usada também a classe Button, para criar os botdes na interface da
calculadora.

A classe EditText € uma subclasse da TextView e geralmente € utilizada para
que o programador possa colocar na interface grafica de aplicacGes informagGes em um
campo de texto como texto normal ou nameros como foi feita na aplicacdo calculadora
simples. A classe String trabalha com uma cadeia de caracteres, assim a criacdo da
String operation foi feita com o objetivo de organizar o projeto e proporcionar uma
melhor visualizacdo dos métodos que realizam as quatro operacdes matematicas no

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

65+9, (1313 (13 4 e 6‘/7’
9 b .

Calculadora Simples

Figura 4.2 — Tela da aplicagdo calculadora simples, exemplo com uso da interface grafica Android
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4.1.3 Miniprojeto: Sockets

Antes de iniciar o estudo da utilizagdo de sockets na arquitetura Android,
utilizando a ferramenta Android Studio, foi conveniente criar uma aplicacéo simples do
socket Cliente/Servidor na linguagem Java para desktop apenas como objeto de estudo e
revisdo do assunto de comunicacdo em redes de computadores. Vale ressaltar que a
l6gica e o cddigo utilizado na estrutura do cliente foi amplamente aproveitado na
implementacdo do PresentiaMobile, pois ambos fazem utilizados na classe Socket,
enguanto que a estrutura do servidor serviu para os testes de comunicacdo e foi na sua

maioria implementada pelo professor orientador.

4.1.3.1 Comunicacao com sockets em Java para Desktop

Na criagdo do socket cliente a classe do projeto foi nomeada ClienteChamada.
Ela estabelece um canal de comunicacdo entre o cliente e o servidor, através de um
atributo chamado Socket, composto pelo IP e pela porta do servidor. As classes
DatalnputStream e DataOutputStream foram utilizadas para determinar uma logica de
leitura e escrita das mensagens enviadas e recebidas como também permitir o envio e o
recebimento da confirmacdo da mensagem enviada. No miniprojeto ClienteChamada foi
criado uma GUI simples (Figura 4.3), cujo Unico componente usado foi o Button da
classe swing, para inserir na interface os botdes “Enviar”, que, ao ser pressionado,
estabelece a conexdo com o socket servidor e envia uma mensagem. E o “Sair” criado

para encerrar a execucédo da aplicagéo.

Cliente TCP 4

ClienteTCP

. Sair .

Figura 4.3 - Interface Gréafica do miniprojeto ClienteChamada
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O servidor utiliza um socket para abrir uma porta de conexdo e aguardar até ser
estabelecida uma conexdo, foi usada a classe ServerSocket e, em seguida, 0 método
accept, quando de fato ela for estabelecida. Como no aplicativo PresentiaMobile, varios
alunos irdo tentar estabelecer conexfes com o servidor para efetivar sua presenca,
threads e seméaforos foram utilizados para gerenciar o fluxo de comunicacdo. Na Figura
4.4 ¢ mostrada a interface grafica 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.

ServidorTCP ‘

Data:22/08/2017 ; IP.f1892.168.0.103
Data:22/08/2017 ; IP.f182.168.0.103
Data:22/08/2017 ; IP:f1592.168.0.103
Data:22/08/2017 ; IP.f192.168.0.103

Figura 4.4 — Interface gréfica do servidor

4.1.3.2 Comunicacgao com sockets em Java para Android

Ap0s revisar como é estabelecida uma comunicacdo em rede via socket através
da aplicacéo 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 aplicagdo, foram usadas as classes EditText,
TextView e a Socket. A primeira classe é responsavel por criar o campo que recebe a
mensagem do cliente e envia para o servidor; ja a segunda, serve para imprimir a

resposta de confirmagéo do recebimento da mensagem pelo servidor na tela do cliente; e
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a Ultima, em conjunto com as classes DatalnputStream e DataOutputStream, é usada na
abertura e fechamento da conexdo e no envio dos dados, da mesma forma que é feita em
uma aplicacédo Java normal.

A criagdo deste miniprojeto exigiu uma atencdo maior se comparado 0S
anteriores, pois foi a partir desta aplicacdo que obteve-se a principio uma nocao de
como seria implementar uma conexao via socket na arquitetura Android, visto que isso é
0 requisito fundamental para o funcionamento do software PresentiaMobile
desenvolvido neste trabalho. Foi feito também o uso das ferramentas e classes da
interface gréafica do Android observados nos miniprojetos anteriores, de tal modo que 0s
campos criados devem estar envolvidos de certa forma com envio e recebimento de

dados.

1| Android_Server

I'm waiting here: 8080
SiteLocalAddress: 10.0.3.15
SiteLocalAddress: 192.168.56.101

ENVIAR

Figura 4.5 — Tela da aplicacdo socket, exemplo com uso da comunicacdo via Socket Android

Desta forma, a logica aplicada nesta aplicacdo é basicamente a mesma do
miniprojeto realizado anteriormente, porém existe uma diferenca entre aplicagdo socket
para desktop e a mobile presente na parte do codigo que o servidor estabelece a conexdo

com o cliente, visto que para estabelecer esta conexdao no miniprojeto ClienteChamada
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basta apenas informar a classe ServerSocket no codigo do servidor o endereco da porta
local do cliente, diferente da aplicacdo socket no Android que além de também informar
esse endereco da porta local do cliente é necessario criar um método String privado
chamado getlpAddress, responsavel por obter o enderego IP das interfaces de rede local

e wifi do dispositivo mdvel (Figura 4.6).

private String getIpAddress() {

S5tring ip = "";
try {
Enumeration<NetworkInterface= enumNetworkInterfaces = NetworkInterface
.getNetworkInterfaces();
while (enumNetworkInterfaces.hasMoreElements()) {
NetworkInterface networkInterface = enumNetworkInterfaces
.nextElement () ;
Enumeration<InetAddress= enumlnetAddress = networklInterface
.getInetAddresses() ;
while (enumInetAddress.hasMoreElements()) {

InetAddress inetAddress = enumlnetAddress.nextElement();

if (inetAddress.isSitelocalAddress()) {
ip += "SitelLocalAddress: "
+ inetAddress.getHostAddress() + "\n";

Figura 4.6 — Cddigo para obter o endereco IP do cliente na comunicacéo via Socket Android

4.1.4 Miniprojeto: SQL.ite

O miniprojeto Agenda Contatos (Figura 4.7) foi desenvolvido durante os estudos
sobre 0 uso do banco de dados SQL.ite, nativo da plataforma Android. Apesar de ndo ter
feito o uso deste recurso no software proposto neste trabalho, esta aplicacdo serviu

como aprendizado para futuras aplicagoes.
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AgendaContatos AgendaContatos

Item 2
Sub Item 2

ltem 3
Sub Item 3

Item 4
Sub Item 4

ltem 5
Sub Item §

Item 6
Sub Item 6

Figura 4.7 — Tela da aplicacéo agenda contatos, exemplo usando o banco de dados Android

A aplicacdo é composta por duas telas. A primeira possui um botdo adicionar,
situado a direita do campo de texto, responsavel por permitir o cadastro dos contatos na
agenda. A tela seguinte apresenta os campos nome, telefone, e-mail e enderego, que
devem ser preenchidos e depois salvos na op¢do que aparece na aba superior. Apos
fazer todo esse procedimento, o contato que foi salvo aparece na primeira tela, e o

usuario pode verificar se os dados foram gravados corretamente.

As classes utilizadas no desenvolvimento do cddigo foram o EditText, para criar
0s campos nome, telefone, e-mail e endereco; o ListView, para exibir os contatos
salvos; o Spinner, para criar uma aba de opcdes que especifica o tipo de cada um dos
dados na tela de cadastro dos contatos; e o pacote android.database.sqlite, responsavel

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

4.2 Desenvolvimento do PresentiaMobile

O PresentiaMobile € um aplicativo mével desenvolvido de forma nativa para a
plataforma Android através da IDE Android Studio. O objetivo do aplicativo é adquirir
os dados referentes a frequéncia dos alunos, de maneira eficiente, e realizar também a
contagem desses dados. A linguagem de programacéo utilizada foi o Java. Ele ndo 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

50



(matricula, nome e sobrenome), que sdo armazenados em um arquivo de texto na
memoria interna do programa. O software apresenta quatro telas simples que foram
projetadas com o objetivo de direcionar o usuario o mais rapido possivel para a tela de
confirmagdo da presenga dos alunos. A seguir, serdo detalhados alguns aspectos

relacionados ao desenvolvimento do projeto.

4.2.1  Analise de Requisitos

Antes de iniciar de fato o desenvolvimento do aplicativo PresentiaMobile, foi
feito inicialmente o levantamento de requisitos durante as reunides entre o0s autores do
projeto. Através da analise de cada um deles, foi possivel verificar quais realmente
atendiam as expectativas do projeto. Esta etapa foi necesséaria para coletar dados para
criar um sistema de acordo com as necessidades dos usuarios (professores e alunos),
pois somente apds possuir toda a documentacdo detalhada, com as funcionalidades do
sistema, foi possivel dar inicio ao projeto e o planejamento do desenvolvimento do
aplicativo com as atividades a serem realizadas.

Os requisitos que aparecem nas secoes 4.2.1.1 e 4.2.1.2 fornecem as diretrizes
béasicas para o desenvolvimento do projeto, eles foram separados em dois tipos distintos,
relacionados e com diferentes caracteristicas essenciais do software. Primeiramente, sdo
listados os requisitos funcionais, os quais sdo relativos as funcionalidades esperadas
pelos usuarios. Posteriormente sdo listados requisitos ndo funcionais, 0s quais

determinam caracteristicas essenciais para producao do software.

4211 Requisitos Funcionais

RFO01 - O professor usuario do sistema deve iniciar a frequéncia.

RFO02 - O aluno usuério do sistema deve realizar o seu cadastro.

RFO03 - O aluno usuario do sistema deve confirmar sua frequéncia.

RFO04 - O professor usuario do sistema deve finalizar a frequéncia.

RFO05 - O professor usuario do sistema deve visualizar os dados da frequéncia.
RFO06 - O sistema de integracdo deve gerar um relatorio com todos os dados da

frequéncia do aluno.

51



RFO7 - O professor usuério deve enviar um relatorio de frequéncia, apenas para
o0s alunos que estdo propicios a serem reprovados por falta.
RFO08 - O professor usuario do sistema deve imprimir o documento com todos 0s

dados da frequéncia do aluno.

4.2.1.2 Requisitos Nao Funcionais

RNFO01 - O sistema somente funciona em dispositivos moveis com Sistema
Operacional Android.

RNF02 — Aplicativo com suporte as versdes 4.4 a 7.0 do Android.

Desempenho — Almeja-se que o aplicativo funcione da maneira mais agil
possivel e ofereca 0 melhor desempenho em todas as versées do Android ao qual o

aplicativo oferece suporte.

Usabilidade — O aplicativo deve atender a todos requisitos minimos descritos
anteriormente, oferecendo a maior usabilidade possivel aos usuarios, atendendo suas
expectativas.

Modularidade — O software deve permitir que novos moédulos sejam
adicionados permitindo novas funcionalidades ao sistema de acordo com novas

necessidades e atendendo a outros requisitos estabelecidos pelos usuérios.

4.2.2 Diagrama de Caso de Uso
()

Software para Automatizagéao de Lista de Presenga - PresentiaMobile

1
6

Iniciar
Gerar Relatorio
de Frequencia
s
5

! " %
<<extend>> ¢ \ Integragéo com o Sistema Académico
Visualizar Dados B \
Professsor da Frequencia S '
, 1 <<extend=>
v
\
‘\
4 i

/
Finalizar
Frequéncia

Enviar Relatorio de
Frequencia
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\
Imprimir Relatério
de Frequéncia
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Confirmar
Frequencia
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Figura 4.8 — Diagrama de casos de uso do PresentiaMobile

e ATORES DO SISTEMA

Nome

Professor Representa 0 usuario gque possui acesso ao
aplicativo PresentiaMobile. O professor é quem
concede iniciar o processo de efetivacdo da
frequéncia, finalizar a frequéncia e tem acesso

a opc¢do “Visualizar Dados da Frequéncia”.

Aluno Representa 0 usuario que também possui
acesso ao aplicativo PresentiaMobile. O aluno
tem acesso somente as opcdes “Cadastrar” e

“Confirmar Frequéncia”.

Sistema Académico Representa um sistema vinculado a uma
universidade ou instituicdo de ensino, que
embora ndo faca parte do desenvolvimento do
projeto, o aplicativo interage com este para
enviar os dados do aplicativo e gerar um

relatorio de frequéncia.

e CASOS DE USO DO SISTEMA

1. Iniciar Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

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

assiduidade dos alunos em sala de aula.

2) ATORES

O ator principal € o Professor.

Né&o existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente professor deve verificar antes se todos os alunos presentes na classe
possuem dispositivos mdveis com sistema operacional Android e se o aplicativo

PresentiaMobile esta instalado. Caso exista alunos que ndo possuem o dispositivo, o
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professor deve anotar a presenca destes e posteriormente registrar no sistema de

integracao.

4) FLUXO DE EVENTOS

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

correspondente a de inicializar uma nova frequéncia durante as aulas.

4.1) FLUXO PRINCIPAL

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

frequéncia.

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 frequéncia em sala de aula.

5) POS-CONDICOES

N&o existe pos-condicdes.

2. Cadastrar

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

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.

N&o existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

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

PresentiaMobile e em seguida instalé-lo.

4) FLUXO DE EVENTOS

Esse caso de uso se inicia quando o agente Aluno realizar a operacéo 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 & matricula, nome e

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

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

aplicativo.

5) POS-CONDICOES

Né&o existe pos-condi¢des.

3. Confirmar Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

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

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

2) ATORES

O ator principal € o Aluno.

Ndao existe ator secundario

3) PRE-CONDICOES

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

PresentiaMobile.

4) FLUXO DE EVENTOS

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

de confirmar sua presenca na aula.

4.1) FLUXO PRINCIPAL

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

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

presenca.

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

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

do professor.

5) POS-CONDICOES

Esses dados tambeém sdo salvos no banco de dados do Sistema de Integracdo com o

Sistema Académico, cujo o aplicativo esta integrado.

4. Finalizar Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO
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1) DESCRICAO

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

frequéncia que foi inicializado durante a aula.

2) ATORES

O ator principal € o Professor.

Nao existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente Professor deve verificar se todos alunos ja confirmaram a presenca.

4) FLUXO DE EVENTOS

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

correspondente a de encerrar a confirmacdo da frequéncia durante a aula.

4.1) FLUXO PRINCIPAL

1. O agente Professor verifica se todos os alunos ja confirmaram sua presenca.

2. Se sim, 0 agente Professor encerra o servidor em seu desktop.

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

encerra-o.

5) POS-CONDICOES

Né&o existe pos-condi¢oes.

5. Visualizar Dados da Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

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

frequéncia dos alunos contidos no arquivo de texto.

2) ATORES

O ator principal € o Professor.

Né&o existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente Professor deve verificar se existe um arquivo com 0O 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 operacao
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correspondente a de visualizar todos os dados referentes a frequéncia 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 frequéncia dos alunos na

ordem em que foram salvos.

5) POS-CONDICOES

N&o existe pos-condicdes.

6. Gerar Relatorio de Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

O caso de uso permite que o agente Sistema de Integragdo com o Sistema Académico,
analise todos os dados referentes a frequéncia 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 Integrag&o.

Néao existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente Sistema de Integracdo com o Sistema Académico deve estabelecer uma

comunicacdo com o aplicativo e vice-versa.

4) FLUXO DE EVENTOS

Esse caso de uso se inicia quando o agente Sistema de Integracdo com o Sistema
Académico, realiza a operacdo correspondente a de gerar um documento com 0S

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

4.1) FLUXO PRINCIPAL

1. O agente Sistema de Integracdo com o Sistema Académico, faz uma busca por

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

2. O agente Sistema de Integragdo com Sistema Académico cria um documento com

todos os dados que diz respeito a frequéncia do aluno durante todo periodo letivo.
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5) POS-CONDICOES

Né&o existe pos-condicoes.

7. Enviar Relatério de Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

O caso de uso permite que o agente Professor envie um documento com todos 0s
dados referentes a frequéncia dos alunos, contendo a quantidade de presencas e faltas,
inclusive com um alerta se o aluno ja atingiu o total de 20% ou 25% do total de faltas.

2) ATORES

O ator principal é o Professor.

N&o existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente Professor deve ter acesso ao sistema de integracdo que mantém comunicacao

com o aplicativo.

4) FLUXO DE EVENTOS

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operacdo
correspondente a de enviar um documento com os dados referentes a frequéncia,

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

4.1) FLUXO PRINCIPAL

1. O agente Professor acessa o sistema de integracao.

2. O agente Professor verifica quais alunos estdo propicio a ser reprovado por falta.

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

referentes a sua frequéncia e um alerta.

5) POS-CONDICOES

O documento sera enviado no formato PDF, pois é a extensdo gerada pelo sistema de

integracao.

8. Imprimir Relatério de Frequéncia

e DESCRICAO DO CASO DE USO

1) DESCRICAO

O caso de uso permite que o agente Professor imprima o documento com todos 0s
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dados referentes a frequéncia dos alunos.

2) ATORES

O ator principal é o Professor.

N&o existe ator secundario.

3) PRE-CONDICOES

O agente Professor deve ter acesso ao sistema de integracdo que mantém comunicagdo

com o aplicativo.

4) FLUXO DE EVENTOS

Esse caso de uso se inicia quando o agente Professor realiza a operagéo
correspondente a de imprimir um documento com os dados referentes a frequéncia

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

4.1) FLUXO PRINCIPAL

1. O agente Professor acessa o sistema de integracao.

2. O agente Professor seleciona o curso, 0 semestre, a disciplina e informa a data

desejada.

3. O agente Professor solicita a impressédo do documento.

5) POS-CONDICOES

N&o existe pos-condicoes.

4.2.3 Diagrama de Classes

O diagrama de classes é utilizado na constru¢do do sistema desde o nivel de
analise até o nivel de especificacdo. Segundo Bezerra (2007), de todos diagramas da
UML, esse € 0 mais importante e o mais rico em termos de notacdo. Na Figura 4.9 logo
abaixo é possivel observar o diagrama de classes do aplicativo PresentiaMobile,
formado pelas principais classes que compdem todo sistema de automatizacdo da lista
de frequéncia, as funcionalidades de cada uma delas e o seu relacionamento. Ele é
importante pelo fato de demonstrar claramente onde cada funcionalidade do sistema
esta definida e as possiveis alteracdes que podem ser feitas, seja na retirada ou adigédo de

funcoes.
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pkg

e para Aut izacao de Lista de Presenca - PresentiaMobile

Aluno Professor

Relatério

- matricula : int - nome : char
- nome ; char - curso; char Envia - codRel - int

- sobrenome : char - disciplina : char - codCurso - int
ppm—r— " - codProfessor - int 1 \mori = | -codSem:int
cadastrar() : voi - MACDispositivo * int mprime - codDisc @ int
+ confirmarFrequencia() : void _data: Date

+ iniciarFreq() : void

+ encerrarFreq() : void

+ vizualizarDadosFreqf) : void
+ enviarRelatorioFreq() : void
Realiza + impripmirRelatorioFreq() : void

1 1

Possui

Gera

Frequencia 1

- data: Date
- herario : int
- IMEIDispesitivo : int * Salva -endP:int

- numeroTelAlunes : char —‘—\—\—\—\—1— - codProfessor : int
- matriculaAlunos : int - codAluno int

- nomeAlunos : char - MACAIluno : int

- sobrenomeAlunos : char - MACProfessor : int

Sistema de Integragdo

+ gerarRel() : void

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
possivel representar o grau de complexidade de uma funcionalidade especifica, através
da variacdo dos estados de acordo com a entrada fornecida. Ele é importante, pelo fato
de demonstrar o comportamento de um caso de uso que sofre variagdes com o tempo ou
na presenca 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 usuarios do aplicativo, cuja funcéo se inicia a partir do primeiro
acesso ao software, que logo em seguida solicita que o usuario preencha 0s campos
(matricula, nome e sobrenome) na tela de cadastro e em seguida confirma o cadastro no

aplicativo.

Ja o caso de uso Confirmar Frequéncia (Figura 4.11), também realizado pelos
alunos usuarios, € um dos mais importantes e tem inicio quando o aluno inicializa o
aplicativo, verifica se a frequéncia foi aberta, ou seja, o professor avisou a classe que
pode ser feita a efetivacdo da presenca e os discentes confirmam sua presenca. Poréem,
caso o docente ainda ndo tenha aberto o servidor em seu desktop e o aluno tentar

confirmar sua presenca, ele vai perceber que ndo sera possivel e deve esperar um pouco.
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O ultimo diagrama de atividade, refere-se a dois casos de uso o Enviar e
Imprimir Relatorio de Frequéncia (Figura 4.12). Esses por sua vez dependem que o
docente acesse o sistema integrado ao aplicativo e solicite a criagdo de um relatério com
todos os dados da frequéncia, pois somente apds ter gerado esse documento é possivel

optar pelo envio ou impressdo do relatorio de frequéncia.

actCadastrar J

H Acessar o aplicativo Realizar o cadastro Cadastro efetivado

Figura 4.10 — Diagrama de atividade do caso de uso Cadastrar

actConfirmar Frequéncia J
H Acessar o aplicativo H Verificar se afrequénciafoi aberta ]

J| Confirmara
presenca

Nao havera frequéncia hoje

Esperar tempo ==
16 minutos

[frequencia aberta]

Figura 4.11 — Diagrama de atividade do caso de uso Confirmar Frequéncia

actEnviar e Imprimir Relatério de Frequéncia )

Acessar o sistema de . . e ]
Relatério gerado Enviar relatério de frequéncia ]%

[else]

[relatorio pronto]

[ Imprimir relatério de frequéncia J\
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Figura 4.12 — Diagrama de atividade dos casos de uso Enviar e Imprimir Relatério de Frequéncia

4.2.5 Telas do PresentiaMobile

Nesta secdo serdo mostradas as funcionalidades e caracteristicas presente em
cada uma das quatro telas simples do aplicativo e 0 modo como ocorre a troca de
mensagens no aplicativo PresentiaMobile.

A tela de inicializacdo 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 préxima tela.

PresentiaMobile

Figura 4.13 — Tela de Abertura

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

preencher os campos matricula, nome e sobrenome e, em seguida, pressionar o botéo
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“OK” para confirmar o cadastro e permitir a criacdo do arquivo de texto na memoria

interna do aplicativo (Figura 4.14).

=@

PresentiaMobile

Matricula

Nome

Sobrenome

OK

Figura 4.14 — Tela de Cadastro

Com objetivo de ndo permitir que qualquer informacdo fosse colocada nos
campos matricula, nome e sobrenome e logo apés fossem salvos, foi aplicado o
processo de verificagdo de persisténcia dos dados, contanto que cada campo estabeleceu
uma regra de como deve ser preenchido, cujo a Gnica regra em comum entre 0s trés
campos foi ndo aceitar o cadastro com qualquer um dos campos em branco. Para
preencher o espaco da matricula deve ser inserido 9 digitos, pois esse requisito ndo
aceita ser preenchido com uma quantidade de digitos inferior ou superior a isso. Os
campos nome e sobrenome ndo aceitam todos os caracteres, apenas letras maidsculas,

minusculas e acentuacdo (Figura 4.15).
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SAVALIDAR 05 CAMPOS E CRIAR ARQUIVO PRESENI
public void Salvar onClick() {
'f‘a' n'l—hll—llvnl‘_'ﬁo |‘_'J..|I!"II—’|::I I“’I“IHILLII_H
if (editMatricula.getText().toString() .equals("")) {
MessageBox.Alert(this, this.getString(R.string.matricula obrigateria));
editMatricula. requestFocus() ;

} else if (editMatricula.getText().length() =< 9) {

MessageBox.Alert(this, this.getString(R.string.matricula incorreta));
editMatricula. requestFocus() ;

f;frh'r-ununo CAMPO NOME

else if (editNome.getText().toString() .equals{"")) {
MessageBox.Alert(this, this.getString(R.string.nome obrigatorio));
editNome. requestFocus() ;

//VERIFICACAQ CAMPO SOBRENOME

else if (editSobrenome.getText() .toString().equals("")) {
MessageBox.Alert(this, khls getString(R.string.sebrenome obrigateorio)) ;
editSobrenome. requestFocus() ;

Figura 4.15 — Codigo da validagdo da persisténcia dos campos na tela de cadastro

Na tela seguinte, o usuario aluno, ao pressionar o botao “Presente” confirma sua
presenca, e envia uma mensagem APDU, composta pela Data, Hora, IMEI, Numero do
Celular e a mensagem complementar formada por matricula, nome e sobrenome do
aluno, do seu dispositivo para o desktop do professor, via classe DataOutputStream
(Figura 4.16).

PresentiaMobile

Figura 4.16 — Tela da Interface Aluno
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A tela de confirmacdo da presenca € a Ultima tela do aplicativo. Ela aparece
somente quando o processo de efetivacdo da presenca foi bem sucedido, ou seja, se na
interface do professor no desktop chegar uma mensagem APDU, confirmando a
presenca do aluno. Assim, o professor reenvia outra mensagem com o feedback de
confirmacéo da presenca, como demonstra a Figura 4.17.

= @

PresentiaMobile

v

Sua presenca foi CONFIRMADA!

Figura 4.17 — Tela de Confirmagéo da Presenca

O armazenamento de dados no aplicativo tem inicio, a partir do momento que o
aluno confirma o preenchimento dos campos referentes ao nimero de matricula, nome e
sobrenome, e estas informagfes sdo 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 aplicagdo 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 DatalnputStream para
enviar e receber mensagens e criar um fluxo de entrada e saida. Esta parte do cddigo foi
baseada do miniprojeto correspondente, conforme descrito na se¢do 4.1.3.2 e esta

ilustrada na Figura 4.18.
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I DatalnputStream I DataOQutputStream ]

Servidor \Cliente

PresentiaMaobile

4
y

4

Sua presenca
foi confirmada 1!

PRESENTE

Armazenameto
de
Dados

IDataOut_putStream | I DatalnputStream |

Figura 4.18 — Funcionamento do sistema

4.2.6  Consideracdes sobre a versdao Android utilizada

O aplicativo foi implementado na versao 6.0 (APl 23) do Android denominada
Marshmallow, esta por sua vez apresenta funcionalidades diferentes se comparado as
versdes anteriores, no qual os pedidos de permissdes eram todos aceitos durante a

instalacdo, a partir desta versdo em diante o usuario tera o livre arbitrio para
aceitar ou negar as permissdes que forem solicitadas em tempo de execucdo do
aplicativo toda vez que um recurso for usado, como acessar a agenda, localiza¢do ou

gravar arquivos no cartdo de memdria.

Essa iniciativa busca refinar mais ainda a seguranca e privacidade no uso dos
aplicativos, de modo que os desenvolvedores terdo um pouco mais de complexidade na
implementacdo dos aplicativos, pois precisam criar um método que verifique se a
permissdao de uso do recurso foi concedida ou ndo e mostrar o alerta ao usuario
(LECHETA, 2016).

Para facilitar e alertar o usuario sobre o tipo de recurso que o aplicativo precisa
utilizar, o Android classificou as permissdes em dois grupos: normais e perigosas. O
grupo das permissdes normais acessa recursos que ndo traz riscos a privacidade do
usudrio e o sistema automaticamente concede a permissdo ao aplicativo (Figura 4.19a).

Ja o grupo das permissdes perigosas, abrange areas que traz riscos a privacidade do
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usuario, pois o aplicativo precisa de dados ou recursos que envolvem informacdes

pessoais do usuario ou que podem afetar os dados armazenados no dispositivo mével
(Figura 4.19b).

PERMISSOES NORMAIS

ACCESS_LOCATION_EXTERA_COMMANDS

CALENDAR READ_CALENDAR
ACCESS_NETWORK_STATE WRITE _CAILENDAR

ACCESS_NOTIFICATION_POLICY

CAMERA CAMERA
ACCESS_WIFI_STATE
BLUETOOTH CONTACTS READ_CONTACTS
WEITE _CONTACTS
BLUETOOTH_ADMIN CET ACCOUNS
BROADCAST_STICKY
LOCATION ACCESS _FINE L OCATION

CHANGE_NETWORK_STATE
CHANGE_WIFI_MULTICAST_STATE

ACCESS _COARSE LOCATION

CHANGE WIFI STATE MNMICEROFHOME ERECOFRD AUDIO
DISABLE_KEYGUARD PHONE READ_PHOME_STATE
EXPAND_ STATUS_BAR CALL FHONE

READ CALL_LOG
FLASHLIGHT WRITE_CALL _LOG
GET PACKAGE_SIZE ADD VOICEMAIL
INTERNET USE_SIP

KILL_BACKGROUND_PROCESSES
MODIFY AUDIO SETTINGS

NFC

READ_SYNC_SETTINGS
READ_SYNC_STATS
RECEIVE_BOOT_COMPLETED

FPROCESS OUTGOING_ CAILLS

SENSOES BODY_SENSORS

ShiS SEMND ShiS

RECEIVE_SMS
READ S
RECEIVE_WAP PUSH
RECEIVE MMNS

REORDER_TASKS
S TORAGE READ _EXTERMAL_STORAGE
REQUEST_INSTALL_PACKAGES WRITE EXTERMAL STORAGE

a)Grupo de Permissbes Normais b) Grupo de Permissdes Perigosas

Figura 4.19 — Tipos de PermissGes do Android

5 Avaliacéao

Com o proposito de verificar o publico atingido e o nivel de aceitacdo do
software proposto por este trabalho, foi solicitado aos professores da Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) que respondessem a um breve questionario
durante o periodo de 17/02/2017 a 19/02/2018. O questionario tem como titulo
“Pesquisa sobre 0 processo de execucdo da lista de presenca em sala de aula”, foi criado
no Google Forms e contou com a participacdo de 30 professores do curso de Ciéncia da

Computagdo. A seguir, os resultados seréo discutidos.

Mais da metade dos professores que responderam ao questionario possuem
dispositivos mdveis com Android, ou seja, dos 30 professores que responderam 18
possuem um aparelho celular com sistema operacional Android e apenas 12 ndo

possuem (Figura 5.1).
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Vocé possui dispositivo mével com sistema operacional Android ?

30 respostas

@ sim
@ Nao

Figura 5.1 — Quantidade de dispositivos méveis com Android

Como pode ser observado a maioria dos professores da UESB realizam o
processo de verificagdo da frequéncia dos alunos durante as aulas, ou seja, dos 30
professores que responderam ao questionario apenas 3 ndo realizam o obrigatorio

processo de verificacao da frequéncia dos alunos durante as aulas (Figura 5.2).

Voceé realiza o processo de verificacao da frequéncia dos alunos
durante as aulas ?

30 respostas

@ sim
@ MNao

Figura 5.2 — Quantidade de professores que realizam a verificacdo da frequéncia dos alunos

Dos 30 professores que responderam ao questionario e expuseram sua opinido
sobre 0 modelo tradicional de verificacdo da frequéncia dos alunos, possui opiniGes
diferentes, visto que 6 professores responderam que 0 processo é excelente; outros 6 que

0 processo € 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 op¢do mais votada (Figura 5.3).

0 que vocé acha do estilo tradicional de verificar a presenga em sala de
aula?

30 respostas

@ Excelents
@ Bom

@ Regular
@ Ruim

Figura 5.3 — Opinido dos professores sobre 0 modelo tradicional de verificagéo da frequéncia dos alunos

Por fim, todos os professores que responderam ao questionario acreditam que o
desenvolvimento de um aplicativo mével que venha a substituir o processo de aquisi¢cdo
e contabilizacdo feito manualmente pelos docentes, certamente, seria bem vindo nas
instituicdes de ensino, ndo sO por causa dos possiveis beneficios, mas pelo fato de
solucionar as deficiéncias do antigo processo que torna tudo muito dispendioso (Figura
5.4).

Caso fosse feito um aplicativo ou sistema web que efetuasse de
maneira automatica a contabilizagao e a aquisi¢ao dos dados,
facilitaria o processo de verificagdo da frequéncia em sala de aula ?
30 respostas

® sim
® Nao
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Figura 5.4 — Opinido dos professores sobre o desenvolvimento de um software que realize o processo de
verificacdo da frequéncia dos alunos

6 Conclusoes e Trabalhos Futuros

A popularizagdo do uso de dispositivos moveis e, consequentemente, o
desenvolvimento de aplicagbes moveis tem sido amplamente explorado, pois 0 uso
desses aplicativos tem facilitado muito as atividades do dia a dia das pessoas. Em vista
disso, fez se necessario a aplicacdo desta tecnologia nas habituais praticas educacionais
realizadas pelos professores que na maioria das vezes, séo efetivadas manualmente, o
que gera um trabalho enorme, se tornando uma tarefa cansativa, além de gerar
desperdicio de papel.

Desta forma, o desenvolvimento deste trabalho teve como objetivo a criagdo de
um aplicativo mobile que propde otimizar o processo de efetivagdo do controle de
frequéncia de modo diferente da maioria dos aplicativos que realizam este tipo de tarefa,
pois ele realiza a aquisi¢do automatizada de seus usuarios de maneira satisfatoria, como
também a contabilizacdo das presencas/faltas. As ferramentas disponiveis para
desenvolvimento de aplicagdes moveis na plataforma Android sdo poderosas, mas
extremamente complexas devido o seu amplo conjunto de funcionalidades e codigos
que sdo especificos do Android, o que torna dificil a compreensdo inicial, sendo
necessario um certo tempo de estudo para conseguir compreende-los. Assim s6 foi
possivel desenvolver o aplicativo proposto em tempo habil, mesmo partindo de um
nivel de conhecimento zero sobre a plataforma Android e suas ferramentas, gracas a
metodologia de miniprojetos.

Por fim, embora houvesse uma percepc¢do da demanda por este tipo de software,
0 que motivou o projeto de pesquisa do orientador Prof. Marlos Marques, isso foi
efetivamente constatado através do questionario realizado neste trabalho junto aos
docentes do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia, na qual ficou comprovado que 100% dos professores sdo favoraveis ao
desenvolvimento de um aplicativo que facilite o processo de verificacdo da frequéncia

em sala de aula.
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6.1 Trabalhos Futuros

Este projeto tem como futuras pretensdes 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 aplicagéo. Realizar uma sequéncia de
testes simulando uma situacdo real de dia letivo, em que todos os alunos estdo presentes
na classe, com o objetivo de explorar o limite do software através de realizacéo de teste
exaustivo, na qual todos discentes confirmam a frequéncia 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 comunicacdo e troca de contetdo
entre alunos e professores, a exemplo da plataforma SAV (Sala de Aula Virtual), que ja
foi citada neste trabalho e do SAGRES, portal académico utilizado pela Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia. E por fim desenvolver uma versdo para o sistema
operacional i0OS, pois de acordo com o ranking de classificagdo dos sistemas
operacionais mdveis mais utilizados, ela aparece como a segunda plataforma mais

utilizada pelos usuarios de dispositivos moveis.
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