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RESUMO

O objetivo deste projeto é desenvolver um aplicativo mébile para académicos do ensino
superior que funciona como uma agenda académica, proporcionando ao usuario um ambiente
adequado para o registro de suas atividades, no qual tem duas opgOes de realizar o
armazenamento de tarefas, que podem ser através de notas textuais ou através de imagens, além
de outras aplicabilidades que o mesmo possui. O aplicativo também pode ser usufruido por
estudantes de diferentes niveis de escolaridade. E uma aplicacdo hibrida, na qual pode ser usada
em plataformas Android e 10S ou pode ser acessada pela web. Este trabalho utilizou como
principais tecnologias o framework lonic e a plataforma Google Firebase para o

desenvolvimento dos servigos multiplataforma.

Palavras-Chave: lonic. Google Firebase. Aplicativos Hibridos. Servigos Multiplataforma.



ABSTRACT

The objective of this project is to develop a mobile application for high school academics that
works like an academic diary, providing an appropriate environment to record their student’s
activities, which has two options to perform the task storage and can be done by text notes or
images, besides others applications. Different schooling levels users can also use the
application. Itis a hybrid application that runs on Android and IOS platforms or can be accessed
with a web browser. This article used as main technologies lonic Framework and Google

Firebase database to build multiplatform services.

Keywords: lonic.Google Firebase.Hybrid Applications.Multiplatform Services
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1 INTRODUCAO

Com o surgimento do smartphone que se deu no ano de 1994, o primeiro a ser
comercializado foi o Simon, desenvolvido pela IBM. Nele apenas havia algumas fun¢fes como:
enviar e-mail, SMS, calendéario, podia fazer anotacfes, etc. Naquela época ele ndo era
conhecido pelo nome de smartphone, e sim, de celular. A partir dele, foram surgindo outros, s6
que cada vez mais desenvolvidos. (O GLOBO, 2014).

Segunda uma pesquisa realizada pela GSMA Intelligence (GSM,2017), o nimero de
pessoas que possuem smartphones no mundo é de 5 bilhdes. A china € o pais que lidera com
mais de 1 bilh&o de pessoas possuem smartphones.

De acordo com o site Mobile Time, cerca de 1.495 bilhdes de smartphones foram vendidos no
ano de 2016 em todo o mundo, onde houve um acréscimo de 5% em relacdo a 2015. (MOBILE
TIME,2017).

A Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), registrou 241.1milhGes de celulares
em setembro de 2017 no Brasil. (ANATEL,2017).

O crescimento de vendas de smartphones, se da pelo fato de ser um aparelho que se
tornou necessario no dia a dia das pessoas, devido suas funcionalidades. O principal motivo de
possuir um dispositivo deste é por conta de aplicativos que podem ser armazenado nele ou até
mesmo ser acessado através de seu navegador. Os aplicativos auxiliam as pessoas em Vvarias

atividades rotineiras.

Através dos aplicativos dos smartphones, tudo pode ser feito como: Visualizacéo da
situacdo do transito, analisar a conta bancdria, usufruir das diversas redes sociais, para
atividades profissionais, educativas, entretenimento, baixar videos e musicas, dentre
muitas outras. (SMARTPHONES TUDO, 2014).

Visando o mercado de aplicativos, este produto tem como objetivo oferecer comodidade
aos alunos do ensino superior, mas ele ndo se restringe apenas nestes, também podera ser usado
por outros estudantes de diferentes niveis de escolaridade, visando uma organizacdo em suas
tarefas. Por ser um aplicativo que faz o registro de tarefas tanto por texto quanto por foto, ele
servira para qualquer pessoa, alem de estudante e, pode ajudar profissionais de diferentes areas

a organizar suas atividades do dia a dia.

Neste trabalho, foi utilizado o framework lonic e a plataforma Google Firebase, a qual faz
a armazenagem do banco de dados na nuvem, além de outros servigos. E foram usadas outras

tecnologias para complementar o framework .
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo hibrido de agenda para atividades académicas.

1.1.2 Obijetivo Especifico

e Analisar o mercado de aplicativos moveis;
e Criar aplicativo a partir de framework hibrido;
e Utilizar banco de dados Real-time NoSQL para sincronizacao entre usuarios;

1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto se justifica pelo desenvolvimento de um aplicativo mobile para académicos do
ensino superior, onde ele vai fazer a sincronizacao do estudante com as suas tarefas académicas,
pois, € um ambiente onde o aluno pode realizar suas anotagdes, coisa que atualmente é feita em
algum outro ambiente, como: aplicativo de bloco de anotagdes ou em caderno, sendo que nem
todas as notacOGes sdo feitas no mesmo lugar, desta forma, permite que o aluno acabe

esquecendo-se de seus afazeres.

Este produto tem o objetivo de fazer com que o aluno coloque suas informagdes académicas
em apenas um aplicativo, para que as mantenha organizadas e em dia. Conforme isto, ndo sera

preciso fazer anotacGes em diversos lugares.

Além disso, o aplicativo fornece comodidade ao usuério, pois funciona como uma agenda,
nele ird conter todas as informacdes das tarefas académicas, mas para isso, 0 mesmo deve ser
alimentado, e quem deve fornecer essas informacdes é o préprio usuario. Ao adquiri-lo ele deve
realizar seu cadastro e, apds isso, pode ser usado para registrar suas atividades académicas, cada

uma com sua destinacao adequado, podendo ser registrada por anota¢fes simples ou por foto.

1.3 CAPITULOS DO PROJETO

Neste topico seré descrito a distribui¢do deste trabalho.

e Capitulo 1 — Introdug&o. Iniciando com uma contextualizagdo com informacdes atuais,
apresentando os objetivos e a justificativa do projeto.

e Capitulo 2 - Fundamentacdo Teorica. Neste capitulo possui os fundamentos teoricos
usados para o desenvolvimento do projeto.
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Capitulo 3 — Trabalhos Relacionados. Este capitulo apresenta os tipos de aplicativos
relacionados a este produto e, as diferencas entre eles.

Capitulo 4 — Desenvolvimento do Aplicativo Agenda Académica. Este capitulo €
iniciado com uma breve explicagéo sobre o produto, dando continuidade as tecnologias
utilizadas, as funcionalidades, a arquitetura e sua interface grafica.

Capitulo 5 —Considerac6es Finais. Neste capitulo é apresentada as conclusdes obtidas a
partir do desenvolvimento deste projeto, as dificuldades encontradas e trabalhos futuros.

Capitulo 6 — Neste capitulo consta as referéncias utilizadas como estudo para o
desenvolvimento do projeto.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 SISTEMAS EMBARCADOS

Sistemas embarcados (Embedded Systems) que também é chamado de sistema
embutido, sdo projetados para serem dedicados a desempenhar uma determinada tarefa de um
equipamento, que normalmente possui um microcontrolador e um software. Pode se dizer que
€ um sistema microprocessado no qual o computador é completamente encapsulado ou
dedicado ao dispositivo ou sistema que ele controla. “Outros aspectos relevantes dependem dos

tipos de sistemas, modos de funcionamento e itens desejados em aplicagdes embarcadas”
(CHASE,2007).

De acordo com Pereira et al. (2015, p.3).

Para entender como funcionam esses sistemas e a necessidade de utiliza-los, é preciso
conhecer a forma como trabalham o0s processadores onde 0s mesmos S&o
armazenados. Os processadores podem ser divididos em duas categorias:
microprocessadores e micro-controladores. Os Microprocessadores sdo circuitos
integrados capazes de executar instrucGes a este submetidas, agem sob o controle de
um programa armazenado na memoria, executando operagOes aritméticas, 16gica
booleana, além de controlar a entrada e saida de dados, permitindo a comunicagdo
com outros dispositivos e periféricos. Os microprocessadores estdo presentes em sua

quase totalidade em computadores.

Os microprocessadores necessitam de outros dispositivos para seu funcionamento, tais
como memoria e controladores de entrada e saida de dados, com base nisto, 0 mercado enxergou
a necessidade de criar um sistema de processamento, que ja incorporasse 0s dispositivos
necessarios para seu funcionamento, desta forma, surgiram os microcontroladores. (PEREIRA
et al.,2015,p.3).

O microcontrolador é uma espécie de computador em um chip, pois em um chip sdo
integrados: processador, memodria e funcdes de entrada/saida. Nesses chips sdo acoplados 0s
softwares (firmware), que é armazenado em uma memoria ROM ou memodria flash, pois é ele
que comanda o equipamento eletronico, sendo assim, o sistema ndo pode ser alterado pelo
usuario final, apenas podera ser feito o upgrade, isso, quando €é liberado para 0 usuario uma
nova versdo. (PEREIRA et al.,2015, p.3).

Na figura abaixo sera ilustrado os processadores.
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Figura 1- Diferenca entre o Microprocessador e o Microcontrolador

Microprocessador Microcontrolador

Unidade Portas 1O
Logica
Controle

f

Pertiéricos: LART, PWM,
C , I2C, EEPROM,

Tudo integrado em um Unico CI
Integrar Cl's a parte

Fonte: Pereira et al. (2015, online).

Segundo Vahid e Givargs(1999), os sistemas embarcados possuem algumas caracteristicas

comuns:

e Funcionamento Unico: normalmente um sistema executa apenas um programa
repetidamente. O desktop é um tipo de sistema que executa varios programas ao mesmo
tempo.

e Reativo e em tempo real: alguns sistemas podem sofrer mudancas no seu ambiente, e
ao ser alterado, ele deve reagir e calcular determinados resultados em tempo real.

e Muito restrita: os sistemas computacionais tém restricdes sobre o design métricas, mas
as de sistemas embarcados podem ser especialmente apertadas. Um design a métrica é
uma medida dos recursos de uma implementacdo, como custo, tamanho, desempenho
e poder. Os sistemas embutidos devem caber em um Gnico chip, mas, devem ser rapidos

para processar as informacgdes em tempo real.

Existem casos em que um programa de um sistema integrado sofre atualiza¢do de uma
nova versdo. Um exemplo disso séo os celulares, eles podem ser atualizados. Durante essa
atualizacdo, séo trocados dentro e fora do sistema alguns programas devido a restricdo do

tamanho.
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2.1.1 Smartphone

Smartphone (Telefone Inteligente) € um tipo de dispositivo movel, que por muitas
pessoas é conhecido pelo termo celular, por ser um modelo de celular, s6 que, mais

desenvolvido.

Smartphone é um celular com capacidade avangada, que executa um sistema
operacional identificavel permitindo aos usuarios ampliar suas funcionalidades com
aplicacdes terceiras que estdo disponiveis em uma loja de aplicativos, De acordo com
esta definicdo, os smartphones devem incluir um hardware sofisticado com: a)
capacidade de processamento avangada (CPUs modernas, sensores) b) Capacidade de
conexfes multiplas e rapidas (Wi-Fi, HSDPA) e c¢) tamanho de tela adequado e
limitado. Alem disso, seu Sistema Operacional deve ser claramente identificavel,
como Android, Blackberry, Windows Phone, Apple’s 10S, etc.

(THEOHARIDOU; MYLONAS; GRITZALDIS, 2012,p. 3. Traducédo
do autor).

Pelo fato de ser um sistema embarcado, também possui um firmware, que é o sistema
operacional, mas o seu pode ser atualizado quando surge uma nova versdo. Hoje em dia, essa
atualizacdo pode ser feita pelo préprio usuério final, sendo que, é necessario que haja uma
liberacdo para que o préprio usuario possa vim a fazer esta atualizacdo. Na figura abaixo sera

ilustrado a légica do circuito integrado.

! Smartphone is a cell phone with advanced capabilities, which executes an identifiable operating system
allowing users to extend its functionality with third party applications that are available from an
application repository. According to this definition, smartphones must include sophisticated hardware
with: a) advanced processing capabilities (e.g. modern CPUs, sensors), b) multiple and fast connectivity
capabilities (e.g. Wi-Fi, HSDPA), and (optionally) ¢) adequately limited screen sizes. Furthermore, their
OS must be clearly identifiable, e.g. Android, Blackberry, Windows Phone, Apple’s iOS, etc.
(THEOHARIDOU; MYLONAS; GRITZALDIS, 2012,p. 3)
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Figura 2-Légica do Circuito Integrado de um Smartphone.

Microcontrolador / Microprocessador Cédigo-Fonte

PR LT R

Unidade de Processamento

Firmware

Fonte: Chase (2007, online).

A utilizacdo de aplicativos nos smartphones faz com que o aparelho se torne mais util,
possibilitando que usuério tenha uma maior autonomia sobre aparelho. Além da autonomia, ele

da mais comodidade, pois, possuem aplicativos que facilitam nas atividades diarias.

2.2 APLICATIVOS MOVEIS

Os aplicativos moveis, que também sdo conhecidos como App, sdo produtos de
softwares desenvolvidos para serem utilizados em dispositivos eletronicos moveis. Os
dispositivos mais usados ultimamente séo os tablets e os Smartphones, pois, possuem um bom
desempenho de armazenamento e processamento, sendo assim, tendem ser o melhor alvo para
abrigar diversos aplicativos moveis que sdo eficientes para a sociedade. Além disso, sdo
dispositivos de facil mobilidade, tornando-os mais praticos para o usuario final. A
acessibilidade aos aplicativos se dar por conta de uma loja de aplicativos ou através de um
navegador.

Para o desenvolvimento de um aplicativo, € necessario a escolha de ferramentas
(Framework) adequadas, para que 0 mesmo possa ter um bom desempenho. O programador
deve escolher para qual plataforma ird desenvolver o aplicativo, para que possa ter 0s
conhecimentos necessarios do que ird utilizar para a constru¢cdo do mesmo. As plataformas mais
usadas atualmente é o Android, Apple 10s e Windows Phone. Através das plataformas é

possivel saber qual a ferramenta que pode ser utilizada. Sendo que, através de algumas
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ferramentas ja é possivel desenvolver um aplicativo mobile uma Unica vez e poder utiliza-lo
em multiplataformas de dispositivos méveis. (SILVA; SANTOS, 2014).

Com a quantidade de aplicativos sendo desenvolvidos constantemente, surgiram vérias
formas de desenvolve-los. No mercado, estdo sendo usados os tipos: nativos e multiplaformas,

que sao os hibridos e web, como mostra na figura abaixo.

Figura 3- Aplicacgdes e Suas Tecnologias

Ag:;:a':;n Linguagem, Bibliotecas, Framework, SDK, IDE.

WEB HTMLS, JOQUERY, C553, JAVASCRIPT, 1SOM, NOTEPAD++.

MATIVA DBIECTIWE-C, JSON, XCODE, 105 SIMULATOR.

HIBRIDA DBIECTIWE-C, XCODE, 105 SIMULATOR, CORDOVA, HTMLS,
JQUERY, C553, JAVASCRIPT, JSON.

Fonte: Silva, Pires, Neto (2015, online)

Conforme a figura acima, vimos um pouco das tecnologias que sao necessarias para o

desenvolvimento dos aplicativos, algumas delas serdo explicas abaixo, como:

e Linguagem: é definido como um conjunto de sintaxe e semantica, onde € interpretada
por um compilador.

e Biblioteca: € um conjunto de funcdes pré-compiladas, que é escrita por outros
programadores.

e Framework: é composto pelo conjunto de bibliotecas, elementos de software e

diretrizes de arquitetura que fornecem um conjunto de ferramentas.

2.2.1 Aplicativos Nativos

Os aplicativos nativos sdo desenvolvidos para serem executados em uma plataforma

especifica de um aparelho celular.

Segundo Silva e Santos (2014, p. 2).

Essas plataformas sdo compostas de diversas tecnologias, tais como: sistema
operacional, linguagens de programacdo e |IDEs (Integrated Development
Enviroment). O sistema operacional é responsavel por gerenciar diversos recursos do

aparelho celular, as linguagens de programacdo sdo utilizadas na programacao do
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aplicativo e o IDE, também conhecido como ambiente de desenvolvimento integrado,

fornece ferramentas que auxiliam na criagdo do aplicativo.

“Cada um desses sistemas operacionais requer que aplicativos nativos sejam criados
usando uma linguagem de codificacdo especifico. Para aqueles que tomam notas, € o Swift para
IOS, Java para Android, e normalmente C ++ ou C # para Windows”.(WHITE, 2013.Tradu¢ao

do autor)?,

Devido as plataformas serem diferentes umas das outras, existem variacOes de

ferramentas, permitindo ou néo o desenvolvido do aplicativo para uma determinada plataforma.

Os fabricantes de sistemas operacionais fornecem um conjunto de protocolos
necessarios para o desenvolvimento do aplicativo. AS APIs (Application Programming
Interface) disponibilizadas pelos fabricantes podem ser usadas pelos programadores, para que
possam ter acesso aos recursos do dispositivo, como cameras, antenas GPS,etc .(WHITE,
2013).

Outro aspecto importante dos aplicativos nativos é a independéncia de comunidades
responsaveis por versbes de frameworks de desenvolvimento de aplicativos para
celular, pois em um aplicativo nativo as atualizacdes de APl do prdprio sistema
operacional do aparelho celular serdo utilizadas no desenvolvimento de novas
funcionalidades do aplicativo nativo, portanto a partir do momento que a plataforma
é atualizada, ja é possivel incorporar as novidades existentes da plataforma para
desenvolver para o aplicativo nativo, sem a dependéncia da atualizacdo de tecnologias
adjacentes, como por exemplo, algum framework particular.(SILVA; SANTOS,
2014,p.2).

2.2.2 Aplicativos Web

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis € possivel a utilizacdo de
aplicacdes web, porem com limitagcdes se comparadas com as aplicagfes nativas, mas possuli
suas vantagens pois ndo necessita estar instalado no aparelho, ele se utiliza da ligacdo da internet

para acessar os servidores que contém as aplicagdes, salvando apenas fragmentos no dispositivo

2 Each of these operating systems requires that native apps be built using a particular coding language.
For those taking notes, it is Objective-C for iOS, Java for Android, and typically C++ or C# for Windows.
”.(WHITE, 2013).
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movel e acumulando a carga de informagdo nos servidores. Para a seu desenvolvimento é
necessario o uso do HyperText Markup Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS),

podendo ser programado em JavaScript.

Este aplicativo € aconselhado para projetos cujo custo e tempo sejam reduzidos e a
necessidade de varias plataformas seja um requisito essencial. Por ser uma aplicacéo
interpretada pelo navegador do dispositivo, a mesma passa a ser visualizada em sistemas
operacionais diferentes.

White (2013), define este tipo de aplicativo como sites otimizados para dispositivos de
telas menores, que é o caso dos telefones moveis. O sistema operacional do dispositivo ndo tem
dominio sobre seu contetudo ou funcionalidades. Os desenvolvedores podem fazer alteracdes a

qualquer momento, com efeito imediato aos usuarios.

2.2.3 Aplicativos Hibridos

A existéncia de aplicativos compativeis para varios sistemas operacionais € possivel
gracas aos aplicativos hibridos, pois em sua concepc¢éo ele é desenvolvido com ferramentas
tanto web guanto nativo, ou seja, o aplicativo funciona utilizando os dados da web quanto a
capacidade do aparelho, em muitos casos ndo sendo necessario estar online para ter o

funcionamento do mesmo.

Segundo Charland e Leroux (2011), uma das semelhancas dos sistemas operacionais
usados nos smartphones € o fato deles utilizarem navegadores moveis para acessar 0 codigo
nativo de cada plataforma. Por sua vez concede a permissdo ao navegador para abrir uma
instancia, denominada de WebView, que faz a interacdo com o seu codigo nativo. Por meio
desta abordagem, é possivel desenvolver um aplicativo hibrido usando as linguagens
HTML,CSS e JavaScript, e ainda usa o0 APl JavaScript, para ter acesso aos recursos e sensores

de dispositivos nativos.

Este modelo pode ser empacotado de acordo com a plataforma de destino, apds isso, é
possivel serem adicionados em uma loja de aplicativos como o0s nativos, para que possam ser

comercializados para o usuario final.
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Pelo fato dos aplicativos hibridos utilizarem uma parte da linguagem nativa e outra parte
do app web, tem um custo baixo para o seu desenvolvimento. Existem algumas tecnologias que

desenvolvem esse tipo de aplicativo, como o React JS, Alpha Anywhere, lonic, entre outros.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Os aplicativos mobile que serdo mostrados mais abaixo, foram desenvolvidos para
estudantes, 0os mesmos buscam a organizacdo dos alunos diante a vida académica. Possuem
funcionalidades como: agenda, notas, eventos, horérios, entre outras funcionalidades. O
desenvolvimento destes foi direcionado a plataforma Android.

O Agenda Académica se diferencia por ser um aplicativo hibrido, entdo pode ser usado
em diferentes plataformas, como o Android e 10S, e, pode ser acessado pela web, outro
diferencial é a cAmera que contém nele, na qual o usuario pode fazer registros por foto.

Nas figuras 4, 5 e 6, serdo mostrados os aplicativos Agenda Estudante, Agenda Escolar

e Agenda Universitéria.
Figura 4- Agenda Estudante

O v 4 4 m 20:39

Dia Semana Calend|

Disciplinas Horarios

Eventos

m Cores Sobre

O O
Fonte: Appsbuyout Dev(2017).




Figura 5- Agenda Escolar
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Fonte: Cin, Andrea Dal (2017).

Figura 6- Agenda Universitaria
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* Ajustes
7o Ajuda

Sobre

Fonte: Galdino, Franclis (2017).
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4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO AGENDA ACADEMICA

A Agenda Académica € um aplicativo mobile, desenvolvido para ser uma aplicacao
hibrida, que pode ser utilizado em plataformas Android e 10S, e também pode ser acessado
através da web. Seu principal objetivo é fazer com que os estudantes tenham o controle de suas
tarefas académicas, possibilitando uma organizagao durante todo o seu semestre letivo.

Através de um dispositivo movel o usuario pode ter acesso ao aplicativo e, os dados
informados nele sdo armazenados na plataforma Google Firebase que faz a hospedagem de suas
funcionalidades na nuvem, como por exemplo, o banco de dados.

A figura abaixo exemplifica o funcionamento do sistema.

Figura 7-Infografico do Agenda Académica

HTIL E ’
€SS /

-TypeScript

Fonte: Autor(2017).

4.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

4.1.1 IONIC

O lonic é um framework que tende a criacdo de aplicativos hibridos para dispositivos
moveis. Onde realiza a emulacéo das diretrizes nativas do Ul (User Interface) do aplicativo,
onde é feita a interacdo do usuario com a maquina e usa SDKs nativos, trazendo os padrbes de
Ul e recursos do dispositivo de aplicativos nativos, juntamente com a total poténcia e
flexibilidade da web. (IONIC,20177?).
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Figura 8- lonic

(@) 10o0NIC

Fonte: lonic (20177, Online).

Esté foi a ferramenta utilizada para o desenvolvimendo deste projeto, o qual também
utiliza outras tecnologias como recurso, de acordo com o tipo de implementacdo que sera feita.
As tecnologias utilizadas juntas a ele foram o : Node.Js, Apache Cordova, NPM , AngularJS ,
HTML, CSS e TypeScripte.

4.1.1.1 Node.js

O Node.js € um interpretador de codigo JavaScript, onde trabalha ao lado de um servidor

e faz uso de rede escalavel.(NODE.JS,2017).
Figura 9-Node.js

Fonte: Node.js (2017).

4.1.1.2 Apache Cordova

O Apache Cordova é um framework de desenvolvimento moével de cédigo aberto.
Permite a utilizacdo de tecnologias web padrdo - HTML5, CSS3 e JavaScript para o
desenvolvimento de aplicativos para varias plataformas. Podendo serem executados dentro de
wrappers direcionados a cada plataforma e dependem de ligacdes de APl compativeis para
acessar as funcdes de cada dispositivo, como sensores, dados, status da rede, etc. (APACHE
CORDOVA, 20177?).
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Figura 10-Apache Cordova

—

Fonte: Apache Cordova (2017?,0nline).

4.1.1.3 NPM

NPM (Node Package Manager) que também é conhecido com gerenciador de pacote
para a linguagem JavaScript, que sdo as bibliotecas e aplicacdes de codigo aberto. Pode-se dizer
que é um repositdrio online para publicacdo de projetos de cddigo aberto para o Node.js e
consiste em um utilitario de linha de comando que interage com este repositdrio online, que
também é chamado de npm, e um banco de dados online que ajuda na instalacdo de pacotes,

gerenciamento de versdo e gerenciamento de dependéncias. (NodeBR,2016).

4.1.1.4 AngularJS

O AngularJS é uma plataforma que facilita na concepc¢do de aplicativos na web, ele
permite a expansdo da linguagem HTML para a sua aplicacio. E formado por um conjunto de
ferramentas para a construcdo de um framework adequado, buscando obter um melhor
desempenho para a criacdo de um aplicativo. Os recursos podem ser modificados ou
substituidos para se adequar ao seu fluxo de trabalho de desenvolvimento exclusivo e

necessidades de recursos. (AngularJS, 20177?).

Figura 11-Angula.Js

Fonte: Angular(2017?, Online).
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4.1.1.5HTML

E uma linguagem de marcago que é responsavel pela estruturacio de paginas web. Faz
0 uso de sintaxe simples, baseada em tags, que representam os diferentes elementos de uma
pagina, como imagens e links. Ao acessar uma pagina web através de um navegador, ele
possibilita a interpretacdo do cdédigo HTML, de forma compreensivel para que o usuério final
possa entende o que contém na pagina. (RODRIGUES, 2016?).

4.1.1.6 TypeScript

TypeScript € uma linguagem para desenvolvimento JavaScript em larga escala.Com ele
pode-se escrever em cOdigo aberto usando uma estrutura tipada e ter o cédigo compilado para
JavaScript. Além disso, pode ser rodado em qualquer navegador.(HERMAN;
MENDES;SCRIPT, entre 2012-2017).

4.1.1.7 CSS

O CSS (folha de estilo cascata) € um uma linguagem usada para descrever a
apresentacdo de um documento escrito em HTML ou em XML.E responsavel pela descricio de
como os elementos serdo mostrados na tela. (MDN,2017).

4.1.2 Atom

O Atom é um editor de texto de cddigo aberto disponivel para as plataformas Linux,
macOS e Windows, que foi criada com integracdo HTML, JavaScript, CSS e Node.js. Ele é
executado no Electron, uma estrutura para a construcdo de aplicativos de plataforma cruzada
usando tecnologias da web. (ATOM,20177?).

Figura 12-Atom

Fonte: Atom(20177?,0nline).
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Figura 13-Tela de Edicdo do Atom

(W Project — C\Users\IDALINDA\Do i h- i -master — Atom = | B [
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Selection Find Packages Help

contatos.html

Fonte:Autor(2017).
4.1.3 Draw.io

O Draw.io é um editor grafico online no qual é possivel desenvolver diagramas entre
outros tipos de desenhos, uma parte das funcionalidades é votada a arquitetura da informacéo.
Se ajusta na plataforma do Google Drive. (FERREIRA,2015).

Esta ferramenta foi utilizada para elabora o infogréafico e os diagramas UML(Unified Modeling
Language) deste trabalho.



Figura 14-Draw.lO
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Fonte: Autor(2017).

4.1.4 Google Firebase
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E uma plataforma da Google, que surgiu no mercado em 2014, onde possui alguns

servigos free e suas funcionalidades sdo todas armazenadas na nuvem. E completa de recurso

back-end tanto para o desenvolvimento mobile quanto web. Possui um SDK e um console para

criar e gerenciar aplicacbes. Tem uma variedade de funcionalidades, que facilitam no

desenvolvimento do sistema e suporta o desenvolvimento em linguagens como: C++, Java,

Javascript, Objective-C,etc.(AVRAM,2016).

Figura 15- Google Firebase

Firebase

Fonte: Chat SDK(2016).
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4.1.5 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) utiliza a forma de texto na hora de realizar a troca de
dados entre um navegador e um servidor e, é completamente independente de linguagem, pois
usa convengdes que sdo familiares as linguagens C, incluindo C++, C#, Java, JavaScript,
Python, entre outras. Estas propriedades fazem com que ele seja um formato ideal de troca de
dados. Possui dois tipos de estruturas que séo:

e Uma colecdo de nome e valor: € caracterizado como um object, record, struct, hash

table, keyed list ou arrays associativas.

e Uma lista ordenada de valores: caracterizar-se como uma array, vetor, lista ou

sequéncia.

A maioria das linguagens existentes atualmente as utilizam. Devido seu formato de troca

de dados ser independe da linguagem. (JSON,2017?) .
Figura 16-JSON

Fonte: JSON(2017?, Online)

4.1.6 Justinmind Prototyper

O Justinmind Prototyper permite a elaboracdo de prototipagem e wireframes. Sendo
que, qualquer tipo de aplicativo pode ter sua prototipagem elabora nele. O wireframe deste
projeto foi elabora neste software.
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Figura 17-Interface do Justinmind Prototyper

Input_1

Title-bar

Fonte:Autor(2017).

4.1.7 Android

O Android é um sistema operacional usado em dispositivos mdveis, como smartphones
e tablets Foi desenvolvido por um alianca de empresas liderado pelo Google. (BERGHER,
2017).

A plataforma Android foi utilizada para realizar o teste de funcionamento do aplicativo,
onde foi necessario 0 SDK (Software Development Kits) do Android, o qual oferece um kit de
ferramentas para ser utilizada no aplicativo.

4.2 BANCO DE DADOS

Foi utilizado a plataforma Google Firebase que faz a hospedagem de suas
funcionalidades na nuvem, seu banco de dados possui a forma NoSQL (Not Only SQL), que
utiliza a estrutura de arvore JSON. A plataforma faz a sincronizacdo em tempo real com todos
0S usuarios e a mesma possui servigo de seguranga que foram definidas como publicas. O
armazenamento dos dados sé ocorrem quando 0s usuarios estdo conectados em uma rede de
internet.

Para o0 banco de dados foi usado a funcionalidade Database da plataforma. O qual é
responsdvel pelo armazenamento dos itens que foram preenchidos no aplicativo e pelas
informacdes do registro por foto, cada vez que é salvo algum item no aplicativo, ele cria um
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novo no na arvore. Em cada nd possui nome, valor e a chave, essa chave é o enderego de cada
usuario.

Abaixo sera mostrado o ambiente do banco de dados e, como é salvo as informacgdes
nele.

Figura 18-Tela do Database do Google Firebase
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tarefa: "Trabalho'
-userkey: "555hHx96JeYN14vx140Vwaks7niz

Fonte: Autor(2017).

Foram definidas duas formas para salvar os dados, uma foi a de foto, a qual salva as
informacdes da foto e a outra é a adds, que salva os dados que foram preenchidos como anotagédo
de texto simples, como ¢ ilustrado na imagem acima.

Além do banco de dados foram usadas outras funcionalidades desta plataforma. Abaixo
sera citado as funcionalidades que foram usadas no sistema, como:

e Authentication: é responsavel por fazer o armazenamento de cadastros realizados
pelos usuarios. O cadastro é efetivado com um e-mail e senha, sendo que o e-mail
deve conter caracteristicas definas pela plataforma. Entdo todos os e-mails devem
possuir “@” e o “.com” . Também ¢ feita uma verificacdo no e-mail para ver se ndo
possui um igual, se possuir, o cadastro ndo é validado.

Nesta funcionalidade também tem a opc¢do de redefinir a senha caso o usuario
queira mudar ou tenha esquecido, ele deve informar seu e-mail, e ao informar, a
prépria plataforma ira mandar uma mensagem para o e-mail com um link, esse link
ird direcionar o usuario para uma pagina, onde podera ser alterada a senha.
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e Storage: € responsavel pelo armazenamento de midias, ele que realiza o
armazenamento de fotos que foram registradas através do aplicativo.

Sera ilustrado nas imagens abaixo a tela de Authentication e a do storage, onde sdo
armazenados os dados pelos quais elas sao responsaveis.

Figura 19- Tela de Authentication do Google Firebase
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Linhas por pagina: 50 w 12de2 ¢ >

Fonte: Autor(2017).

Na figura acima ¢é ilustrado como é salvo o e-mail de cada usuario, €, ao realizar o
cadastro é fornecido um UID (User IDentification), que é a chave de identificacdo de cada
usuario.
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Figura 20- Tela do Storage do Google Firebase
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A imagem acima mostra as fotos

foram salvas no storage.

4.3 ARQUITETURA

Tamanho

704

120..

282..

198

4.3.1 Diagrama de Caso de Uso

Tipo

image/jpeg

image/jpeg

image/jpeg

image/jpeg

4 FAZER UPLOAD DE ARQUIVO

Uttima
modificagdo R photo138 X
14 dedez ..

11 dedez ...

13dedez..

13dedez.
Nome

photo138

Tamanho
704 KB

Tipo

registradas pelo aplicativo e que automaticamente

O diagrama de caso de uso apresenta as principais funcionalidades do sistema e a
interacdo delas em relacdo aos usuarios, ou seja, € usado para facilitar acessibilidade do sistema,
mostrando como deve ser usado e quais funcionalidades possuem. (RIBEIRO, 20127?).

O diagrama de caso de uso serd ilustrado na figura abaixo.
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Figura 21-Diagrama de Caso de Uso do Agenda Académica

................ Sair do Sistema
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Fonte:Autor(2017).

gar no Sistema
Cadastro/Login
/Redefinir Senha

X

Usudrio

4.3.2 Diagrama de Pacote

O diagrama de pacotes ou diagrama de mddulos, descreve os pacotes do sistema, que
sdo divididos em agrupamentos logicos, mostrando as dependéncias entre eles.
(OLIVEIRA,2010).
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Figura 22-Diagrama de Pacote do Agenda Acad
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A figura acima exemplifica o funcionamento no lonic, mostrando como é feita a
definicdo dos pacotes. Foi utilizado quatro pacotes, sendo o app, o0 providers, 0 models e 0
pages.

e App: possui sentencas que sao responsaveis por todo o cédigo elaborado.

e Providers: é onde esta armazenado o codigo que faz a conexdo com o banco de dados.
e Models: e onde esta declarado o e-mail e password como string.

e Pages: é a definicdo das paginas que contem no aplicativo.

4.3.3 Diagrama de Estado

O diagrama de estado representa todos estados existentes no sistema, assim como quais
eventos levam a passagem de um estado para outro. (ABDALA, 2016?).

A figura abaixo esclarece os estados do sistema.

Figura 23-Diagrama de Estado do Agenda Académica
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Tarefa Salva

Y ¥ Y

Cadastro 1 Adicionar Tarefa 1 Camera

Fonte:Autor (2017).

A validacdo do cadastro e a redefinicdo de senha, séo realizadas pela plataforma Google
Firebase, pois ele é o responsavel pela autenticacdo de e-mail dos usuarios, 0 mesmo possui
suas regras, como ja foi citado mais acima na subsecédo 4.2 do capitulo 4, na pagina 32 .

4.4 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA

Neste item é apresentado o wireframe da Agenda Académica, mostrando o planejamento
inicial, suas funcionalidades e como provém a comunicagdo da interface com o usuério. A
prototipagem inicial foi realizada no software Justinmind. As prototipagens situadas a esquerda
sdo 0s design iniciais e a direita é versao final.
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4.4.1 Login

Esta pagina possui como campos iniciais e-mail e senha, 0 campo de cadastrar, de entrar
no sistema, caso ja houve o cadastro e de redefinir a senha.

Figura 24-Versao Inicial da Tela de Login e Verséo Final.

CADASTRAR

ESQUECI MINHA SENHA

ENTRAR CADASTRAR

REDEFINIR SENHA

Fonte: Autor(2017).

4.4.2 Cadastro

Nesta pagina ocorre o registro do usuario para que ele possa ter acesso as
funcionalidades do aplicativo, e para efetuar o registro € necessario preencher os campos e-mail
e senha, mas 0 usuario sO podera se registrar se caso ndo existir um e-mail igual ao dele e se
possuir as caracteristicas fornecidas pela plataforma Google Firebase, que ja foram citadas mais
acima na subsecéo 4.2 do capitulo 4, na pagina 33. O cadastro utiliza esta plataforma para fazer
a autenticacao da conta do usuario.
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Figura 25-Tela de Cadastro da Versao Inicial e Final

Fonte: Autor(2017).

4.4.3 Redefinir Senha

Estd péagina € responsavel pela redefinicdo de senha do usuério, caso ocorra o
esquecimento de senha. Para que haja a troca € necessario fazer a solicitacdo usando o e-mail,
e uma mensagem sera enviada para redefinir a senha.

Figura 26-Wireframe Inicial e Versdo Final da Tela Redefinir Senha

Redefinir Senha < == inir Senha

Fonte: Autor(2017).
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4.4.4 Agenda de Tarefas por Foto

Esta é a tela principal do aplicativo, através dela é possivel ter acesso as funcionalidades
do aplicativo. Nela contém um botéo flutuante na parte inferior da tela que da acesso a pagina
de adicionar tarefa e a de agenda de tarefas por foto. As tarefas por texto apds serem
adicionadas sdo mostradas nesta tela, ao lado da tarefa possui o botdo exclui e editar, para que
a tarefa possa ser excluida ou reeditada e também possui 0 botdo de sair, na parte superior da
tela.

Figura 27-Prototipagem Inicial e a Verséo Final da Tela de Tarefa

Agenda de Tarefas por Texto G

I |nterface

Fonte: Autor(2017).

A figura a direita ilustra a tela de agenda por texto com uma anotacao, e, ao lado da
anotacdo os campos de apagar e editar, para ter acesso a esses campos € necessario que
deslize a anotacdo para o lado esquerdo da tela.

4.4.5 Adicionar Tarefa

Est4 pagina é o local onde pode ser feita as anotagdes, através dos campos nome,
comentario, data e hora, podendo ser selecionado o tipo de tarefa para a determinada anotagéo,
onde também pode solicitar a notificacdo do mesmo.



Figura 28-Prototipagem Inicial e a Tela Final da Pagina Adicionar

Adicionar Tarefa < Adicionar

SALVAR

Fonte: Autor (2017).

4.4.6 Menu

O menu da prototipagem que esté a esquerda, possui 0s botBes de camera e o de sair
do sistema, ja na versao final, o menu é um botédo que fica na parte inferior da tela, que da
acesso as paginas de adicionar tarefas por texto e da agenda de tarefas por foto.
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Figura 29-Prototipagem Inicial e a Tela final do Menu

¥ . = 1230

Agenda de Tarefas por Texto G

Fonte: Autor(2017).

4.4.7 Agenda de Tarefa por Foto

Esta tela mostra as fotos registradas pela cdmera do aplicativo e, na parte inferior da tela possui
0 botdo que da acesso a cdmera e a pagina de agenda de tarefas por texto.

Figura 30-Prétotipagem Inicial e Versao Final da Tela de Agenda de Tarefas por Foto

~ vddniznm

Agenda de Tarefas por Foto

capturas

Prova Java Web
Tarefa registrada

Trabalho de Programacgé&o C++

% Tarefa registrada

ﬁ Trabalho de Programagéo C++ 2

Tarefa registrada

Fonte: Autor(2017).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi voltado para o desenvolvimento de um aplicativo hibrido, no qual foi
projetado para académicos do ensino superior, possibilitando 0 uso para outros estudantes. O
produto desenvolvido, busca ajudar os alunos na organizagéo de suas tarefas, proporcionando
um melhor desempenho na sua vida académica.

O desenvolvimento deste trabalho teve um grande ponto positivo, pois ele fez o uso de
varios conhecimentos adquiridos durante a graduacéo, possibilitando um estudo aprofundado
aos assuntos que foram envolvidos.

Pode-se concluir que o projeto atingiu seu objetivo, através do teste realizado na
plataforma Android pude verificar se as funcionalidades do aplicativo estavam funcionando e
se estava fazendo a conexao com o banco de dados, onde sdo armazenadas as informacdes que
sdo registradas no aplicativo. Sendo que quase todos estavam funcionando como o esperado,
apenas na parte da lista de fotos que houve um problema, as fotos séo aparecem no aplicativo
se forem puxadas manualmente através do cédigo, pelo fato de ndo estarem fazendo o download

automatico.

5.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS

No decorrer deste trabalho houve algumas dificuldades encontradas, que foram:

e Na escolha do banco de dados.

e Na autenticacdo com a plataforma Google Firebase, pelo fato de ndo conhecer a
ferramenta.

¢ Na atualizacdo das tecnologias, pois iniciaram com uma versdo e finalizaram com outra,
desta forma, houve uma perda de algumas funcionalidades.

e Na lista de fotos, pois as fotos ndo estdo sendo salvas automaticamente no aplicativo,

apenas no storage da plataforma Google Firebase.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Com a crescente demanda de aplicativos no mercado, o qual se tornou um fenbmeno
perante a sociedade, devido suas funcionalidades que facilitam muito durante o dia a dia das

pessoas, ha propostas para trabalhos futuros, como:
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Desenvolver uma versdo para professores;
Fazer a integracdo do Agenda Académica ao dos professores, para que haja uma

comunicacdo entre si, onde o professor podera enviar para o aluno notificacdes de

tarefas.
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