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RESUMO

No presente trabalho é apresentado o desenvolvimento de um aplicativo a
ser utilizado em smartphones iPhone e que visa tornar mais facil para o aluno o
acompanhamento de sua vida académica. Para tal apresenta-se também
conceitos inerentes a dispositivos moveis, bem como uma visdo geral do
panorama atual no que diz respeito a sistemas operacionais utilizados em tais

dispositivos.

Palavras chave: tecnologia mobile, smartphones, sistemas operacionais,

aplicativos, iOS, Objective-C



ABSTRACT

This paper presents an application's development to be used on iPhone
smartphones in order to provide an easier academic life's monitoring method of a
graduation student of Computer Science from Universidade Federal Fluminense.
To this end, inherent concepts about mobile devices are presented, as well as the
current panorama's overview about the operational systems utilized in such

devices.

Keywords: mobile technology, smartphones, operation systems,

applications, iOS, Objective-C



SUMARIO

LISTA DE FIGURAS.... ..o cccerrscssssssssssssssssssss s s sessssssssss s s sesssssssmsssessssssnnnnnnssnnsnn 10

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS.......cccciiiinsennnnnnssssssssssssssssssss s ssssssssnses 11
1 INTRODUGAD .....ceceiciincicnsemsseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasassssssnssssanas 12
1.1 ODJEtIVO GEIaAl ..o 12
1.2 Objetivo ESPECIfiCO.....ooieeieeeeeee e 12
LIRS T 1 0] 1177 Vo= Lo PP PPPRR 12
8 N U 11 o3 111 VZ- WSS 12
1.5 Organizacdo do Trabalno.........ccooiiii e 13
2 DISPOSITIVOS MOVEIS........ccoiureeereessesnsesssesssesssesssesssessssessssesssesaseses 15
2.1 Mobilidade e Convergéncia Digital ..o, 15
2.2 Tecnologias de transmiss&0 de dadoS........ccoviiiiiiiiiiiiieeeieeieeeeeee 16
2.3 SMAIDRAONES . ....cccoei i 19
2.3.1  Contextualizag@0 HiStOriCa .........oooiuiiiiiieiieee e 20
2.3.2  Sistemas OPeracioNaiS.........ceeeeeeeeiicureiiieieeeeeeeeeiieeeeee e e e e e e eeneeeeees 24
2.3.3  Aplicativos MOVEIS ........ueeiiiiiiieeee e 29
3  ESPECIFICACAO TECNICA ..o essssssssessssss s sesssssssassssssssnnes 33
3.1 Tecnologia ESColNida .........ceeiiiiiiiiii e 33
3.1.1  Programacgao para iPRONE.............uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeieeeeeeaeaeees 34
T 2 A Y (o U1 (= (N ] = SO RRRRRPRRRRRRR 35
3.1.83  ODBJECHVE- C..eeeeeeeeee e 37
3.1.4  Xcode € iPhone SDK ... 38
4 ORGANIZADOR ACADEMICO UFF.....c.coemiurceremsnsscsenessssesesssssssassssssssaes 41
4.1 Modelo de Entidades e Relacionamentos...........ccccvvevveeiiiiniiiiiiieeeeeeenn, 41
4.2 Descricao das entidades do aplicativo Organizador Académico UFF..... 43
4.3 Diagrama de FIuxo de ProCeSSO0S ......cccuviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 48
4.4 Apresentacdo das Funcionalidades .........cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiie 49
441 Telade Controle — “PrinCipal”.........cccciiiiiiieeeieeeceeeee e 51
4411  MENU dE USUANOS ....cceeeieiiiieeee e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e 52
4.41.2 Visualizagdo de Dados INdiVIAUAIS .........uuuuueeumrmeiiiniiiiiiiiiiiiiiiiiinenns 54

4.41.3 Visualizagdo de FIuX0grama ...............eeueemmmmmmmmmmmieneiiiiieeniennneennnnnes 54



4414 CalCUIO A CR ..o 55

4.42 Telade Controle — “Grade”........ccceeeiiiiiiiieeieieee e 56
4421  Visualizag80 de grade ...........uuuueuuuuuumumiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeneeennneanneennaa 56
4.42.2 Edicdo de grade e visualizagédo de informacdes de matérias........ 57
4423 Adicdo de nova matéria a grade curricular..........cccccceeeiiiiiiiinnnee. 57
443 Telade controle—“Plano Semanal” ..........cccccooiiiiiiiiiiiiiiie, 59
4.4.3.1 Visualizacdo de plano semanal..........ccccceeeiiiiiiiiiiiieeee e, 59
4.4.3.2 Adicdo de matérias e horarios ao plano semanal.......................... 59
4.4.3.3 Edicao de plano semanal e visualizacao de informacdes
complementares da Materia ............eeeeiiiiiiiii e 60
4.4.4 Telade Controle— “Calendario”..........ccouueeieeeeiiiiiiiieeeee e 62
4.4.41 Visualizagdo de calendario.........ooocuuuiiiiiiiiiiieieeee e 62
4.4.4.2 Edicdo de eventos e notificagies .........ceevveeiiiiiiiiiiiieiiie e 63
445 Telade Controle — “Mapa”.......ccoooiiiiiiiiiiiie e 65
5 CONCLUSAO.......cceeurrureesessesesessessesssessesssssssessessssssessessssssessesssesseassssanes 67

6 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .....oooeeeeeeeeeeeeeeeesemeessesesessessssasssnssssnes 70



10

LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Evolucao das tecnologias de transmissao de dados para celulares.... 17

Figura 2 - Grafico da evolug&o anual dos celulares por tecnologia...........cccce...... 19
Figura 3 - IBIM SIMON ..ot e e e e e e e e e e as 21
Figura 4 — NOKIa 9000 .....cceiiiiiiiiiiiiie ettt eeeeaaeeas 21
Figura 5 — Phone GS88.........cooiiiiiiiieeee et e e e 22
Figura 6 — Blackberry 5810 .........uuueiiiiiiie e 23
o U] = B o s To T = SRR 24
Figura 8 — Tabela comparativa principais plataformas celulares................cc........ 28
Figura 9 — Exemplo de aplicativo — Surf Report ... 30
Figura 10 — Exemplo de aplicativo — Treinador Centauro .........ccccceeeeiiiiieeennnnn. 31
Figura 11 — Comparativo iOS vs. Android — desenvolvimento de aplicativos....... 33
Figura 12 — Camadas de aplicagao sobre iOS ... 35
Figura 13 — Arquitetura iOS (camadas e frameworks) ..........cccccceveeeeeeiiicineeennnns 36
Figura 14 — Criando novo projeto N0 XCOAE.......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 38
Figura 15 — Tela com novo projeto € Simulator...........oooeeiiiiiiieee e, 39
Figura 16 — Execucao de projeto em XCOdE ........coviiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 40
Figura 17 - Modelo de Entidade e Relacionamentos Inicial ................eueviiiiiinnnnnns 42
Figura 18 - Modelo de Entidades e Relacionamentos Final ............ccccccoviiiieeenns 43
Figura 19 — ENtidade AlUNO ......ueeiiiiiiiiiieieie ettt esessssssnesennnenne 44
Figura 20 — Entidade EVENTO .........uuiiiiiiieiieeeee e 45
Figura 21 — Entidade Materia ............uueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeee e eeeeeeaeseeeeeaeeeeees 46
Figura 22 — Entidade NOta........ceeeeeeeee e 47
Figura 23 — Entidade Semana..........cceeeeiiiiiiiiiiiiiiieeee e 47
Figura 24 - Diagrama de fluXxo de proCeSSSOS......cuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 48
Figura 25 - Tela de Criaga0 de AlUNO........oooiiiiiiiiiiiee e 50
Figura 26 — Abas de fuNCIiON@lIdAAES .........uuuereiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieieiieeiaeeeeeeeeeeeaeeenees 51
Figura 27 — Tela de Controle - “PrinCipal” .........ccceveiiiiiiiiiini e 52
Figura 28 — Menu de entrada de dados ...........c.eevieeeeiiiiiiieee e 53
Figura 29 — AdIicionando @lUNO..........ceeoiiiiiiiiiiieeeee e 53
Figura 30 — FIUXOQIama ........uuuueeeeiiiieiiiiiiiieeeeieisieeeseeeasssanssassssessssssssssssssssnsssnnsnnnes 55
Figura 31 — Tela de Controle - “Grade” ...........occoiieeiiiiiiieceeeee e 56
Figura 32 — AdIiCA0 de Materia .........ceeeiiiiiiiiiiiieeee e 57
Figura 33 — Telas de apoio a adicdo de Matéria ..........cooocuueiieiieieiiiiiiiiieeeeeen 58
Figura 34 — Tela de Controle - “Plano Semanal”............ccoooiiiiiiiiiiiiiieeieeeee 59
Figura 35 - Adicionar horario ao plano semanal...........cccccoeiiieiiiiiiieec e 60
Figura 36 — Informagdes complementares da matéria ..........ccccceeeeeeeeiiiiiieeennennn. 61
Figura 37 — Tela de Controle - “Calendario”..........ccccecuiieiiiiiieiiiieieee e 62
Figura 38 — CriaGa0 de EVENTO .......uuiiiiieeiiieieeeeee e 63
Figura 39 — Criagc80 de NOtIfICACAOD ... ..ccuiii i 64
o U] = W X0 Il N [o 1] (o= Toz= Lo RSP RRTRRRRTRR 65
Figura 41 — Tela de Controle - “Mapa” .........ccooiiiiieeiiiiiiee e 65

Figura 42 — ViSUQlIZAGAO MA@ ....uvvrrrrrrrinnniuniieiiiieeeeaeaeesnsssansssssssssnssssssnsssnsnnnnnnnnes 66



11

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

PDA - Personal Digital Assistant

AMPS - Advanced Mobile Phone System

1G - Telefonia mével de primeira geragéao

2G - Telefonia mével de segunda geracao

2,5G - Telefonia movel de segunda geracao e meia
3G - Telefonia movel de terceira geracao

4G - Telefonia mével de quarta geragao

TDMA - Time Division Multiple Access

CDMA - Code Division Multiple Access

GSM - Global System for Mobile Communications
UMTS - Universal Mobile Telecommunication System
EDGE - Enhanced Data rates for GSM Evolution
GPRS - General Packet Radio Service

SIM Card - Subscriber Identity Module Card

GPS - Global Position System

OS / SO - Sistema Operacional

OHA - Open Handset Alliance

ANATEL - Agéncia Nacional de Telecomunicagdes
MP3 - formato de arquivos de audio

PC - Personal Computer

SDK - Software Development Kit

IDE - Integrated Development Environment

MVC - Model-View-Controller

CR - Coeficiente de Rendimento

RJ - Rio de Janeiro



12

1 INTRODUCAO

1.1 Objetivo Geral

Desenvolvimento de um aplicativo, a ser utilizado em dispositivos méveis,
capaz de oferecer ao usuario a possibilidade de organizagcdo e melhor

acompanhamento de sua vida académica.

1.2 Objetivo Especifico

Com a finalidade de contribuir com os alunos do curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo, da Universidade Federal Fluminense, no
acompanhamento de sua vida académica de modo offline, buscou-se o
desenvolvimento e personalizagdo de um aplicativo a ser utilizado no smartphone
iPhone, com o qual fica permitido organizar diversos componentes (tais como
fluxograma, horario semanal, matérias cursadas e a cursar, entre outros)

provendo assim uma visualizagao integrada e facilitadora.

1.3 Motivacao

Para desenvolver este Projeto fomos motivados pela aprendizagem de
tecnologias emergentes, como é o caso do desenvolvimento voltado as
tecnologias moveis — ou mobile, além de conhecer e entender como vem se
dando a relacdo entre Sistemas Operacionais voltados a supracitada tecnologia,
colocando em préatica nossa capacidade de utilizarmos ferramentas inovadoras.
Em paralelo buscamos desenvolver um aplicativo que facilite 0 acompanhamento,
pelo aluno, de suas atividades académicas ao longo do Curso. Para motivar a
utilizagdo do aplicativo esperamos entregar um produto funcional, satisfatério e de
facil utilizacao.

1.4 Justificativa

Com o advento da utilizacao de telefones celulares o mercado tecnol6gico
viu a necessidade de transformar tais aparelhos em algo mais que efetuadores de
ligacOes telefonicas.
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Ao longo dos anos vem ocorrendo uma busca incessante em tornar tais
aparelhos multifuncionais, por vezes aproximando-os das funcionalidades de um
computador pessoal, por exemplo. Com isso a tecnologia mével de ponta e a
evolucao dos dispositivos méveis se tornou uma realidade.

As empresas buscam cada vez mais entregar desempenho, qualidade e
multifuncionalidades em um dispositivo mével como forma de atrair sua utilizacao,
€ um dos caminhos para que isso ocorra tem sido o desenvolvimento, ou

incentivo, de aplicativos que facilitem a vida do usuario.

O exposto direciona a escolher tal caminho para o desenvolvimento do
nosso Projeto.

Aliado a isso se percebe que por vezes os alunos necessitam que suas
informagdes para um bom acompanhamento académico (como fluxograma,
horario semanal, matérias cursadas e a cursar, etc.) encontram-se dispersas,
espalhadas em diversos lugares, ou no maximo aglutinadas em um sistema

académico online.

Tem-se ai a oportunidade de oferecer ao usuario uma forma de organizar

tais conteudos objetivando facilitar sua visualizagdo e acompanhamento offline.

A utilizacdo de uma tecnologia emergente em ressonancia com a

necessidade apresentada justifica o desenvolvimento do Projeto.

1.5 Organizagao do Trabalho

No primeiro capitulo apresentam-se objetivos e motivacao, bem como a
justificativa do desenvolvimento dessa monografia como parte da avaliacdo da
disciplina “Trabalho de Conclusdo do Curso”, parte dos requisitos para obtencéo

do Grau de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

O segundo capitulo aborda os conceitos de mobilidade e convergéncia
digital e de que forma os mesmos contribuiram para evolucao da tecnologia
mével. Além disso, mostra-se a evolugdo das tecnologias de transmissdo de

dados, fator preponderante para o advento da utilizacdo de dispositivos méveis



14

como expoentes de comunicagao. Apresenta-se, ainda neste capitulo, o contexto
histérico referente aos smartphones — dispositivo mével objeto de estudo do
presente trabalho, bem como conceitos acerca do mesmo, sistemas operacionais

para este tipo de tecnologia e visao geral sobre aplicativos moveis.

No terceiro capitulo tem-se a visdo da tecnologia escolhida para o
desenvolvimento, bem como sua arquitetura, linguagem de programacao utilizada

e ferramentas de construgao.

O quarto capitulo desenvolve-se apresentando o aplicativo em si,
explicitando as tabelas geradas e seus relacionamentos. Ainda neste capitulo séo
abodadas as funcionalidades que o aplicativo apresentara, e 0s processos que as

compodem.

Para encerrar, o0 quinto capitulo se constitui na concluséao e
recomendacgdes para estudos futuros com a intencao de que o produto entregue

tenha suas melhorias bem definidas para possiveis versées futuras.
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2 DISPOSITIVOS MOVEIS

Tornou-se comum dizermos que nos encontramos em um mundo
globalizado, no qual a informagéo trafega como se ndo houvesse fronteiras e de

forma cada vez mais dinamica.

Dentre os responsaveis por facilitar tal globalizacao é perceptivel a grande
contribuicdo advinda da evolucdo dos telefones celulares, que se transformaram
em aparelhos multitarefas.

Conforme pontua Ehrenberg (2009), indo de simples aparelhos de
comunicagado interpessoal as modernas plataformas de transmissdo de
conteudos, os telefones tornaram-se um reflexo do desenvolvimento das

tecnologias de informacéo e comunicacgao.

Apesar de estarmos em um patamar de relativo conforto em relagdo as
tecnologias que nos sao oferecidas atualmente, o fluxo de desenvolvimento das

mesmas é continuo e ainda se mostra em franca ascenséo.

Para entendermos o contexto em que nos encontramos no que tange a
utilizagdo de telefones celulares e suas mais variadas funcionalidades &
necessario discorrer sobre conceitos como mobilidade, convergéncia digital,

tecnologias de transmissao de dados e smartphones.

2.1 Mobilidade e Convergéncia Digital

Segundo Lemos (2005), pode-se definir mobilidade como o movimento do
corpo entre espacos, entre localidades e também entre espacgos privados e
publicos, 0 que a torna a principal caracteristica das tecnologias digitais no mundo
contemporaneo, ou seja, “a era da conexdao € a era da mobilidade” (LEMOS,
2005, p.4).

Steffen (2009) conceitua convergéncia digital como sendo a utilizacdo de
aparelhos capazes de agregar, em um mesmo ambiente, servigos e tecnologia.

Tal fenbmeno gerou, sobretudo, uma mudanca cultural em que usuarios nao mais
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se sentem satisfeitos em utilizar diversos dispositivos para realizar as mais
diversas tarefas sabendo que é possivel ter suas necessidades atendidas em um
unico aparelho, forcando assim o mercado a evoluir de forma ininterrupta

oferecendo produtos e servigos convergentes.

Pode-se inferir, segundo Santaella (2004 apud BITTENCOURT, 2009, p.5)
que a convergéncia se da apos o processo de digitalizacdo de dados, tendo sido

a evolucao digital origem do desenvolvimento dos dispositivos méveis, e mais:

Foram assim fundidas, em um uUnico setor do todo digital, as
quatro formas da comunicacdo humana: o documento escrito
(imprensa, magazine, livro); o audio - visual (televisdo, video,
cinema), as telecomunicacdes (telefone, satélites, cabo) e a
informatica (computadores, programas informaticos).
(SANTAELLA, 2004, p.84 apud BITTENCOURT, 2009, p. 5).

E facil perceber que a juncdo de mobilidade e convergéncia digital nos traz
ao estagio em que nos encontramos no que se refere a utilizagdo de dispositivos

moveis.

No mercado é possivel encontrar inUmeros dispositivos méveis atualmente,
tendo como alvo tanto consumidores corporativos quanto consumidores em geral.
Levando-se em conta aspectos como portabilidade, funcionalidades e custo, se
pode citar como exemplos de dispositivos mdveis mais conhecidos: pagers,
tablets, PDA’s, telefones celulares e smartphones, sendo este ultimo o objeto de

interesse no desenvolvimento do presente trabalho.

2.2 Tecnologias de transmissao de dados

Um dos fatores que proporcionaram aos telefones celulares atingir o
patamar de utilizacdo que hoje se apresenta foi a constante evolucdo nas
tecnologias utilizadas na transmissao de dados, ou seja, a capacidade de receber

e/ou enviar o maior numero de informag¢des no menor tempo possivel.

Segundo Silva (2011), o conceito de telefonia celular advém da divisao de
uma cidade ou regido em pequenas areas geograficas denominadas “células”,
possuindo cada uma seu proprio conjunto de radios transmissores e receptores
de baixa poténcia.
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A evolugcao dos sistemas que controlam tais transmissdes e recepcoes é
segmentada em geragdes. Cada geracdo e tecnologia possuem caracteristicas
especificas, tais como freqiiéncia e a forma de utilizacdo da largura de banda, que
as diferencia entre si.

Na Figura 1 podem-se visualizar as geragcdes existentes, sua evolugao e as
tecnologias que as compdem.

3G Evolution
1G 2G 2.5G 3G

One (IS-95A/B) CDMA2000  §oNAZ%,,

o oo d

1980 1990's 20005

Figura 1 - Evolucao das tecnologias de transmissao de dados para celulares
Fonte: (DOMINGUES, 2012)

Cabe destacar, a partir da Figura 1, que a geragdo 1G diz respeito a
tecnologia anal6gica, sendo representada pelo sistema AMPS - Advanced Mobile

Phone System, que s6 permite a transmissao de voz.

A partir da geragdo 2G, que num primeiro momento surgiu devido a
geracdao 1G ter atingido seu limite, passou-se a ter tecnologias digitais a
disposicao, sendo possiveis as transmissdes de dados (SILVA, 2011).

Apesar da tecnologia TDMA - Time Division Multiple Access, que se utiliza
da divisdo da frequéncia em intervalos especificos de tempo e da alocacao dos
usuarios em tais espacos - ter sido a primeira a ser implementada durante a
geracao 2G, as principais familias de tecnologia surgidas nesta sdo a CDMA -
Code Division Multiple Access, que defende a utilizacéo total da largura de banda
de um canal e multiplos acessos - € a GSM - Global System for Mobile
Communications, que se utiliza de preceitos da tecnologia TDMA e introduz o
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conceito de cartdes de memoédria e mobilidade das caracteristicas do usuario entre

aparelhos.

Na geracdo 2,5G tem-se extensdes tecnologicas dos sistemas ja
existentes, passando a ser feita a transmissdo de dados ndo mais via circuitos e

sim por comutagao de pacotes, tal qual ocorre nas arquiteturas TCP/IP.

A geragdo 3G é uma evolugdo dos sistemas anteriores, visando
principalmente o aumento da velocidade na transmissdo de dados e incremento
da qualidade na transmissado de voz. Segundo Domingues (2012) é interessante
dizer que a tecnologia UMTS - Universal Mobile Telecommunication System -
permite ao usudrio sair de uma area coberta por tal tecnologia e passar a ser
automaticamente coberto por uma rede EDGE - Enhanced Data rates for GSM
Evolution - ou GPRS - General packet radio service. Essa geracao € a
responsavel por difundir e tornar atraente aos usuarios a utilizacdo de
smartphones atuais, pois oferece a possibilidade de navegacgao satisfatoria na

Internet.

No Brasil, atualmente ha a mobilizacdo em torno da implementacao de
tecnologias da geracao 4G, que pretende se aproximar da Internet fixa em termos
de velocidade de transmissao, tendo recentemente a Anatel — Agéncia Nacional
de Telecomunicacgdes - leiloado lotes de cobertura as operadoras para que estas

possam oferecer tal servigo.

Na Figura 2 pode-se acompanhar a utilizagdo, nos ultimos 12 anos, das
tecnologias abordadas.
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Fiéura 2 - Grafico da evolucao anual dos celulares por tecnologia
Fonte: (TELECO, 2012)

Dois pontos podem ser destacados a partir da Figura 2: o dominio da
tecnologia GSM que pode ser explicado devido a popularizacdo dos “SIM cards”
(chips), sendo adotada pela maioria das operadoras brasileiras, e a ascensao da
tecnologia 3G nos ultimos anos, que pode ser explicada pela popularizacao dos
smartphones.

2.3 Smartphones

Quando se fala de telefones celulares multitarefas passa-se a referenciar
os chamados smartphones, que sao aparelhos que agregam funcionalidades

diversas além da transmisséao de voz.

Pode-se dizer que smartphones fazem parte de uma nova categoria de
telefones celulares que fornecem aos seus usuarios 0s mesmos recursos dos
computadores pessoais, possibilitando assim acesso a variados tipos de conteudo
a qualquer hora e em qualquer lugar (LUCIO; CHAVES; STEINMACHER, 2011).
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Bittencourt (2009) complementa:

Os smartphones, ou telefones inteligentes, podem efetuar ainda
mais fun¢des do que outros telefones moéveis, como ter disponivel
um GPS, ou um editor de documentos, fazer filmes e envia-los ao
vivo diretamente para alguém, fazer uma video-chamada ou
monitorar a casa quando a pessoa estd ausente.
(BITTENCOURT,2009, p.1)

Segundo dados da Teleco (2012), no 12 trimestre de 2012 houve o afluxo
de aproximadamente 144,9 milhdes de smartphones no mundo, 0 que representa
um acréscimo de 42,5 % em relacdo ao mesmo periodo de 2011. Além disso,
pode-se citar, ainda de acordo com dados da Teleco, que a aquisicdo de
smartphones no 12 trimestre de 2012 representou 36,4 % do total de telefones

celulares vendidos no mundo.

Em reportagem da revista IstoE Dinheiro (2012), datada de 20 de marco,
afirma-se que no Brasil houve um aumento de 84% nas vendas de smartphones
no ano de 2011 em relacao a 2010, fator este que reposicionou o pais de 16° para
102 colocado na escala mundial de consumidores deste tipo de aparelho. Estima-
se ainda que o Brasil podera chegar a 42 colocacéao até 2016.

Para melhor compreensdo dos fatores responsaveis pela significativa
utilizacdo dos smartphones atualmente, no Brasil e no mundo, deve-se
contextualizar historicamente a evolu¢cdo dos mesmos. Além disso, pode-se citar
como fatores preponderantes para massificacdo de tais aparelhos o mercado de
sistemas operacionais direcionados a dispositivos méveis e a gama de aplicativos

gue passaram a ser oferecidos ao consumidor.

2.3.1 Contextualizacédo Histérica

Pode-se contextualizar historicamente o uso de smartphones em trés eras
(NIKKEI ELECTRONICS, 2012): a primeira no inicio dos anos 1990, quando a
necessidade de utilizar dispositivos multitarefas se fez notavel e surgiram os
primeiros smartphones; de 2000 a 2007, quando o0 uso era concentrado em
funcionalidades empresariais e meios corporativos; e de 2007 a atualidade, onde
0 USO passou a ser generalizado atingindo grande parcela do publico consumidor.
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O primeiro smartphone data de 1993 e foi produzido pela IBM, o chamado
IBM Simon. Entretanto este possuia caracteristicas e utilizacdo voltadas para o
mundo corporativo e preco elevado, sendo tratado como um hibrido de telefone
celular, PDA, Pager e fax, além de aplicacdes organizacionais, como calendario e
agenda. Tal aparelho possuia também uma primitiva tela touchscreen — tela que
funciona com o simples tocar dos dedos — que permitia discagem dos numeros

para efetuar as chamadas telefénicas.

Figura 3 - IBM Simon
Fonte: (LAIS, 2012)

Em 1996, a Nokia — empresa finlandesa de telecomunicacbes — langa o
aparelho Nokia 9000, dando inicio a uma linha proépria de smartphones. Segundo
Reed (2010) tais aparelhos ainda apresentavam interface monocromética e
pouCOS recursos para navegacao web, mas foram responsaveis por introduzir o
conceito de teclados flip-out — ou deslizantes — que viriam a fazer grande sucesso

nos anos 2000.

Figura 4 — Nokia 9000
Fonte: (LAIS, 2012)
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Apesar dos aparelhos supracitados serem considerados smartphones, tal
termo s6 foi utilizado pela primeira vez em 1997, com o langamento do aparelho
Phone GS88, da Sony Ericsson (LAIS, 2012)

Figura 5 — Phone GS88
Fonte: (LAIS, 2012)

No inicio dos anos 2000 os smartphones comecaram a ser utilizados de
forma mais ampla e a competicio no mercado de sistemas operacionais
destinados a atender esses aparelhos tornou-se mais acirrada. Nesse contexto,
alguns dos sistemas operacionais mais conhecidos sdo o Symbian, utilizado pela
primeira vez no Ericsson r380, o Palm OS, utilizado pela primeira vez no Kyocera
6035 e 0 Windows CE, que foi responsavel pela entrada da Microsoft no mercado
de smartphones, sendo primeiramente utilizado no aparelho Orange SPV,
fabricado pela HTC.

Tais sistemas eram similares entre si e visavam atender ao mercado

empresarial, funcionando como PDA’s além de efetuar ligacdes.

A partir de 2002 temos a entrada dos dispositivos Blackberry no mercado
de telefonia mével, trazido pela empresa canadense RIM — Research in Motion. O
primeiro aparelho lancado foi o Blackberry 5810 e tinha entre seus principais

atrativos a leitura de emails e navegacgao na Internet (REED, 2010).
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Figura 6 — Blackberry 5810
Fonte: (LAIS, 2012)

A partir de 2007 ocorre a popularizacdo dos smartphones com a entrada da
Apple — empresa norte-americana de tecnologia — e o langamento do iPhone pela
mesma, tornando-se referéncia na forma como os telefones méveis passaram a
ser concebidos. Tal sucesso se deve ao fato do aparelho possuir uma funcéo
touchscreen diferenciada, além de uma melhor navegacéo na Internet e oferecer

ao usuario uma experiéncia préxima a vista em computadores pessoais.

Para Bittencourt (2009) “o iPhone é o resultado da convergéncia entre
comunicacado e design, apesar de aparentar um projeto simples]...], apresenta
uma interface muito diferenciada de todas as outras conhecidas até o ano de
2007”.

O lancamento do iPhone mostrou-se um evento de grande alcance
midiatico tornando-se, sobretudo, um icone no mercado da telefonia moével e no
contexto historico de smartphones.

[...Jcabe ressaltar que smartphones tém pros e contras, porém
nenhum deles conseguiu mobilizar tanto a industria, como o
iPhone, fazendo-a repensar seus dispositivos moveis. Apesar de
todas as contradicées, inovacdes, declaracoes de amor e 6dio
bem como palpites conseguiu transformar padrbes sociais de
comunicagao e consumo, fazendo com que as pessoas pudessem
ter a sensagdo de mobilidade, praticidade e status.
BITTENCOURT (2009, p.11)
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Figura 7 — iPhone
Fonte: (NIKKEI ELECTRONICS, 2012)

Cabe ainda informar que o iPhone e demais dispositivos moveis da Apple,
se utilizam de um sistema operacional proprio, 0 iOS.

Em novembro de 2007, o OHA (Open Handset Alliance) — grupo
encabecado pelo Google e composto por mais de 30 empresas (AQUINO, 2007)
— anuncia o lancamento da plataforma Android. O primeiro aparelho langado
utilizando tal sistema foi o HTC Dream, em 2008. Devido a facilidade de utilizacao
e desenvolvimento a plataforma Android detém hoje a preferéncia de um grande

numero de fabricantes e usuarios.

Em 2010 é langado o primeiro smartphone que faz uso da plataforma
Windows Phone, novo sistema operacional da Microsoft para dispositivos méveis,
de modo a competir principalmente com os aparelhos que se utilizam das
plataformas iOS ou Android.

2.3.2 Sistemas Operacionais

Podem-se conceituar sistemas operacionais como sendo plataformas que
gerenciam todas as tarefas de um dispositivo, fornecendo uma interface visual de
modo a permitir que o usudario possa interagir com o mesmo abstraindo seu

funcionamento interno.
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Apesar do habito de se falar sobre SO’s para computadores muitos
aparelhos, como MP3 players e videogames, também fazem uso de sistemas
operacionais (CIDRAL, 2011).

O mesmo se aplica a telefones celulares. Se até a popularizagdo dos
smartphones os celulares ndo chamavam a atencao pelo seu sistema operacional
(CIDRAL, 2011) hoje o que se verifica é a busca de aparelhos que possuam
plataformas capazes de suportar a gama de funcionalidades que um dispositivo
mével apresenta. Com isso, o sistema operacional de um aparelho se tornou tao

importante para o consumidor quanto a marca do mesmo.

A diferenca basica entre os sistemas operacionais presentes em
smartphones e os presentes em telefones celulares tradicionais € que o primeiro
visa aproximar ao maximo suas funcionalidades dos computadores pessoais,
permitindo inclusive a instalacdo de novos softwares (aplicativos). Enquanto o
segundo, apesar de possuir em alguns casos funcionalidades que se assemelham
as de smartphones, nao permite personalizacéo e instalacdo de novos softwares.

Segundo informacdes da Teleco (2012), hoje se pode citar entre os
principais sistemas operacionais existentes no mercado: Symbian (Nokia),
Blackberry (RIM), iOS (Apple), Android (Google) e Windows Phone (Microsoft).

e Symbian: Pode ser considerado o mais tradicional dos sistemas
operacionais presentes no mercado. Por ser um sistema
multitarefas, leve, barato e aberto que permite a instalagcdo de
aplicativos de terceiros - que podem ser criados em diversas
linguagens, como C/C++, JavaME, Python, entre outras - é utilizado
em aparelhos mais simples e por varios fabricantes. Devido a larga
utiizacdo ainda esta presente em aproximadamente 50% dos
smartphones existentes (CIDRAL, 2011), entretanto vem perdendo

mercado de forma vertiginosa nos ultimos anos.

e Blackberry: Sin6bnimo de comunicacdo empresarial devido as
funcionalidades que apresenta, € um sistema popular em paises
como Estados Unidos, mas sem grande penetracdo no mercado
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brasileiro. Possui funcbes voltadas especificamente para troca de
mensagens de texto, navegacdo na Internet e troca de emails
(CAMARGO, 2010). Apresenta a vantagem de estar presente em
aparelhos que suportam Java ME, facilitando o desenvolvimento de
aplicativos para o mesmo. Como desvantagens podem-se citar um
alto consumo de meméria e também limitacdes de hardware além de

rodar apenas programas certificados (CAMARGO, 2010).

e iOS: Sistema operacional presente nos dispositivos lancados pela
Apple, € uma variagdo do sistema operacional Mac OS X, utilizada
nos computadores da marca. Possui uma interface simplificada,
composta por icones presentes na area principal e objetiva oferecer
suporte as tecnologias multitouch (manipulacdo da tela através de
toques na mesma, deslizar dos dedos e ampliagdo ou reducao de
imagens através de movimentos de juncao ou separacao dos dedos
na tela); de inclinacdo, que é possivel mediante inclusdo de
acelerbmetro interno; e de multimidia, visando a reproducédo de
videos, imagens e musicas (CAMARGO, 2010). Dentre suas
caracteristicas destaca-se o fato de tal sistema nao poder ser
utilizado em aparelhos de terceiros, somente em dispositivos Apple
(OLIVEIRA, 2011). Além disso, os aplicativos devem ser certificados

pela mesma para que possam ser utilizados.

e Android: E um sistema operacional de cédigo aberto, baseado na
tecnologia Java e executado no kernel do Linux. Inicialmente
lancado apenas para utilizacdo em smartphones, ja é suportado
também por outros dispositivos moveis, como tablets. Devido a sua
natureza universal e acessivel, podendo ser utilizado pelos mais
diversos fabricantes de smaritphones, é hoje o sistema operacional
“‘que mais causa alarde na industria de sistemas para portateis e
celulares” (CAMARGO, 2010). Além disso, um dos fatores que torna
o Android interessante é sua integracdo com os diversos servicos
Google (CIDRAL, 2011). Entretanto, pela possibilidade de ser

utiizado nos mais diversos aparelhos, o usuario torna-se
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dependente do hardware oferecido pelo fabricante do dispositivo
adquirido para poder usufruir a plenitude do sistema.

e Windows Phone: Sistema operacional da Microsoft, outrora voltada
para o consumidor empresarial através do sistema Windows Mobile
— evolugdo do Windows CE, foi desenvolvido com o objetivo de
disputar a preferéncia do consumidor geral com Android e iOS.
Possui como principal atrativo, caso o usuario utilize Windows, a
semelhanca com a versao para computadores pessoais € a
facilidade de comunicacao entre celular e computador. Por ser um
sistema recente, tendo sido langado em 2010, carece de aparelhos
capazes de suportar tal tecnologia, 0 que deve acontecer nos

proximos anos.

Segundo relatério da Gartner (2012) os aparelhos que possuem sistema
operacional Android foram os lideres de vendas no 1¢ trimestre de 2012, com
aproximadamente 81 milhées de unidades vendidas ao redor do mundo, frente a
aproximadamente 36 milhées no mesmo periodo de 2011. Saltando de 36% de
participacdo no mercado, ou Market Share, para 54%.

Ainda segundo a Gartner (2012) os telefones que utilizam o sistema iOS
também tiveram um aumento significativo, saltando de aproximadamente 17
milhées de aparelhos vendidos e 17% de participacdo no mercado, levando em
conta o 1° trimestre de 2011, para aproximadamente 33 milhées e 23% de

participacdo no mesmo periodo de 2012.

A partir de tais dados confirma-se a primazia que Android e iOS vém

impondo aos demais sistemas operacionais.

Pode-se destacar que apesar do mau desempenho do Windows Phone,
estando o mesmo presente em aproximadamente trés milhdes dos aparelhos
vendidos no 1° trimestre de 2012, o que representou 1,9% de participagdo no
mercado, por se tratar da Microsoft e de um sistema langado recentemente existe
a expectativa de que com o tempo esse quadro seja revertido e se aproxime dos

sistemas do Google e da Apple.
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Levando em conta os fatos expostos, a Figura 8 apresenta um comparativo

entre os trés sistemas.
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Figura 8 — Tabela comparativa principais plataformas celulares
Fonte: Adaptada de (JORNAL EXTRA, 15 de maio de 2012)
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Outro importante fator apontado no relatério da Gartner (2012) é a queda
vertiginosa da venda de celulares que possuem o sistema Symbian, passando de
aproximadamente 28 milhdes de unidades vendidas e 27,7% de participacdo no
mercado no 1° trimestre de 2011 para aproximadamente 12 milhdes de unidades
vendidas e 8,6% de participagdo no mesmo periodo de 2012. Estimativas
apontam que em breve os celulares que utilizam Android superardao, em numeros

totais, os que utilizam Symbian.

2.3.3 Aplicativos méveis

A Praesto (2010) — empresa desenvolvedora de solucdes Mobile Marketing

através de aplicativos — nos da a seguinte definicao sobre aplicativos moveis:

[...] softwares utilizados para fungdes especificas em dispositivos
méveis como celulares e smartphones. Estes programas sao
instalados e embarcados nos aparelhos, analogamente aos
softwares para computadores. Sao ferramentas que diferem das
utilizadas em PCs, ndo s6 pela sua tecnologia e plataforma de
utilizagdo, mas também pelo contexto da mobilidade, ja que os
usuarios possuem necessidades especificas quando estdo em
movimento. (PRAESTO, 2010, p. 3)

Pode-se explicar o patamar de massificacdo e popularizacdo no qual os
smartphones se encontram hoje, como dito anteriormente, pela juncdo da
evolucdo na tecnologia de transmissdo de dados, sistemas operacionais que
permitem a utilizacdo de aplicacbes de alto nivel, e aplicativos capazes de
despertar tanto o interesse do usuario quanto de oferecer comodidade e

praticidade.

Devido a infinidade de aplicativos disponiveis, ja é possivel a transferéncia
de muitas tarefas do seu computador ou netbook para um celular ou tablet
(CIDRAL, 2011). O conceito de aplicativos forneceu aos usuarios o poder de
acesso a Internet via telefones celulares, efetuar transagdes bancérias, ouvir
musicas, editar documentos, fotografar, gravar videos, jogar e muitas outras
funcionalidades.

Além disso, empresas vém encontrando nos aplicativos para dispositivos

mébveis uma forma de estarem ainda mais presentes na vida dos consumidores
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para divulgarem suas marcas, através de aplicativos que se mostrem de fato Uteis

ou desejaveis.

A Praesto (2010) apresenta dois exemplos interessantes de aplicativos
desenvolvidos por empresas, que objetivam propagar suas marcas se fazendo

Uteis ao usuario:

O primeiro diz respeito a Oakley — empresa voltada a artigos de surf— que
oferece o aplicativo Surf Report, para iPhone, no qual o usuario tem acesso a
localizagéo, previsdo do tempo e ondas de diversas praias ao redor do mundo,
bem como informacbes acerca de eventos de surf, videos e fotos. Pode-se ter
uma ideia de tal aplicativo a partir da Figura 9.
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Figura 9 — Exemplo de aplicativo — Surf Report
Fonte: (PRAESTO, 2010)

O segundo é fornecido pela Centauro — empresa brasileira de artigos
esportivos — e oferece ao usuario um aplicativo com orientacées a pratica de

exercicios, conforme vemos na Figura 10.
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Figura 10 — Exemplo de aplicativo — Treinador Centauro
Fonte: (PRAESTO, 2010)

Tais exemplos mostram que os smartphones trouxeram a voga uma nova
forma de interacdo, organizacdo e comunicacdo. E os aplicativos sdo peca
fundamental nesse processo.

Entretanto, cabe ressaltar que os aparelhos, bem como os sistemas
operacionais, possuem suas particularidades no que tange o desenvolvimento,

obtencéo e utilizagdo de aplicativos.

Os aplicativos Android sao basicamente desenvolvidos na linguagem Java,
e podem ser distribuidos pela Google Play — loja virtual para obtencdo dos
aplicativos. Possui a vantagem de ter o desenvolvimento e utilizacdo de
aplicativos facilitado pelo carater open source do sistema operacional (NIKKEI
ELECTRONICS, 2011). Além disso, “sua loja ndo exige nenhum processo de
aprovacao para os aplicativos, que também podem ser distribuidos diretamente”
(PRAESTO, 2010).

A Apple, detentora do iOS, foi a pioneira na utilizagdo de lojas virtuais
visando a distribuicao de aplicativos através da App Store. Seus aplicativos séao
desenvolvidos na linguagem Objective-C, via ferramenta de desenvolvimento
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prépria. As aplicacdes desenvolvidas podem ser obtidas apenas via App Store, e
utilizadas nos dispositivos Apple.

A Microsoft também possui sua prépria loja virtual para distribuicao de
aplicativos para o Windows Phone, a Windows Marketplace. Segundo material da
Nikkei Electronics (2011), o desenvolvimento das aplicacbes para Windows
Phone consiste na utilizacao de Silverlight, para aplicacbes baseadas em web, e
Microsoft XNA para o desenvolvimento de jogos.
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3 ESPECIFICACAO TECNICA

Neste capitulo sera explicada a tecnologia utilizada no desenvolvimento do
aplicativo Organizador Académico UFF.

3.1 Tecnologia Escolhida

Conforme se apresentou em capitulos anteriores existem algumas
possibilidades de plataformas para as quais se podem desenvolver aplicativos.
Atualmente as que disputam a atengédo dos desenvolvedores séo as plataformas
Android e iOS.

Relatério publicado por Farago (2012), para o site Flurry Blog, em junho de
2012, traga um comparativo entre aplicativos desenvolvidos para tais tecnologias
e indica que a plataforma iOS detém a preferéncia dos desenvolvedores.
Segundo este relatério, no primeiro trimestre de 2012, aproximadamente a cada
sete aplicativos desenvolvidos para iOS foram desenvolvidos trés para Android. A
Figura 11 expde a situagcao do primeiro trimestre de 2011 ao primeiro trimestre de
2012.

Flurry New Project Starts, iOS vs. Android
'?; ig @ i0os @ Android
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@ FLURRY Source: Flurry Analytics, January 2011 =March 2012

Figura 11 — Comparativo iOS vs. Android — desenvolvimento de aplicativos
Fonte: (FARAGO, 2012)
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Podem-se destacar dois fatores para tal situacdo: a monetizacdo de
aplicativos, haja vista que um aplicativo gerado para iOS pode render até 4 vezes
mais ao desenvolvedor do que um aplicativo gerado para Android (FARAGO,
2012), e a curva de aprendizado se mostrar por vezes mais interessante aos
desenvolvedores no que diz respeito ao desenvolvimento para iOS, uma vez que
se utiliza de linguagem de programacgao pouco difundida e ferramentas préprias

de desenvolvimento.

Baseado no que foi exposto ao longo do presente trabalho, optou-se pelo
desenvolvimento do aplicativo objeto de estudo visando a plataforma iOS, para

utilizagdo especifica em smartphones iPhone.

3.1.1 Programacéo para iPhone

A programacgao para iPhone se utiliza da linguagem Objective-C, do kit de
desenvolvimento de software iOS (iOS SDK) e do ambiente de desenvolvimento
integrado — IDE — da Apple, o Xcode (APPLE, 2012).

Quando se opta pelo desenvolvimento de aplicativos para iPhone é
necessario que determinados pré-requisitos sejam atendidos: possuir MacBook —
computador pessoal da Apple - com sistema operacional Mac OS X atualizado
com ultima versao; criacao de Apple ID e inscricdo como desenvolvedor iOS no
iOS Developer Program; download e instalagdo do Xcode e iOS SDK (TORRES,
2011), além de ser desejavel que o desenvolvedor possua nogdes basicas de

programacao em C/Objective-C e orientagao a objetos.

Segundo Torres (2011) existe ainda a possibilidade da utilizagdo de
frameworks de terceiros para o desenvolvimento sem que seja necessario
conhecimento das linguagens e SDK nativos. Estes frameworks geram o cddigo
para compilacao a partir da interpretacao de um codigo escrito em linguagem que
ndo a nativa. Como exemplo pode-se citar o framework Titanium Appcelerator,

que utiliza Javascript, sendo capaz de gerar cédigo em Objective-C.

Entretanto, no desenvolvimento do presente projeto, tal alternativa nao foi
considerada uma vez que um dos interesses era a curva de aprendizado na

linguagem e SDK nativos da tecnologia escolhida.
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3.1.2 Arquitetura

Por ser 0 iOS uma versao para dispositivos moveis do sistema operacional
da Apple utilizado em seus computadores pessoais, o Mac OS X, ambos
possuem uma arquitetura semelhante na qual “as camadas superiores atuam
como um intermediario entre o hardware e as aplicacbes, [protegendo] os
aplicativos contra mudancas no hardware” (MOURAO JUNIOR, 2011, p. 11).

A arquitetura é baseada no padrao MVC (Model-View-Controller), no qual a
|6gica da aplicagéo € isolada da interface com o usuario, como se pode visualizar
na Figura 12.

System Apps

Figura 12 — Camadas de aplicacao sobre iOS
Fonte: (APPLE, 2012)

Ja na Figura 13 apresentam-se ver as camadas que compdem a
arquitetura da plataforma iOS, bem como os frameworks — conjunto de classes de
determinada linguagem que auxiliam no desenvolvimento do software —

fornecidos pelas mesmas.
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Figura 13 — Arquitetura iOS (camadas e frameworks)
Fonte: Elaboracao Propria

A seguir sao descritas as camadas que compdem a arquitetura iOS:

Cocoa Touch: Esta camada fornece os frameworks principais para o
desenvolvimento de aplicagbes iOS. Nela é definida a arquitetura
basica da aplicacdo, além de ser a responsavel por suportar
tecnologias primordiais da plataforma como multitarefas,
manipulagédo baseada em toque e outras funcionalidades de alto
nivel (APPLE, 2012).

Media Layer: Fornece os principais frameworks referentes a
tecnologias de geragao de graficos, bem como de reprodugao de
audio e video.

Core Services: Contém servigos fundamentais da plataforma, que
sdo utilizados pelas camadas superiores e pelas aplicagdes, mesmo
que de forma indireta. Possui, por exemplo, o Core Data framework,
que € a tecnologia para a gestdo do modelo de dados, fornecendo
ao desenvolvedor o armazenamento de dados em um banco de
dados SQLite (APPLE, 2012)
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e Core OS: Responsavel pelas caracteristicas de baixo nivel do
sistema, como gerenciamento de memdria e comunicacdo com

outros hardwares, servindo de base as camadas superiores.

A partir das camadas apresentadas e de seus respectivos frameworks o
desenvolvedor passa a ter uma gama de servicos a sua disposicao para construir

sua aplicagao.

3.1.3 Objective- C

Objective-C é a linguagem na qual as aplicac6es para iOS devem ser
desenvolvidas. Esta linguagem foi projetada com o objetivo de permitir uma

sofisticada programacao orientada a objetos.

Segundo Linhares (2010) esta é uma linguagem derivada da linguagem C,
possuindo caracteristica de Smalltalk. Esta ultima diz respeito a uma linguagem
de programacdo onde tudo € representado como objeto, além de seu
funcionamento ser feito por meio de mensagens, que sado enviadas aos objetos
para que estes executem alguma acéao e € neste ultimo conceito que Objective-C
se apdia. Ou seja, em Objetive-C sdo enviadas mensagens ao invés de se
realizarem chamadas de métodos. Conforme Hahn (2010):

A diferenga entre estes dois conceitos estd em como o cédigo
referido pelo nome do método ou mensagem é executado. No
primeiro caso, o nome do método é ligado a uma sessédo do
codigo da classe de destino pelo compilador. Ja com o conceito
de mensagens, o nome da mesma € apenas um nome, € 0 alvo
deste é resolvido somente em tempo de execugao, fazendo com
gue o objeto receptor da mensagem se preocupe em como trata-
la. Como consequéncia, o sistema de troca de mensagens nao
possui verificacdo de tipos e caso o receptor ndo possua alguma
maneira para tratar a mensagem recebida, ele simplesmente a
ignora, retornando um ponteiro nulo (HAHN, 2010, p. 20)

Por se tratar de uma extensdo da linguagem C, assim como C++, é
permitido que se compile um programa escrito em linguagem C por meio de um
compilador Objective-C. A grosso modo, isso significa dizer que programadores
com conhecimentos na linguagem C possam ter certa familiaridade caso se

decidam pelo desenvolvimento em Objective-C.
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3.1.4 Xcode e iPhone SDK

Xcode € o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) oferecido pela
Apple e que deve ser utilizado no desenvolvimento de aplicagées para iOS.
Ojetiva o fornecimento de ferramentas necessarias para criagdo e gerenciamento
de projetos iOS, além de gerar interfaces a serem utilizadas com o usuario,
construir, executar e depurar cédigos (APPLE, 2012).

Através da Figura 14 tem-se uma visdo superficial da ferramenta.

New Project

Choose a template for your new project:

! i0s

(.

.-'.. . atio =
Library ;

o

l User Templates Split Vigw-!:ased Tab Bar Application Utility Application

Application
MacFUSE
PhoneGap

- N
B s - ks
Application 2 -

X X View-based Window-based -
Framework & Library Application Application 'y
Application Plug-in ¥
System Plug-in
Other Product iPhone ?_]

"] Use Core Data for storage

*}‘4‘ Window-based Application
e

This template provides a starting point for any applicatian. It provides just an
application delegate and a window.

(" Cancel \ (" Choose... )

/):

Figura 14 — Criando novo projeto no Xcode
Fonte: (TORRES, 2011)



39
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Graups & Files ———
™ Teste = 1

Classes K Vi 1

u| main.m

Resources
RootViewController.x
MainwWindow, xib
Teste-infa.plist

Framewarks

# Executables

A Find Results
(] Bookmarks
SCM
& Project Symbals
|8 Implementatian Files

|5 MiE Files (7

Figura 15 — Tela com novo projeto e Simulator
Fonte: (TORRES, 2011)

Nota-se, pela Figura 15, que é fornecido ao desenvolvedor a aproximacao
visual, via iOS Simulator - que nada mais é que um ambiente local de testes no
qual pode-se verificar o funcionamento da aplicacdo antes de envia-la ao
dispositivo, no caso, o iPhone. Poder simular o comportamento do aplicativo em
desenvolvimento € uma das vantagens da utilizacdo do Xcode e pode ser
oferecida gragas a utilizagdo do SDK - software development kit, ou
simplesmente kit de desenvolvedor — do iPhone.

O SDK é instalado juntamente com o Xcode e além de disponibilizar
recursos necessarios para a criagdo de aplicagdes, fornece bibliotecas que

suportam o desenvolvimento.

Durante a construcao da aplicacdo é possivel ao desenvolvedor escolher
se pretende utilizar 0 iOS Simulator ou enviar a aplicagéo para o dispositivo alvo,
gue deve estar conectado ao computador, conforme apontado na Figura 16.



Xcode
Figura 16 — Execucao de projeto em Xcode
Fonte: (APPLE, 2012)
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4 ORGANIZADOR ACADEMICO UFF

Neste capitulo sera apresentado o aplicativo objeto de estudo do presente
trabalho, que foi desenvolvido utilizando-se 0s conceitos de programacao para

iPhone expostos nos capitulos anteriores.

4.1 Modelo de Entidades e Relacionamentos

Optou-se num primeiro momento por uma modelagem de dados simples,
haja vista o desconhecimento pratico das facilidades ou dificuldades que a
tecnologia escolhida apresentaria. O interesse principal estava em uma curva de
conhecimento crescente, na qual a construcédo do sistema direcionaria a exclusao
ou adicdo de entidades e relacionamentos que proporcionassem um resultado
satisfatorio.

No modelo pensado previamente, apresentado na Figura 17, pode-se
destacar a entidade Aluno se relacionando com as entidades Materia, Anotacdes
e Evento. Ou seja, a principio concebeu-se um aplicativo voltado principalmente

as matérias cursadas por um aluno e os eventos relacionados.
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matricula

o.M

0N

Materia

Cursa

narme

codigo

1.N

o.M

Ministra

Professor

THOAE

Figura 17 - Modelo de Entidade e Relacionamentos Inicial

Fonte: Elaboracao Propria

A medida que a tecnologia utilizada tornou-se familiar passou-se a

acrescentar entidades que pudessem atrair a utilizacdo do aplicativo de forma

mais consistente.

A Figura 18 representa o modelo de entidades e relacionamentos, gerado

pelo préprio ambiente de desenvolvimento, obtido ao se concluir a construgdo do

aplicativo.

Neste modelo os

relacionamentos entre as entidades sao

representados pelas setas, em uma ligacdo direta com o0s correspondentes

atributos relacionados, e as cardinalidades se dao através de setas duplas ou

simples.
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Evento
¥ Attributes
dia
hora
titulo
¥ Relationships
alunok

Materia
¥ Attributes materiak
anotacoes I e e Aluno
di ; — ¥ Attributes
S b ¥ Attributes g
creditos dia
haras fi horasCursadas
nome : m index
jod A : : matricula
pafioco ¥ Relationships s
status alunos . :
g g ¥ Relationships
tipa materias gt
= - - 1
¥ Relationships :
horariosA
alunoM 1 i
eventosM - materiasA
Nota notasA

harariosM
\notasM

¥ Attributes
booleanVs

nota

Vs

¥ Relationships
alunoN
\materiaN

Figura 18 - Modelo de Entidades e Relacionamentos Final
Fonte: Elaboracao Propria

No modelo final pode-se perceber a existéncia de novas entidades, como
Nota e Semana, utilizadas na funcionalidade de calculo de coeficiente de

rendimento estudantil e plano semanal de disciplinas, respectivamente.

Interessante perceber que neste modelo temos as entidades Materia e
Aluno se mostrando imprescindiveis ao funcionamento do sistema, pois sao estas

que se relacionam com as entidades Nota, Semana e Evento.

Expondo o comparativo entre a modelagem concebida no inicio da
construcdo e a obtida ao final objetiva-se deixar claro que a familiaridade com a
tecnologia escolhida, conquistada ao longo do projeto, permitiu o desenvolvimento

de um aplicativo que atendesse a um maior nimero de funcionalidades.

4.2 Descricao das entidades do aplicativo Organizador Académico UFF

Para o funcionamento do aplicativo foram criadas entidades especificas de

modo a atender as funcionalidades pretendidas.

Apresentam-se a seqguir a estrutura de tais entidades, expondo os atributos

e relacionamentos que as compdem:
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Aluno: Nesta entidade, que pode ser visualizada na Figura 19,
constam informacodes inerentes ao perfil de usuario criado quando
da utilizacdo da aplicacao. Possui como atributos o “curso”, “horas
cursadas”, “index”, “matricula” e “nome”. O atributo “index” é
utilizado para filtrar informagées do aluno selecionado a serem
utilizadas no sistema ou por outras entidades - neste caso todos os
perfis recebem flag zero, e o perfil selecionado recebe flag um. Esta
entidade se relaciona com as entidades Evento, Semana, Matéria e
Nota, permitindo assim que grande parte das funcionalidades do

sistema esteja associada ao usuario desejado.

E.[NTITIES ¥ Attributes
M Attribute A Type
& Evento B curso String ¥
ﬁ Materia m horasCursadas Integer 16 ¥
@ Nota [ index Integer 16 >
B matricula String ¥
(& semana B rnome String ¥
FETCH REQUESTS o |
CONFIGURATIONS ¥ Relationships
(® Default ‘Relationship 4 Destination Inverse
@] eventosA Evento ¥ alunoE ¥
horariosA Semana ¥ alunos ¥
materiasA Materia 3 alunoM 3
[ notasa Nota ¥ alunoM ¥
+ |

¥ Fetched Properties
'Féich'éd“i"rﬁpéﬁ; A Predicate

-+ e

Figura 19 — Entidade Aluno
Fonte: Elaboracao Propria

Evento: Tal entidade representa a associacdo de eventos as datas
quando da marcagdo na aba “Calendario”. E composta pelos
campos “dia”, “hora” e “titulo”. Relaciona-se com as entidades Aluno
e Materia, conforme se observa na Figura 20.
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ENTITIES ¥ Attributes
E Aluno Attribute A Type
| EEeno  J[<FH String 3
IE Materia B hora String =
@ Nota B titulo String ¥
E Semana -l
FETCH REQUESTS i
Relationship 4 Destination Inverse
CONFIGURATIONS [E] aluncE Aluno ¥ eventosA ¥
(@ Default [E materiaE Materia eventosM ¥
+ -_

¥ Fetched Properties

Fetched Property A Predicate

F—

Figura 20 — Entidade Evento

Fonte: Elaboracao Propria

Materia: Esta entidade diz respeito ao gerenciamento de
informacdes referentes as matérias que fazem parte da vida
académica do aluno. Possui os atributos “anotacdes”, “cddigo”,

” “* ” 1

“créditos”, “horas”, “nome”,

” 1]

periodo”, “status” — indicando se € uma
matéria a ser cursada, sendo cursada, ou que ja foi cursada - e o
atributo “tipo” — indicando se € uma matéria optativa ou obrigatdria.
Possui relacionamento com as entidades Aluno, Evento, Semana e
Nota. Cabe destacar que tal entidade é de suma importancia para o
aplicativo, pois nela estdo contidas informagbes primordiais. A

Figura 21 permite a visualizagédo desta entidade.
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Evento » materiak »
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Fetched Property

& Predicate

+ - |

Figura 21 — Entidade Materia

Fonte: Elaboracao Propria

o Nota: Nesta entidade tém-se atributos referentes as notas obtidas

pelo aluno, informagé&o necessaria para o calculo de coeficente de

rendimento académico. Possui os atributos “booleanVS”, indicando

se o usuario realizou ou ndo verificagdo suplementar, “nota” e “vs”,

referente a nota obtida em caso de realizacdo de verificacdo

suplementar. Destaca-se ainda o relacionamento com as entidades

Aluno e Materia, conforme se verifica na Figura 22.
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0 Aluno Adrioute 4 Type
& Evento 3 booleanvs Boalean 5
I3 Materia (A nota Double 5
I T Double -
& sernana S paany|
FETCH REQUESTS ¥ Relationships
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CONFIGURATIONS [ alunon ~ Aluno notasA &
(@ pefault [E] materiaM Materia ¥ notasM 5
o—

’T Fetched Properties
_Fetched Property

& Predicate

+ — |
Figura 22 — Entidade Nota
Fonte: Elaboracao Propria

e Semana: Entidade utilizada pela aba “Semana”, nela consta o plano
semanal de matérias sendo cursadas pelo aluno. E composta pelos
campos “dia”, “fim” — indicando o horario em que determinada

matéria se encerra - e inicio — indicando o horario em que

determinada matéria se inicia. Conforme Figura 23 se relaciona com

as entidades Aluno e Materia.

ENTITIES |'v Attributes

E Aluno < T\!'DE

@ evento String ¥

& materia T

@ o String ¥
| Semana

FETCH REQUESTS (v Relationships

Relationship 4 Destination Inverse
CONFIGURATIONS [ alunes Aluno ¥ horariosA 7
(@ Default [E] materias Materia ¥ horariosM &
+ =

'v Fetched Properties
Fetched Property

4 Predicate

+ =

Figura 23 — Entidade Semana

Fonte: Elaboracao Propria




4.3 Diagrama de Fluxo de Processos

Neste capitulo apresenta-se o
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fluxo correspondente a todas as

funcionalidades presentes no aplicativo desenvolvido, conforme Figura 24.
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Figura 24 - Diagrama de fluxo de processsos
Fonte: Elaboracao proépria
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A partir do diagrama apresentado torna-se possivel ter uma visdo geral de
como 0s processos construidos se relacionam. Percebe-se, por exemplo, que

“criar aluno” é acao primordial para o funcionamento do sistema.

Além disso, fica evidente a existéncia de segmentacdao dos processos, de
modo a tornar o aplicativo o mais organizado possivel. De acordo com a figura
mostrada a segmentacdo se da através de: Tela Principal, Tela de Grade
Académica, Tela de Plano Semanal, Tela de Calendario e Tela de Mapa,
possuindo cada uma destas seus respectivos passos de execucao.

Nas secdes a seguir serdo explicitadas as funcionalidades que compdéem o

aplicativo.

4.4 Apresentagédo das Funcionalidades

O aplicativo foi, em um primeiro momento, desenvolvido apenas levando-
se em conta as particularidades do curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal Fluminense, e baseando-se no curriculo
referenciado pelo cddigo 31.02.001.

Ao se utilizar o aplicativo pela primeira vez, o usuéario é imediatamente
remetido a tela de criagao de aluno, apresentada na Figura 25. Para a criagéo de
aluno é necessario entrar com o nome e a matricula, lembrando-se de salvar tais
informagdes. O curso, haja vista a especificidade da aplicacdo, € preenchido

como “Ciéncia da Computacao” automaticamente.
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Matricula

curso Ciéncia da Computacao

Figura 25 - Tela de Criacao de Aluno
Fonte: Elaboracao Propria

Importante dizer que esta acao ocorre somente quando ainda ndo existem
usuarios cadastrados no sistema. Caso ja existam alunos cadastrados, ao iniciar
o aplicativo o usuario é direcionado a tela “Principal’”.

Pode-se perceber a partir da area destacada na

Figura 26, a existéncia de abas de navegacao localizadas na parte inferior
da tela. As funcionalidades foram aglutinadas, de acordo com suas finalidades,
em cinco abas especificas: Principal, Grade, Semana, Calendario e Mapa. Ao se
clicar em uma dessas abas o0 usuario € direcionado a tela correspondente que
permite a utilizagcdo das funcionalidades pertencentes aquele grupo. Tais telas
serdao chamadas de “telas de controle”. Telas as quais o usuario é direcionado
quando da utilizagdo de alguma funcionalidade presente na tela de controle
selecionada (como edicdo ou adi¢cdo de matérias, por exemplo) serdo chamadas

de “telas de apoio”.
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Nome Leandro

curso Ciéncia da Computacao
Matricula 20631080
Horas Cursadas 196 / 3000

*% Concluida 6%

Fluxograma

Calcular CR

Figura 26 — Abas de funcionalidades
Fonte: Elaboracao propria

Fica a critério do usuario o preenchimento de determimadas informacdes
de acordo com as funcionalidades que deseje utilizar. Essa questao foi pensada,
visando tornar o aplicativo o mais maleavel possivel, sem que o usuario fique

preso a uma funcionalidade especifica.

Porém, para um melhor aproveitamento das funcionalidades do aplicativo,
€ interessante que o usuario preencha as informacdes. Assim, a titulo de
explicacdo, ira se considerar o caso em que o usuario preencha todas as

informacoes.

4.41 Tela de Controle — “Principal”

Nesta tela tem-se a presenca de quatro funcionalidades distintas:
visualizagdo de menu de usuarios, que se da através do cliqgue no botado “Menu”,
localizado no canto superior esquerdo; visualizagdo dos dados individuais do
usuario selecionado; fluxograma e calculo do CR — ou coeficiente de rendimento.
Pode-se ter a visdo geral desta tela na Figura 27.
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Nome Leandro

curso Ciéncia da Computagao
Matricula 20631080
Horas Cursadas 196/ 3000

% Concluida 6%

Fluxograma

Calcular CR

Figura 27 — Tela de Controle - “Principal”

Fonte: Elaboracao proépria

4411 Menu de usuarios

Ao utilizar o aplicativo € permito ao usuario adicionar um novo perfil de

usudrio e selecionar, editar ou deletar um perfil existente.

Para tal, conforme dito anteriormente, é necessario que o usuario clique no
botdo “Menu”, existente na tela de controle “Principal”. Quando efetuada tal acéo,
o usuario é direcionado a uma tela de apoio, Figura 28, que sera chamada de

“menu de usuarios”.
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Deletar Adiclonar

Cancelar Editar Selecionar

Figura 28 — Menu de entrada de dados
Fonte: Elaboracao prépria

Caso o usuério deseje “adicionar” um novo perfil € entdo direcionado a
mesma tela utilizada na criagdo de um aluno, conforme se percebe pela Figura
29.

[carrer = 5:10 PM =

Mome
Matricula

Curso Ciéncia da Computacio

Figura 29 — Adicionando aluno
Fonte: Elaboracao prépria

E possivel cancelar a agdo de adicdo de perfil de usuario através do botdo
“Cancelar”.



54

Cabe salientar a possibilidade da utilizagdo do aplicativo por multiplos
usuarios, cada novo aluno criado estara associado ao seu perfil especifico, sendo

as telas subsequentes também portadoras de informacoes referentes a tal perfil.

4.41.2 Visualizagdo de Dados Individuais

Mediante a criacdo do perfil especifico do usuério, as respectivas
informacgdes ficam armazenadas de forma a ser possivel sua visualizacdo na tela

de controle “Principal”.

As informacdes que passam a ser passiveis de visualizacdo sao as

seqguintes:

e Nome: Neste campo constara o nome de aluno adicionado pelo

usuario.
e Curso: Informa o curso associado ao perfil selecionado.

e Matricula: Campo que apresenta a matricula associada ao nome do

aluno.

e Horas Cursadas: Apresentam-se neste campo as horas disciplinares
ja concluidas pelo aluno, bem como a carga horaria total do curso.
Cabe salientar que tal funcionalidade utiliza-se de regras especificas
inseridas no cédigo da aplicacdo e os calculos efetuados pela
mesma dependem do correto preenchimento de informagdes em

outras telas de controle.

® % Concluida: Informa ao aluno qual a sua porcentagem de
conclusédo do curso, levando em conta informagbes do campo

“Horas Cursadas”.

4.41.3 Visualizacdo de Fluxograma

A tela de apoio na qual podemos visualizar o fluxograma, Figura 30, é
apresentada ao clicar-se no botdo de mesmo nome, presente na tela de controle

“Principal”.
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Figura 30 — Fluxograma

Fonte: Elaboracao propria

O fluxograma apresentado foi pré-inserido, em formato de imagem, no
aplicativo e diz respeito ao curriculo de cédigo 31.02.001. A partir de sua
visualizagdo pode-se ter uma visdo geral das matérias relacionadas ao curso, 0s
periodos em que devem ser cursadas preferencialmente e as dependéncias entre

matérias.

4414 Calculo de CR

Uma das dificuldades encontradas durante a elaboracao do aplicativo foi a
forma de efetuar o calculo do coeficiente de rendimento do aluno, pois para tal é

necessario todo o historico disciplinar.

Decidiu-se entdo que essa seria uma funcionalidade que possuiria sua

prépria tabela de histoérico de notas.

Caso o usuario decida-se por utilizar esta funcionalidade, fica sob sua

responsabilidade a atualiza¢ao do histérico de notas.

Ao clicar no botao “Calculo de CR”, presente na tela de controle “Principal”,
o aluno é direcionado a uma tela de apoio onde devera adicionar informacdes
como nota, que devera se relacionar as matérias contidas em uma listagem de
disciplinas do curso cadastradas; nota obtida em verificacdo suplementar e

existéncia de reprovacao por faltas, caso se apliqguem.
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Ao fim da adicdo das referidas informacdes, basta pressionar o botao
“Calcular CR”, para que o sistema realize os devidos célculos e apresente o

resultado ao usuario.

442 Telade Controle — “Grade”

Nesta tela sao oferecidas ao usudrio as funcionalidades de visualizacao de
grade, edicdo de grade, visualizacao das informagdes de determinada matéria e

adicdo de uma nova matéria a grade curricular.

4.4.2.1 \Visualizacado de grade

A visualizagcao se da na tela de controle “Grade”, onde ha a disposicdo uma
listagem de todas as matérias que deverao ser cursadas pelo aluno ao longo de
sua vida académica, sendo tal listagem segmentada por periodos. Além disso, é
possivel diferenciar o seu status de acordo com sua coloracdo — azul indicando
matéria ja cursada, amarelo indicando matéria sendo cursada, e branco indicando
que a matéria devera ser cursada em algum momento - conforme se vé na Figura
31.

1 Periodo

Calculo I-A

Fundamentos de Arquiteturas...
Geometria Analitica e Calculo...
Introducéo Ciéncia da Compu...
Introducéo a Algebra

Matematica Discreta

Programacao de Computador...

Figura 31 — Tela de Controle - “Grade”
Fonte: Elaboracao proépria
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Note que existem pequenos numeros a direita da tela de controle,
indicando os periodos que compdem a listagem, onde mediante um clique o

usuario € levado a visualizar o referido periodo.

4.42.2 Edicao de grade e visualizagao de informagdes de matérias

Na tela de controle “Grade” é possivel editar determinadas matérias ou

simplesmente visualizar as informagdes referentes a mesma.

Para visualizar as informagdes de uma matéria, basta um simples clique na
matéria desejada. Ao realizar esta agédo, o usuario € levado a uma tela com as

informacdes detalhadas da matéria selecionada.

Caso seja desejo do usuario editar as informagdes da matéria selecionada,

0 mesmo devera clicar no botdo “Edit”, localizado no canto superior direito.

4423 Adicdo de nova matéria a grade curricular

Para adicionar uma nova matéria o usuario devera clicar no botao “+”,

sendo direcionado para a tela de apoio correspondente, como indica a Figura 32.

Codigo >

Nome >
Periodo >
Créditos 0 >

Horas 0 >

Tipo ?

Status >

Figura 32 — Adicao de matéria
Fonte: Elaboracao propria
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Ainda na Figura 32, pode-ser ter uma visdao de quais campos devem ser
preenchidos. Sao eles: “codigo” e “nome” da matéria a ser adicionado, “periodo” —
no qual a referida matéria sera alocada na tela de controle “Grade” — “créditos”,
“horas” (carga horaria), “tipo” — indicando se € uma matéria optativa ou obrigatéria

- e “status”.

Pode-se ver na Figura 33 as telas de apoio utilizadas para entrar com

nome, cddigo e escolher periodo.

‘Cancel - Save Cancel ero - Save

a|wle[r|T|v]u|ifolp]  frree

2 Periodo

AlS[ol[el o[ [RlsTo[ o[ [ ]
* 00EUO00 = REN00D «
o I - I

Figura 33 — Telas de apoio a adicao de matéria
Fonte: Elaboracao propria

Cabe dizer que disciplinas optativas devem ser adicionadas por completo,
tendo todos os campos corretamente preenchidos. Entretanto, disciplinas que ja
constam no fluxograma, atreladas a uma nomenclatura e/ou periodo, sao

inerentes ao sistema, tendo como unico foco de modificacdo o campo “Status”.

O campo “Status” permite que o usuario indique se determinada disciplina
esta sendo, foi ou deve ser cursada, sendo tal informagéo utilizada para a

coloragao na tela de controle “Grade”.

Apoés entrar com todas as informagdes, o usudario deve selecionar o botdo
“Save” e a nova matéria tera sido adicionada a grade curricular.
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4.4.3 Tela de controle— “Plano Semanal”

Nesta aba o usuario tem a oportunidade de acompanhar os dias e horarios
em que as disciplinas, nas quais ele se inscreveu, ocorrem durante a semana.
Para tal, o aluno deve primeiramente montar o seu plano semanal. Além disso, é
possivel adicionar e visualizar informacdes adicionais, que podem mudar a todo

periodo e devem, portanto, ser adicionadas pelo proprio usuario.

4.4.3.1 Visualizacdo de plano semanal

Na tela de controle “Plano Semanal” o aluno possui suas matérias
organizadas de modo a visualizar o dia e o horario em que ocorrem, de segunda a

sabado no horario em que o préprio informar ao sistema.

Pode-se ter uma melhor nogéo de tal funcionalidade a partir da Figura 34.

TER | QUA QUI | SEX | SAB

Calculo I-A

Geometria Analitica e Calcul...

al Grade PlanoSemanal Calendaric

Figura 34 — a de Controle - ‘Pno Semanal”

Fonte: Elaboracao prépria
4.43.2 Adicado de matérias e horarios ao plano semanal

Para adicionar uma matéria e um horario ao plano, o usuario deve clicar no

botdo “+”, sendo levado a tela de apoio correspondente, indicada pela Figura 35.
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R - wr
cancel A

Matéria >
Dia: >
Inicio: >

Fim: >

Figura 35 - Adicionar horario ao plano semanal
Fonte: Elaboracao proépria

Neste momento, o usuario deve informar o nome da matéria, o dia em que

ocorre, hora de inicio e hora de fim.

Concluida tal acdo, a matéria podera ser visualizada na tela de controle

“Semanal’, no dia e horario informados.

4.4.3.3 Edicao de plano semanal e visualizacao de informacdes
complementares da matéria
Na tela de controle “Semanal” é possivel editar matérias ou visualizar
informagdes complementares relacionadas. Acionando-se o botdo “Edit” ocorre o

direcionamento para a tela de apoio correspondente.

Para a visualizacdo de informacdes complementares de determinada
matéria, o usuario deve clicar em uma matéria, sendo direcionado a tela indicada

na Figura 36.
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Matéria: Calculo I-A
Dia: Segunda
Inicio: 07:00

Local:

Faltas: 0 + |

incipal Grade Plano Semanal  Calendaric

Figura 36 — Informacdes complementares da matéria
Fonte: Elaboracao prépria

Cabe salientar que as informagdes complementares estdo atreladas as
matérias presentes no plano semanal, ou seja, cada matéria possui suas préprias

informagdes complementares.

Nesta tela de apoio, os dados que foram preenchidos anteriormente
quando da adicdo de horario sdo mostradas em forma de lista. Além disso,
podemos destacar os seguintes campos:

e Anotacbes: Campo livre que permite ao aluno adicionar informacoes
como livros indicados, especificagdes de trabalhos a serem feitos,

contatos do professor, entre outros.

e Professor: Neste campo é possivel adicionar o nome do professor

que leciona a matéria.

e Sala: Neste campo é possivel adicionar a sala na qual a matéria

ocorre no dia e horario selecionado.

e Local: Algumas vezes as matérias ocorrem em campi diferentes de
uma Universidade. Neste campo € possivel entao informar em qual

campus determinada matéria ocorre.
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e Faltas: Este campo funciona como um contador de faltas. Ao clicar

7

em “+” é automaticamente adicionada uma falta correspondente a
matéria selecionada.
4.4.4 Tela de Controle— “Calendario”

Tela que possibilita ao usuario 0 acompanhamento mensal de atividades.
Para tal, é fornecido um calendario no qual o aluno tem a oportunidade de
vizualizar e criar eventos, além de criar notificacoes associadas a eventos.

4441 \Visualizacdo de calendario

E fornecido ao usuario um calendario que pode ser visualizado més a més,

no qual pode haver eventos associados a dias especificos.

Além disso, é mostrada na parte inferior desta tela de controle, abaixo do

calendario, uma lista de eventos criados pelo aluno.

Na Figura 37 tem-se a apresentacao da referida tela.

4 June 2012 >

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16
18 19 20 21022 23
24 25 26 27 28 29 30

Prova de Fisica >

Principal

Figura 37 - TeIe

Planc Semanal

Controle - “Calendario”

Calendéario M

Fonte: Elaboracao propria

A geragao primaria do calendario e a forma como o mesmo é visualizado
basearam-se em um trecho de cdédigo aberto, de autoria de Lazuka (2012), ao
qual foram incorporadas todas as demais funcionalidades pretendidas.
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4.44.2 Edicao de eventos e notificagdes

Para que os eventos sejam visualizados na tela de controle é necessario
cria-los. Para efetuar tal agcdo o usuario é direcionado a tela de apoio que se
segue na Figura 38.

Conl ==
Cancel AC

Titulo: >
Data: 2012-06-21

Motificacao: Criar Notificagao ?

Alarme: Criar Alarme >

Figura 38 — Criacao de evento
Fonte: Elaboracao propria

Nesta tela € necessario que o usuario preencha o campo “titulo” — que
constara na lista de eventos da tela de controle “Calendario”. A data do evento
corresponde ao dia selecionado na tela de controle.

Além disso, € permitido ao usuario criar uma notificacao para o evento, ou
seja, ele pode escolher ser avisado da ocorréncia deste com antecedéncia.

Na Figura 39 apresentam-se as telas de apoio geradas para a criacdo de

uma notificacao.



64

Cancel Notificacao

Escolha um Titulo para a Notificagéo.

[ l

Notificacao Criada

Escolha uma Data para a Notificacao

sab 16 de jun

ﬁed*l
seg 18 de jun

Figura 39 — Criacao de notificacao
Fonte: Elaboracao prépria

Quando uma notificacdo é criada, o usuario tem a possibilidade de
visualizar na tela de seu iPhone uma informagdo numérica, indicando quantas
notificacbes de evento ele possui, de acordo com o horario escolhido para a
notificacao.

Melhor explicando, considerando-se o exemplo a seguir: caso seja criada
uma notificacao, e esta seja agendada para 10:00 hrs, olhando para a tela de seu
iPhone as 9:59 do dia escolhido ndo havera qualquer notificacdo. Caso o usuario
olhe novamente as 10:00 hrs haverd um aviso numérico indicando o evento. Para
clarificar, pode- se observar a Figura 40, onde o exposto se encontra destacado e
ha a notificacdo da existéncia de 1 evento.
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Santander * . Buscar -_Gmdu...ﬂpar'-
> g Notificagdo

= = e
® sl

Mensagens Mail Safari GoodReader

Figura 40 — Notificacao
Fonte: Elaboracao prépria

4.45 Tela de Controle — “Mapa”

Esta funcionalidade tem o objetivo de fornecer ao aluno facilidade na
localizagdo dos diversos campi da Universidade Federal Fluminense espalhados
na cidade de Niter6i — RJ, entretanto ndo contempla os pélos da Universidade
existentes em outras cidades.

A localizacao se da através da selecdo do campus desejado, na tela de
controle “Mapa”, conforme se vé na Figura 41.

Valonguinho

Praia Vermelha

| Selecionar |

Figura 41 — Tela de Controle - “Mapa
Fonte: Elaboracao prépria
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Ao se selecionar o campus desejado o usuario € direcionado entdo a uma
tela que centraliza a escolha na tela do iPhone, marcando inclusive os demais
campi na regiao proxima. Clicando nos pontos que aparecem no mapa é possivel
visualizar a qual campus os mesmos se referem. Pode-se visualizar esta

funcionalidade na Figura 42.

Google

Figura 42 — Visualizacao mapa
Fonte: Elaboracao proépria
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5 CONCLUSAO

O mundo tecnolégico caracteriza-se pela inquietacdo e pelo nao
conformismo, pelo querer e pelo fazer. Evoluir de tal forma que seja impossivel
imaginar o que 0s proximos anos trardo. De telefones fixos que eram utilizados
unicamente para transmissdo de voz, hoje se tem a disposicao aparelhos que
podem ser considerados pequenos computadores pessoais portateis, levando o

consumidor a se tornar cada vez mais exigente.

E para que as expectativas sejam atendidas € necessario que diversos
setores tecnoldgicos ajam em ressonancia, pois sistemas operacionais cada vez
mais elaborados exigem também aparelhos elaborados que os suportem. Ao
mesmo tempo, para se utilizar sistemas operacionais e aparelhos de forma plena
se faz necessario que as tecnologias de transmissdo de dados também sejam as

melhores possiveis.

Efetuar uma chamada telefénica; gravar um video e inseri-lo em alguma
rede social; verificar qual a situacdo do transito e qual o melhor caminho a se
tomar, por exemplo, sdo atividades que outrora exigiam a utilizagcdo de varios
dispositivos distintos e, hoje, podem sem feitas em um mesmo aparelho. E mais,

tudo isso podendo ser feito enquanto o usuario esta em movimento.

Entretanto, por mais que as facilidades existam, € necesséario que alguém
aja para que as mesmas acontecam. Aplicativos para dispositivos méveis néo se
desenvolvem sozinhos e 0 mercado para tal desenvolvimento é cada vez mais
visado, oferecendo diversas possibilidades e escolhas. Empresas investem em
aplicativos que levem sua marca para 0 mundo e usuarios investem em

aplicativos que tornem suas vidas mais organizadas e que facilitem seu dia a dia.

No desenvolvimento do presente trabalho pudemos tomar conhecimento de
como o mercado de telefonia mével esta estruturado, e os passos seguidos para
que os dispositivos méveis alcangassem o patamar de utilizacdo em que hoje se

encontram.
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Pudemos também vislumbrar um novo nicho de mercado que se apresenta
no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis, residindo ai uma

nova possibilidade de caminho profissional, se assim desejarmos.

Além disso, obtivemos um nivel satisfatério de aprendizado em uma
linguagem de programacao que antes nao nos era familiar — Objective C - em um
sistema operacional emergente e de larga aceitacao e utilizacdo — iOS.

Cabe ressaltar que buscamos seguir os passos de boa pratica para o
desenvolvimento de um projeto de sucesso, utilizando ao maximo os conceitos de
gerenciamento, planejamento, construcao, entre outros, absorvidos ao longo da

nossa vida académica.

Em suma, foi de grande valia o conhecimento adquirido ao desenvolvermos
o presente trabalho, pois tivemos a oportunidade de nos aprofundar em areas de
nosso interesse, expor assuntos em voga no mundo tecnolégico, aplicar
conhecimentos previamente adquiridos e vislumbrar uma possibilidade de futuro

profissional.

Dentre os trabalhos futuros pode-se focar o desenvolvimento do mesmo
aplicativo para as demais plataformas de telefonia movel, como Android e

Windows Phone, de modo a torna-lo acessivel a um maior nimero de usuarios.

Outro ponto de possivel melhoria seria a extensdao aos demais cursos
universitarios, generalizando o aplicativo, haja vista que seu desenvolvimento se
deu em um direcionamento especifico — alunos do curso Bacharelado em Ciéncia
da Computagdo de Niterdi, da Universidade Federal Fluminense. Além disso,
pode-se pensar em alguma forma de adaptar tal aplicativo para a utilizacdo da

classe docente.

Destaca-se também, como ponto de trabalhos futuros, a melhoria do
aplicativo através de novas funcionalidades.

Por fim, indicamos a integracao com o sistema online de acompanhamento
académico oferecido aos alunos pela Universidade Federal Fluminense — o
IdUFF. Tal integragdo permitiria a obtencao de algumas informagdes, como
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historico académico, faciltando o desenvolvimento de determinadas
funcionalidades.
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