UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CAMPUS ARARANGUA

Igor Liberato Fernandes Borghezan

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO EDUCACIONAL
MEU TEXTO PARA PLATAFORMA ANDROID

ARARANGUA
2018



IGOR LIBERATO FERNANDES BORGHEZAN

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO EDUCACIONAL
MEU TEXTO PARA PLATAFORMA ANDROID

Trabalho de Conclusao de Curso sub-
metido a Universidade Federal de
Santa Catarina, como requisito necessa-
rio para obtencao do grau de Bacharel
em Tecnologia da Informagao e Comu-

nicagao

Ararangué, junho de 2018



Ficha de identificag&o da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geragao Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Bor ghezan, |gor Liberato Fernandes
DESENVOLVI MENTO DO APLI CATI VO EDUCACI ONAL MEU TEXTO
PARA PLATAFORMA ANDROI D / I gor Liberato Fernandes
Bor ghezan ; orientadora, Patricia Jantsch Fiuza, 2018.
71 p.

Trabal ho de Concluséo de Curso (graduacédo) -
Uni ver si dade Federal de Santa Catarina, Canpus Ararangua,
Graduagdo em Tecnol ogi as da | nfornmacédo e Conuni cacéo,
Ararangua, 2018.

Inclui referéncias.

1. Tecnol ogi as da | nfornmacdo e Conuni cagdo. 2.
Aplicativos educacionais. 3. Aprendi zagem nobile. 4.
Desenvol vimento de aplicacdo android. 5. Educacdo a
distancia. |. Fiuza, Patricia Jantsch. Il. Universidade
Federal de Santa Catarina. Graduacdo em Tecnol ogi as da
I nf ormacdo e Conuni cagdo. II11. Titulo.




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

IGOR LIBERATO FERNANDES BORGHEZAN

- s &3 P e 20 C
Este Trabalho de Conclusio de Curso foi julgado adequado para a obtengao lo
titulo de Bacharel em Tecnologia da Informagio e Comunicagio, sendo aprovado em sua
forma final pela banca examinadora:

%f& ; g

Prel® Dr® Pa %icia Jantsch Fiuza
COOldenadora‘ do Curso

Onentadm( : Prof® /bl * Patricia Jantsch
IUZ&
Universidade Federal de Santa Catarina -

UFSC

n\érw\, \)\ 3\ e S \ﬁmﬁ

Prof. Dr. Robson Ro\ekngues Lemos
Universidade Federal de Santa Catarina, -

UFSC

Prof.® Me. Fabiana S(:nt(;s Fernandes
Instituto Federfl de Santa Catarina - IFSC

Ararangua, 20 de junho de 2018



Agradecimentos

Agradeco a todos os envolvidos no decorrer do meu trabalho de conclusao, sejam
amigos, professores, colegas. Agradeco a toda a ajuda que recebi, desde locomocao, até
dicas para o término do trabalho. E especialmente ao meu cachorro, que acabou tendo
complicagoes no decorrer do ultimo més, apesar de nao possuir religiao, se algum ser

merece um céu, sao os animais. Espero tu estejas em um lugar melhor.

“The world is a dangerous place Elliot, not because of those who do evil but because of

those who look on and do nothing.”
(MR. ROBOT, 2015.)






Resumo

A educagao vem mudando em passos muito lentos desde os primoérdios, mas quando se trata
das duas ultimas décadas, vimos um grande avango tecnolégico e com ele uma preocupagao
com a maneira de ensino datada que ainda se tem. Com a popularizagao da internet
e a disseminac¢ao de informacao de forma rapida e ao alcance de uma maioria, cria-se
uma modalidade de ensino usando a tecnologia e internet como bens primordiais para
uma educacao de grande qualidade e de forma completa, assim como a possibilidade de
compartilhamento mundial. Este projeto é composto como uma continuagao de trabalhos
anteriores do curso de Tecnologia da Informacao e Comunicagao da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), em parceria com um projeto de mestrado realizado no Instituto
Federal de Santa Catarina (IFSC), no intuito de melhorar a interface e usabilidade da
ferramenta de educacao chamada de Meu Texto, assim como expandir seus horizontes em
questao de disseminacao e abrangéncia de ensino. Com o projeto devidamente detalhado
foi desenvolvido uma aplicacao para Android com a intensao de ser uma ferramenta de
auxilio aos estudos de redagao. Foi aplicado um questionario para a obtencao da analise de
satisfacao dos usuarios, sendo que como resultados uma margem positiva e satisfatoria ao
uso de ferramentas tecnologicas no ensino, além de uma visao de onde se pode melhorar a

aplicacao de maneira geral.

Palavras-chave: Android, Smartphone, Educacao, Aplicativo, Redagao, Educacao a

Distancia, Tecnologia






Abstract

Education has been changing in very slow steps since the beginning, when it comes to the
last two decades, we have seen a great technological advance and with it a concern with
the way of dated teaching that we still have. With the popularization of the internet and
the dissemination of information in a quickly way and within the reach of a majority, a
teaching modality is created using technology and the internet as primordial goods for
an education of great quality and of complete form, as well as the possibility of sharing.
This project is composed as a continuation of previous works of the Information and
Communication Technology course of the Federal University of Santa Catarina (UFSC), in
partnership with a master’s project by the Federal Institute of Santa Catarina (IFSC) in
order to improve the interface and usability of the "Meu Texto" tool, as well as expanding
its horizons in terms of dissemination and breadth of teaching. With the project in mind,
an application was developed for textit Android with the intention of being a tool to
aid writing studies. A questionnaire was applied to obtain the satisfaction analysis of the
users, and as a result a positive and satisfactory margin for the use of technological tools

in teaching, besides a vision of where one can improve the application in general way.

Keywords: Android, Smartphone, Education, Aplication, Essay, Long-Distance Learning,
Tecnology
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1 Introducao

A geracao mais recente nasceu em um ambiente muito diferente do que se esté
habituado, pois atualmente se tém grandes facilitadores na nossa vida, um grande exemplo
é o smarthphone. Bebés sao grandes curiosos, eles e as criancas de hoje sabem utilizar
uma tela touchscreen de uma forma tao natural que pessoas da década de 90 demoraram
para se acostumar com esse tipo de tecnologia por um periodo muito maior de tempo.
Isso acontece, pois o meio que eles estao inseridos é rodeado de tecnologia. Isso torna um

empecilho quando se chega & escola e depara-se com caderno, lapis e quadro negro.

Nao se sabe quando a humanidade vai parar com o uso de papéis, mas é notavel que
cada vez mais e mais confiamos naquilo que esta na nossa tela do computador ROSENBERG
(2001, p.08, tradugao nossa). Além disso tem-se o fator que com o avango da tecnologia
ferramentas de multimidia tem grande papel nessas questoes, ROSENBERG (2001, p.56,
traducao nossa) diz que quando se usa com cuidado e propriedade, é possivel incorporar
a riqueza da multimidia na experiéncia de ensino sem degradar acesso, qualidade, ou

velocidade.

O uso de ferramentas tecnoloégicas trara uma diversidade maior ao ensino, assim
como foi os computadores para as criancas da década de noventa. Como ensinar depende
muito de um professor e suas ferramentas disponiveis, muitos professores ja tentam utilizar
tecnologia nas escolas por conta prépria, mas ainda é preciso apoio fundamental de

organizacoes e iniciativas para isso tornar-se cada vez mais uma realidade concreta.

Como diz KIRCI; KAHRAMAN (2015, p.1, tradugao nossa): hoje, a tecnologia
avanca muito rapidamente com o uso de computadores e dispositivos moveis, varias
aplicagoes sao desenvolvidas para usuérios de todas as areas. Educacao é uma dessas areas,

mas a importancia dessas aplicagoes na educacao é percebida de forma tardia.

Existem diversos tipos de uso da tecnologia na educagao, seja por jogos, aplicativos
especificos, videos, foruns, e muitos outros por meio de computadores, smartphones, tablets,
periféricos genéricos, etc. Todos estao rodeados de instrumentos, mas percebe-se isso de

forma bogal, ou até mesmo nao se masteriza o uso deles.

Assim, o desenvolvimento de um aplicativo educacional como extensor aos profes-
sores e alunos de redacao e lingua portuguesa foi feito e abordado neste trabalho. Usando
aquilo que estava ao alcance do desenvolvedor/aluno com o intuito de servir como meio
de auxilio aos mesmos. Para isso, foi utilizada a linguagem Java junto com a plataforma
Android, assim como a analise dos dados obtidos pela a satisfagdo dos usuérios ao utilizar

0 Meu Texto.
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1.1 Problematica

Desde o surgimento e avan¢o dos microcomputadores em 1997, o poderio dos
computadores pessoais vem aumentando em velocidades muito elevadas, com a ascensao
ainda maior da tecnologia nos dltimos anos, percebe-se que é possivel utilizar de seus
facilitadores como um meio de emergir o potencial tecnolégico no ensino, em especial o
uso dos smartphones e seus aplicativos. E de pensar-se que as aplicacoes, simuladores,
e uma infinidade de parametros novos que surgem dia pos dia, possam complementar o
ensino atual, nao s6 isso mas todo o meio tecnolégico ja vem sendo utilizado no ensino
tem décadas ao redor do mundo, sendo no Brasil de forma um pouco mais lenta, nao

acompanhando o desenvolvimento que o mundo observou, e isso precisa ser reformulado.

Uma grande multiplicidade de estudos foram implementados desde os primoérdios
da realidade virtual na educagao. YOUNGBLUT (1998) liderou um estudo com o objetivo
de averiguar o uso desta tecnologia em um jardim de infancia, tendo como resultado
primordial que existem dimensoes especificas, sendo de sua maioria com aspectos de
aprendizado construtivo. O professor se torna um facilitador, sendo que no estudo os
professores informaram que usariam a tecnologia se ela fosse acessivel e de facil uso
YOUNGBLUT (1998, p.100-101). Com essas novas ferramentas, o professor deve tornar-se
cada vez mais um caminho para as respostas das duvidas, que apenas aquele que passa

informacao ja pré definidas.

E complexo como manter a atencao dos novos estudantes devido ao grande "boom"
tecnologico que aconteceu depois da Apple anunciar seu dispositivo touchscreen. De 14
para ca, pode-se notar que o jeito de observar o mundo tornou-se completamente diferente
da geracao anterior. Esse desafio é um dos mais importantes, caso consiga criar novas
maneiras de ensino focadas para uma geracao especifica, sera possivel tirar maior proveito

do potencial de cada pessoa.

Um estudo da Harvard mostrou que falar sobre vocé mesmo através de redes sociais
estimula seu cérebro de forma relativa ao dinheiro e comida TAMIR; MITCHELL (2012,
p.4). E um sistema de recompensa que foi atribuido pelos barulhos de novas mensagens
chegando, novas conversas, novas pessoas, o ato de se sentir importante para alguém, esses
sistemas acabaram influenciando os ditos millennials, pessoas que nasceram por volta dos

anos &0.

O fato que tantos Millenials serem criados com uma elevada obrigacao ao correto
e terem sido elogiados interminavelmente por pais que queriam ter certeza de que seus
filhos nao sofriam de falta de auto-estima é uma das razoes para acreditar-se que os
millennials, mais do que outras geracoes, tem, pelo menos, uma grande inclinacao ao
narcisismo BERGER (2018, p.20-21, tradugao nossa).

A nova geracao é mal educada, como diz Mario Sergio Cortella em entrevista com
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GAUCHAZH (2016), e nao necessariamente por culpa deles, os pais viveram falando que
eles seriam aquilo que quisessem desde que eram pequenos. Essa é uma grande barreira
que se deve ter em mente em relagao as geragoes futuras, pois continuar com o ensino
antiquado nao ira funcionar, se a mentalidade das pessoas é outra assim como sua maneira

de ver o mundo e o mundo em si a sua volta é tao diferente.

Insistir num ensino que era para pessoas que tinham uma visao completamente
diferente da atual, é prosseguir com a disseminacao de uma mé educacgao. A escola resiste
ao tempo e grande parte dos estudantes encontra-se desestimulada, por conta de um ensino
ainda padronizado BERSCH; SARTORETTO (2014, apud, LAURINDO; SOUZA 2017,
p.44).

Assim, Software Educacional tenciona atender necessidades e objetivos pedagdgicos.

Sendo assim, todo o software pode ser considerado educacional, desde que:

e 1. Sua utilizacao esteja inserida num contexto e numa situagao de ensino-aprendizagem.

e 2. Exista uma metodologia que oriente todo o processo.

O Brasil, assim como paises com educagao precéria, podem minimizar esses proble-
mas se forem implementados diversos sistemas, metodologias e aplicagoes direcionadas
ao ensino com ajuda da tecnologia, como é o caso do Meu Texto, o aplicativo que foi

desenvolvido neste trabalho.

1.2 Objetivo

1.2.1  Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo Android baseado em trabalhos anteriores do curso
de Tecnologias da Informagao e Comunicacao, com melhorias tanto de interface como
usabilidade e praticidade. Uma melhor aplicabilidade para trabalhos e usos futuros, de

forma aberta.

1.2.2 Objetivos Especificos

Considerando o desenvolvimento do trabalho e o objetivo geral apresentado,

destacam-se os seguintes objetivos especificos:

e Pesquisar sobre como utilizar as ferramentas Android, no seu contexto de uso em
aplicativos, como criar uma aplica¢ao, como desenvolver algo usando seu framework

e afins;
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e Desenvolver o aplicativo usando uma das linguagens oferecidas pela plataforma
orientada a objetos, pesquisar sobre as linguagens que suportam Android, assim
como escolher aquela que convém de melhor uso ao desenvolvedor, com o intuito de

ter um melhor resultado final;

e Especificar os dados e modelagem da aplicagao, no contexto de desenvolvimento da

aplicacao, aquilo que foi feito para chegar ao resultado final da aplicagao final;

e Realizar testes em sala de aulas, com objetivo de testar a aplicagao ja feita num
ambiente de estudos, para posteriormente analisar os resultados consagrados nos

testes;

e Analisar os resultados obtidos dos testes, assim como de um questionario de satisfacao

aplicado aos alunos com o intuito de demonstrar o que foi conquistado nesse estudo;

1.3 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho foi de uma pesquisa aplicada e tecnologica,

separado em blocos de interesse.

No primeiro bloco se sucedeu com a apresentacao de uma metodologia de desen-
volvimento de software numa versao inicial com fungoes béasicas, que foi apresentada e
demonstrada aos envolvidos na equipe do trabalho. Partindo para o bloco seguinte, foi
analisado o tipo de funcionalidades que tinha-se ao alcance com a plataforma escolhida no
caso Android e aquilo que a equipe sugeriu de avancos, como ferramentas embutidas, suas
capacidades de dados, e utilidades de modo geral, ou seja, aquilo que se tinha em maos na
plataforma que seria de grande ajuda no decorrer do trabalho assim como seu novo design

de interface.

Completando esta parte e partindo para o terceiro bloco, houve a comparacao do
trabalho anterior com aquilo que se pensava em obter como resultado final deste trabalho,
ou seja, foi observado a quantidade de modificagoes em relagao ao trabalho anterior que
deveriam ser feitas para uma aplicacao de sucesso. No quarto bloco, foi colocado em pratica
todos os resultados anteriores para uma versao mais recente ainda em beta (versao de
testes) da aplicacao, esta ja atualizada e distribuida na plataforma de aplica¢oes da Google
conhecida como Google Play Store, para entao assim a equipe testar a ferramenta com a
limitagao em alguns dispositivos primérios, com o intuito de verificar se as modificagoes
estavam de acordo, assim como a responsividade da aplicacao em diferentes dispositivos,

ou seja, se a aplicacao demonstrava uma boa performance em diferentes smartphones.

Para obter o nivel de satisfacao da aplicagao, foi utilizado trés construtores do
modelo de aceitagao de tecnologia (TAM) de SANTOS; CECHINEL (2017) sendo eles os
construtores de facilidade de uso percebida (FUP), utilidade percebida (UP) e atitude em
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relagdo ao uso (ARU), com esse modelo criou-se o questionario separando questoes nesses

niveis que pode ser visualizado no grafico abaixo.

FUP
P. 1: Eu acho a orientacgéio do Meu Texto fécil de ser realizada em aulas.
P. 2: Aprender a utilizar o Meu Texto & facil para mim.
. 3: E facil adquirir habilidade no uso do Meu Texto na sala de aula.
upP
. 4: A aplicacdo do Meu Texto melhora o desempenho dos orientandos/meu desempenho.
. 5: A aplicagio do Meu Texto aumenta a produtividade de meus orientandos/minha produtividade.
. 6: A aplicagdo Meu Texto torna mais facil para meus orientandos/mim o estudo dos contetdos de redagdes.
. 7: A aplicacdo Meu Texto & util para que os meus orientandos/eu entendam/entenda com sucesso os conteddos das redacties.
. 8: A aplicagdo Meu Texto ajuda os meus orientandos/me ajuda a se aterem,/me ater aos objetivos propostos nas redagtes.
. 9: A aplicacdo Meu Texto permite que meus orientandos/eu entendam/entenda os conceitos das redagdes de forma mais rapida.
ARU
. 10: Orientar/Ser orientando via o aplicativo & uma boa ideia.
. 11: Sou favordvel a orientagdo via aplicativo.
. 12: Orientar/Ser orientando via aplicativo é uma ideia inteligente.
. 13: A orientagdo via aplicativo & beneficial.
. 14: Sou positivo com relagio a orientacdo via aplicativo.

T U w U w o =l

T U w w T,

Grafico 1 — Grafico de Modelo TAM Criado

Assim, foi utilizado da escala de Likert de sete pontos para afirmacoes de respostas
como demonstra ALONSO; PAZMInO (2015, p.68, tradugao nossa):

1. Absolutamente em desacordo
2. Fluentemente em desacordo
3. Em desacordo

4. Indiferente

5. De acordo

6. Fluentemente de acordo

7. Absolutamente de acordo

No sexto bloco foi desenvolvido a versao final da aplicacao para teste em um
ambiente escolar, os alunos testaram a aplicagdo em uma aula com o auxilio do educador
assim como a aplicagao do questionario de satisfacao criado no bloco anterior. No sétimo
bloco, utilizou-se de um plugin do Microsoft Fxcel chamado de "Anélise de Dados", para
obter as médias das respostas para cada um dos trés construtores, ou seja, neste plugin foi
possivel obter dados de soma, varianca e média para cada coluna e linha de uma tabela,
mais especificamente o plugin "Anova: fator duplo sem repeticao", foi utilizado para a

criacao das médias.

Com os resultados do questionario em maos, para alcancar o nivel de confiabilidade

das respostas de acordo com os dados da tabela criada no Microsoft Fxcel, usou-se a
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seguinte formula para a obten¢ao do valor alfa de Cronbach: "=1-(média quadrada dos
erros/média quadrada das linhas)", sendo essas médias geradas pelo Anova. Na oitava
etapa as atividades originadas foram completadas e a liberacao da aplicagao na plataforma
de distribuicao, assim como sugestoes para trabalhos futuros sao abordados posteriormente
com a intencao da continuidade do projeto garantindo o compartilhar de conhecimento e

melhorias no ensino.

Assim, a metodologia abordada foi esta no trabalho, cada bloco uma etapa especifica
no decorrer do desenvolvimento contendo oito etapas separadas, consistindo em 5 capitulos

de acordo com suas temaéticas, resumidos na secao de organizacao.

1.4 Organizacéao

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma:

Capitulo 2: conceitos relacionados a plataforma Android e aos Smartphones serao
abordados neste capitulo, bem como o levantamento dos problemas e a visao geral do

aplicativo anterior.

Capitulo 3: neste capitulo se observara a parte do desenvolvimento do aplicativo, e

solugoes tomadas.

Capitulo 4: atribuicao do aplicativo para testes em escolas, analise e comparagao

dos resultados.

Capitulo 5: conclusao.
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2 Smartphones e a plataforma Android

2.1 Definicao

O telefone moével é o novo computador pessoal. Smarthphones geralmente sao mais
baratos que computadores, mais convenientes por causa da sua portabilidade e mais tteis
gragas ao contexto fornecido pela geolocalizacao ALEEN; GRAUPERA; LUNDRIGAN
(2010, p.1). Mesmo os telefones moveis mais simples sao, por padrao, dotados de navegador
web, e-mail e mensagens de texto. Todavia, o poder de um smartphone libera uma gama
maior de aplicagoes. Os smartphones nao sao apenas pequenos computadores que cabem
no seu bolso. Para muitas aplicagoes, eles sao de fato, dispositivos mais potentes que
um laptop, gracas as capacidades inerentes de captacao de imagem, convectividade e
geolocalizagao ALEEN; GRAUPERA; LUNDRIGAN (2010, p.3).

Os smartphones contemplam uma vasta gama de possibilidades atualmente, pois
com a lei de Moore, o nimero de transistores dos chips dobraria a cada dezoito meses,
possibilitando que, com o passar dos tempos tenha-se nesses pequenos computadores
portateis, uma maior abrangéncia de como utilizar os telefones cotidianamente, sendo eles

progressivamente mais potentes e mais compactos.

Tém-se uma variedade de opcoes hoje em dia tanto de modelos, marcas, tipos de
sistemas operacionais, um mercado gigantesco de computadores de mao. Como ALEEN;
GRAUPERA; LUNDRIGAN (2010) comentam, os celulares sao divididos entre os de faixa
inferior chamados de "com funcionalidades", e os de faixa superior os "smartphones”.

Sendo esses ultimos contendo maiores funcionalidades e telas com melhores resolucao.

Quando se pensa em programagcao, imaginam-se coisas absurdamente complexas,
ou no minimo muito complicadas, mas pelo contrario que muitas pessoas imaginam, com o
minimo de conhecimento e vontade é possivel compreender a logica da programacao, que é
a parte mais importante nesse contexto. Os celulares usam programacao orientada aos
objetos. Que é uma maneira de programar relacionando objetos as suas caracteristicas, ou
seja, partes do sistema que cria-se esta diretamente relacionado a estruturas que podem

ou nao ser visuais.

Programar orientado a objetos é muito simples, porque de uma maneira muito
transparente pensa-se dessa forma diariamente. Quando se imagina um carro, um énibus,
um caminhao, uma moto, sabe-se que esses possuem caracteristicas similares, como niimero
de rodas, namero de assentos, cor, velocidade, aceleracao, tipo de painel, estofado etc.
Sabe-se que tém comportamentos semelhantes, pois pode-se liga-los, aceleréa-los, fred-los,

vira-los para esquerda ou direita, entre outras agoes, e tal pensamento se propaga por
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quase tudo que é observado no nosso cotidiano comenta MARZULLO (2012).

Por ser uma maneira de programar mais visual, ¢ importante ater-se a uma visao
mais completa do programa, usando aquilo que ja se estd acostumado no dia a dia.
MARZULLO (2012) diz que: quando se transporta esse conhecimento para o mundo
virtual - no caso, o desenvolvimento de software -, algumas linguagens permitem que
esse modelo mental seja mais facilmente representado a partir do que se vé no mundo
real. Levando entao tais estruturas para o mundo virtual, transformando-os em entidades,
tendo como objetivo identificar as caracteristicas e o comportamento desses objetos com o

objetivo de melhor entender o conceito de abstracao.

2.1.1 Android

Android é uma plataforma open source compreensiva designada especialmente para
dispositivos mobile. A plataforma Android revolucionou a industria mobile devido sua
postura de software aberto para todos desenvolvedores, e capaz de separar o hardware
do software onde roda o sistema ANDROID (2017, apud LAND et al. 2018). Sendo uma
plataforma capaz de separar o hardware do software, ela abriu uma gama de desenvolvi-
mento para diferentes modelos de smartphones, ou seja, ela nao necessita de um hardware
especifico de celular para rodar seu sistema, apenas que o aparelho consiga rodar alguma

versao do Android.

Desta maneira, a plataforma permite uma infinidade de dispositivos eletrénicos com
diferentes configuragoes de hardware executarem a mesma aplica¢do (app), isso possibilita
a criagao de um ambiente de desenvolvimento muito mais flexivel e eficiente para os
desenvolvedores e consumidores/usuarios comenta LAND et al. (2018, p.1). Isso é de
bastante importancia no meio de desenvolvimento, pois acabou permitindo um avango
muito grande no desenvolvimento de aplicativos, assim como linguagens de programacao,

tipos de aplicativos, e uma maior diversidade de opc¢oes para os usuarios.
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Figura 1 — T-Mobile G1
Fonte http://www.knowyourmobile.com /products/7450/t-mobile-g1-preview

O primeiro telefone Android foi o T-Mobile G1 como é demonstrado na Figura 1
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(também comercializado como HTC Dream), foi langado em outubro de 2008, seguido por
12 outros aparelhos com o mesmo sistema operacional ja em 2009 como informa ALEEN;
GRAUPERA; LUNDRIGAN (2010, p.35). Em torno de dez anos, em relac¢ao a data do
trabalho atual, o sistema expandiu-se em grandes escalas para deliberados dispositivos,
teve problemas com correcao de telas, bugs, até chegar a uma estabilidade maior como
percebe-se hoje em dia, um desenvolvimento "natural", que é comum quando se trata de

desenvolvimento de software.

No Android existe o multitasking que é gerenciado pela estruturacao dos aplicativos
em Atividades. Sendo essas Atividades diferenciadas uma das outras, podendo assim entao
ter diferentes funcoes, como buscas, captura de foto, mostrar dados, e afins como é dito
por ALEEN; GRAUPERA; LUNDRIGAN (2010, p.35). Nessas Atividades podem-se criar
varias outras maneiras de conexao com o usuério, sao como paginas de um site dando um
exemplo mais geral e bem conhecido, pode-se usar essas atividades para se interconectarem,
criar paginas especificas e fazer funcoes de acordo com objetos diferenciados, como o clique
em um botao acabar direcionando para uma pagina que informa um ntmero, ou aquilo

que o desenvolvedor imaginar e ser programéavel.

O desenvolvimento Android pode ser proporcionado no Windows, Linux ou Mac.
Sendo os aplicativos em sua maioria das vezes escrita com a linguagem Java. Entretanto,
nao existindo uma maquina virtual para esta plataforma, as classes Java sao recompiladas
para bytecode Dalvik segundo ALEEN; GRAUPERA; LUNDRIGAN (2010, p.36). Dalvik
foi descontinuado nas novas versoes do Android apesar do bytecode ainda ser usado como
formato de distribui¢do. A méaquina virtual atual chama-se Android Runtime(ART) que
faz basicamente a mesma coisa que o Dalvik transformando os bytecodes em instrucoes do

proprio sistema.

Tratando-se de uma nova maneira de desenvolvimento o ART em vez de utilizar o
Just-in-Time (JIT), trouxe com ele o Ahead-of-Time (AOT). AOT proporcionou que cada,
vez que fosse compilar um aplicativo, passaria do bytecode para coédigo do aplicativo, para
fazer isso apenas uma vez, e dali em diante cada execucao seria tratada como compilado
em codigo nativo como FRUMASANU (2014) comenta. Trazendo assim uma grande

velocidade tanto no desenvolvimento quanto nas proprias aplicacoes.

Como JACKSON (2013, p.32, tradugao nossa) diz: O Android tem seus fundamentos
no Kernel Linux 2.6, ou seja, ele roda em cima da tultima versao completa do Linux.
Basicamente os smartphones deste tipo sao versoes modificadas do sistema operacional
Linux. E por isso que vocé vé dispositivos com processadores de tltima geracdo com
octa-core e variados tamanhos de memoria RAM igual & um computador normal. Isso foi
uma boa escolha pelos desenvolvedores, pois Linux é uma plataforma aberta, e de alta

performance, com grande capacidade de optimizacao.

Tratando-se de um sistema operacional com tratamentos de objetos existe um



26 Capitulo 2. Smartphones e a plataforma Android

facilitador, que é comumente chamado de framework, RUBINOV; BARESI (2018, p.61,
tradugao nossa) diz que o: Framework Android define um modelo de aplicagao de estru-
turacao de aplicativos e transforma diferentes tipos de componentes para construi-los:
atividades e fragmentos para a interacao do usuario através de uma interface grafica, servi-
¢os de processamento, provedores de contelidos para manuseio de informacao, e receptores
de transmissao para um sistema amplo de mensagem. Os aplicativos podem especificar
tanto explicitamente quanto implicitamente as operacoes a serem tomadas para requisi¢ao
de uma agao de outro aplicativo ou componente desses aplicativos (com suas devidas
permissoes). Uma operagao explicita identifica o elemento em questao pelo nome, enquanto
o implicito declara uma acao geral para ser cumprido pelo componente desconhecido de
outro aplicativo. O sistema ele encontra o que mais assemelha-se com a acao declarada e

media a interacao entre esses componentes.

2.2 Plataforma de distribuicao

Existem varias maneiras para que se possa distribuir uma aplicacao, no modelo
bésico é por compartilhamento via e-mail, aplicativos externos, no meio educacional, etc.
Na aplicagao usou-se o Android por ser uma das plataformas mais disseminadas no pais
e por ser uma ferramenta completa, a empresa responsavel por ela criou um meio de

distribuicao desses aplicativos chamado de Google Play Store.
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Figura 2 — Meu Texto Instalagoes Ativas

Optou-se por distribuir o aplicativo por meio dessa plataforma de distribuicao
online. E de facil acesso para qualquer pessoa, em qualquer lugar do mundo, e de facil
controle, pois conta com varias ferramentas tteis de controle. POTHARAJU; RAHMAN;
CARBUNAR (2017, p.2, tradug@o nossa): Google Play é um canal de distribuigao de

aplicativos hospedado pela Google. Cada aplicativo enviado pelo desenvolvedor ganha
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acesso no mercado em forma de uma pagina na web, acessivel para todos os usuarios
desse canal. Essa pagina contém informacao-meta que mantém a busca de informacao
pertencente do aplicativo (e.g, nome, categoria, versao, tamanho, pregos). Em adigao, lista

os aplicativos de acordo com sua categoria, variando de "Arcade e Acao"até "Tempo".

Tendo em vista a grande disseminacao e controle para o desenvolvedor e facilidade
de distribuicao que ja foi notado, as vantagens de utilizar essa forma de distribuicao ja é

de grande ajuda e de um nivel mais profissional, dando maior credibilidade ao projeto.

Como é visto na Figura 2, o Meu Texto est4 no momento de desenvolvimento deste
trabalho com 55 usuérios ativos, ou seja, 55 pessoas estao com o aplicativo instalado em
seu dispositivo e utilizando-o, pode-se ver a curva de crescimento do més de maio, que foi
o més que se disponibilizou o aplicativo online para todos, em qualquer local do mundo
com acesso a internet.
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Figura 3 — Meu Texto Avaliagdes Usuarios

Na propria plataforma de distribuicao usada, tem-se a possibilidade dos usuérios
darem notas, opinioes, sugestoes, etc. Sua disponibilidade para responder as avalia¢oes
(a Apple App Store ndo permite tais respostas), e sua possibilidade de ferramentas que
coletam informagoes automaticamente comenta MCILROY et al. (2017, p.64, traducéo
nossa). Isso é de grande valia para os desenvolvedores, pois pode-se conectar de forma
direta com o usuéario, o que se quer dizer com isso é que possui um tipo de rede social
integrada para conseguir obter a informacao de forma rapida, seja por uma nota, ou

comentario do usuario, como demonstra a Figura 3.

Para distribuir uma aplicagao nesse sistema deve-se pagar um valor simbolico
tinico de 25 doélares. Esse valor indica aplicativos de maior qualidade e um ntimero
menor de spam. A Google recentemente iniciou o servigo Bouncer, esse servigo procura

por aplicativos perigosos automaticamente e retira eles do alcance do usuério, como



28 Capitulo 2. Smartphones e a plataforma Android

comentaram POTHARAJU; RAHMAN; CARBUNAR (2017, p.3, tradugao nossa).
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Figura 4 — Meu Texto Paises

Como foi abordado anteriormente a plataforma proporciona uma grande gama de
ferramentas para o desenvolvedor, na Figura 4 sao vistos os paises, niimero e porcentagem
comparativa onde o Meu Texto foi baixado no devido momento da escrita desde trabalho.
Como era de se esperar o pais de desenvolvimento é sua maioria por ser o publico alvo,
tratando-se de um aplicativo de preparagao e educacao sobre redagoes da lingua portuguesa.
E interessante notar que alguns outros paises com uma lingua e geograficamente proximo

ao Brasil também estao com interesse no aplicativo.

Avancando, um outro chamativo para esta plataforma além do que foi comentado
anteriormente é que tem-se um grande nimero de aplicativos educacionais nela, ou seja,
existe uma demanda interessante para esse tipo de aplicativo na plataforma. Segundo DAY
LIN (2017, p.385, tradug@o nossa) existem 53,182 resultados para aplicativos educacionais

gratis e 1,456 resultados para aplicativos educacionais pagos.
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Os aplicativos educacionais para aprendizado de lingua via dispositivo mével em
comparagao com cinco outros tipos de produtos possuem o maior crescimento, entre eles
em nivel global em todas as regioes. Em outras palavras aplicativos modveis estao cada
vez mais e mais populares, marcando assim um papel essencial no mercado de aplicativos
para linguas, segundo ADKINS (2014, apud HUYEN et al. 2016, p.104, tradugao nossa).
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2.3 Versao Anterior do Aplicativo meu Texto

Este trabalho é uma continuagao do trabalho de conclusao de curso feito pelos
alunos da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) Ana Karol Spricigo Laurindo
e Paulo Henrique da Silveira de Souza. Com o intuito de melhorar alguns dos aspectos
do aplicativo, assim como torné-lo de cunho mais profissional, no trabalho feito por eles

tém-se algumas das relacoes que deixaram para trabalhos futuros, que cita-se a seguir.
Segundo LAURINDO; SOUZA (2017, p.61) sugestoes para trabalhos futuros:

1. Realizar o aumento do tamanho da fonte das letras e espacamento dos paragrafos

para se obter uma leitura melhor e menos cansativa;

2. Realizar a padronizagao de alguns botoes que possuem a mesma fungao em telas
diferentes. E o caso do botao “voltar”, em algumas telas encontram-se na parte de cima e
outras embaixo. Ao realizar a padronizagao o usuério conseguira encontra-lo em todas as

telas localizado no mesmo local, facilitando assim o uso do aplicativo;

3. Realizar a inclusao de mais opgoes de escolha para assim disponibilizar mais

temas e também redagoes nota 1.000 do ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio);

4. Realizar a implementagao de um botao que possua a funcao para envio de
duvidas, onde o utilizador realiza a digitacao de sua divida e encaminha via e-mail para a

professora correspondente;

5. Criar uma tela onde possa ser disponibilizado algumas sugestoes de livros que
possuam relagao aos topicos abordados para leitura, sejam eles dicas de portugués, como

desenvolver a redacao, ou ainda materiais que contenham mais redagoes nota 1000;

6. Disponibilizar futuramente uma versao do aplicativo que seja multiplataforma,
ou seja, uma versao que possa ser lancada para ser utilizada outros sistemas operacionais,

como Windows Phone e 108

7. Aprimorar as dicas de gramatica com o auxilio da especialista, deixando um
conteido mais completo e com links para materiais complementares disponiveis na internet

gratuitamente.

Com a ajuda dos professores, foi desenvolvido uma nova visao da interface do
aplicativo Meu Texto, para ficar o mais proximo do trabalho anterior, mas com toda
uma nova desenvoltura melhorada e visualmente atrativa para os alunos. A parte do
desenvolvimento do Meu Texto sera tomada no capitulo posterior a este, nesta secao e a
seguinte discutiremos apenas a visao do trabalho anterior com algumas comparagoes com

o atual na questao visual principalmente.

A estrutura inicial do projeto é mostrada na Figura 06, onde hé trés camadas com

seus devidos botoes, sendo que alguns elementos foram alterados no Meu Texto, a tela
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principal ja contém todos os contetudos separados assim como algumas outras alteragoes,

que iré ser visto a seguir.

Figura 6 — Estrutura Inicial

Fonte: LAURINDO; SOUZA (2017, p.25)

Quando cria-se a estruturacao do Meu Texto neste trabalho, pensou-se em outros
aplicativos, como o Gmail, Whatsapp, entre outros como base visual. Tém-se uma tela
principal onde se encontram todas as informacoes necessarias para o usuario, assim como

uma padronizagao das telas seguintes. A estruturacao pode ser vista na Figura 7.
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Figura 7 — Estrutura Final

Separando entre tela principal, telas pos clique, e paginacao referente, ou seja cada
tela tera seus contetdos direcionados ao tema da tela principal, quando selecionado abrira

novas informagoes sejam textos, contetdo, botoes, etc.

O trabalho anterior usou a ferramenta App Inventor2, como comenta LAURINDO;

SOUZA (2017, p.23): o App Inventor2 é uma plataforma para desenvolvimento de aplicagoes
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mobile. Foi desenvolvido pela Google e atualmente é mantido pelo MIT. E uma plataforma
gratuita, de codigo aberto, disponivel via web. Ele permite que programadores leigos

desenvolvam aplicativos para o sistema operacional Android, de forma simples e rapida.

Com a ferramenta para criacao de aplicativos em blocos foi construido todo o
aplicativo, mas com alguns empecilhos. Essa ferramenta como tem o intuito de facilitar a
usabilidade do desenvolvedor, acaba pecando em questoes de ser muito "engessada", o que
quer dizer-se com isso é que a ferramenta acaba nao tendo uma boa desenvoltura para
aplicagoes maiores, ou seja, tem-se uma pequena gama de possibilidades de desenvolvimento
e poucos caminhos a serem tomados, nao se tem uma liberdade de criagao tao grande

como ¢ em desenvolvimento direto por cdédigo em linha.

Essa ferramenta também acaba fornecendo um valor baixo de espago para a criacao
da aplicacao, apenas dez megabyte de espaco para o desenvolvimento, enquanto um
aplicativo normal o espago quem conduz é o desenvolvedor. Isso acaba limitando o app,
como por exemplo o uso de imagens, como sao normalmente arquivos grandes, é a parte

mais comum a ser ignorada em projetos com limitagoes.

Como o desenvolvimento do Meu Texto foi em cddigo de linha, nao teve-se limitagoes,
e é notavel a diferenca estética com apenas o uso de imagens, sao grande chamarizes para

o olho do publico. Sera comentado mais sobre o desenvolvimento no proximo capitulo.
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Figura 8 — Tela Principal e Tela Produgao Trabalho Anterior
Fonte: LAURINDO; SOUZA (2017, p.36-38)

Observa-se uma breve comparacao visual entre os dois trabalhos, na Figura 8
percebe-se a tela principal do trabalho anterior, que inspirou esse documento. Como

nota-se na Figura 9 existe uma breve semelhanca entre os dois na questao de arranjamento,
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com algumas modifica¢oes vistas anteriormente neste capitulo, competéncias entraram na
tela principal assim como a adi¢do do tutorial/manual em relagao ao trabalho anterior,

que se falard mais sobre posteriormente.
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Figura 9 — Tela Principal e Tela Producao Meu Texto

Concebe-se que houve uma separacao dos botoes para um melhor manuseio do
usuario, focando apenas naquilo que esta inerente ao assunto abordado, também ocorreu a
remocao do botao enviar desta tela, localizando-se apenas na tela inicial, e a recolocacao
do "voltar", para o padrao dos Smartphones Android atuais logo acima poés titulo com a

seta de indicagao de volta, como é demonstrado na Figura 9.

O padrao se repete basicamente para todas as outras funcionalidades do novo

aplicativo, nao ha necessidade de mostrar todas essas partes aqui, é s6 um fator de

comparacao entre os aplicativos.

Um dos fatores que foram completados no trabalho anterior que chamaram atengao
para o desenvolvimento deste novo aplicativo foram as sugestoes de melhorias, como
LAURINDO; SOUZA (2017, p.56) mostram: a décima oitava questao pedia para que os
alunos dessem sugestoes para possiveis melhorias neste aplicativo educacional. A resposta
era aberta aos usuarios, e a partir dessa questao as principais sugestoes de melhorias

foram:

e Telas mais coloridas para deixar o layout mais atrativo;
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Letras maiores e mais clareza ao expor as dicas;

e Mais exemplos de redagoes, temas, e explicar como o aluno obteve uma nota 1.000
no ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio);

Sugestoes de livros para leitura e videos sobre os assuntos abordados;

Disponibilizar uma versao para outros sistemas operacionais;

Disponibilizar uma funcao para envio de dividas.

A introdugédo é a primeira parte de seu texto,
local onde vocé deve expor o tema proposto sem,
no entanto, copié-lo. Ha algumas maneiras de se
fazer uma introdugao. Vejamos:

1. Introdugao objetiva com tese.

Neste tipo de introdugao, o aluno precisa ser bem
objetivo e apresentar uma tese acerca do tema, a qual
sera defendida no desenvolvimento de sua redagao

Tema: Efeitos da implantagéo da Lei Seca no Brasil
Autor: PAULO HENRIQUE CABAN STERN MATTA .

Historicamente causadores de indmeras vitimas, os
acidentes de transito vém ocomendo com frequéncia
cada vez menor, no Brasil. Essa redugo se deve,
principalmente, & |mp|an[aca(1 da Lei Seca ao longo
de todo o territdrio nacional, diminuindo a quantidade
de motoristas que dirigem apds terem ingerido bebida
alcodlica. A maior fiscalizag8o, aliada a imposigio

de rigidos limites e & conscientizagio da populagio,
permitiu que tal alteragiio fosse possivel

0Obs. : Esse tipo de introdugio é sugerido pelo manual do
candidato ENEM

2. Introdugiio baseada em assuntos da
atualidade.

Tema: A persisténcia da violéncia contra a mulher na
sociedade brasileira

Autora: LAIANE DA SILVA CARVALHO

Figura 10 — Exemplo de Texto Aplicativo Anterior
Fonte: LAURINDO; SOUZA (2017, p.43)

Na Figura 10 pode-se visualizar a parte textual do aplicativo desenvolvido por
Laurindo e Souza, entre todos os requisitos os alunos sugeriram letras maiores, mais clareza
no desenrolar dos textos, cores mais chamativas, entre outros. O modelo que foi abordado
em todos os textos do novo aplicativo do Meu Texto, tentando ao maximo atender as

sugestoes dos alunos.

Neste trabalho nao seréa possivel mostrar todos os detalhes por completo da aplicacao,
devido a extensao do mesmo, pode-se conferir o mesmo na plataforma da Google Play
Store disponivel de forma gratuita para todos. Aquilo que se realizou segue com adicao de
um novo modelo de separagao de paragrafos de uma maneira maior e estendida, imagens e
colorizagao das paginas, assim como o destacamento de assuntos importantes no texto,

para o foco do aluno ser justamente nestes itens de maior importancia.

Por tratar-se de um aplicativo de redagao é normal ficar cansativo grande quantidade

de textos, entao adotou-se um modelo mais parecido de um blog, com toda uma separagao
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maior, referenciacao em baixo dos textos, colorizacao de certos pontos importantes assim
como espago para adi¢ao de videos, no momento apenas um video esta atribuido no
aplicativo, mas ainda assim com espago para novos videos em qualquer pagina em fungao

de trabalhos futuros.

2.4 Versao Atual do Aplicativo Meu Texto

Nesta secao ira ser aprofundado um pouco mais sobre a nova versao do Meu Texto,
demonstrando melhor a aplicacao, assim como uma breve descri¢ao sobre cada parte do

mesmo, focando nos seus atributos mais importantes.

Na figura abaixo, tém-se um exemplo de como é organizado uma Atividade textual
nesta nova aplicacdo, com seus temas, autores, entre outros. Assim como o destaque para
partes importantes com cores chamativas com intuito de atrair a atencao do aluno para as

partes mais valiosas.

Historicamente causadores de inumeras
vitimas, os acidentes de transito vém
ocorrendo com frequéncia cada vez menor,
no Brasil. Essa redugdo se deve,
principalmente, a implantacdo da Lei Seca ao
longo de todo o territério nacional,
diminuindo a quantidade de motoristas que
dirigem apés terem ingerido bebida alcodlica.
A maior fiscalizagao, aliada a imposigao de
rigidos limites e a conscientizagdo da
populacdo, permitiu que tal alteragdo fosse
possivel.

Tema: EFEITOS DA IMPLANTAGAO DA LEI
SECA NO BRASIL

Autor: Paulo Henrique Caban Stern Matta

Titulo: Sucesso absoluto

A introdugdo é a primeira parte de seu texto,
local onde vocé deve expor o tema proposto
sem, no entanto, copia-lo. H& algumas
maneiras de se fazer uma introdugdo.
Vejamos:

Introdugdo baseada em assuntos da

atualidade Introdugao objetiva com tese

MAmman amen A dmAeaia Aa 8ot mAouis Ao Neste tipo de introducéo, o aluno precisa ser

Figura 11 — Exemplo de Texto do Novo Aplicativo
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= BO 0 @ 8@ 15:39

< Produgdo Textual

DISSERTAGOES

DICAS DE GRAMATICA

Figura 12 — Meu Texto Producao Textual

Comeca com a primeira parte da aplicagao que ainda nao foi destacada neste
trabalho, esta Atividade logo acima chama-se "Producao Textual", criou-se dois botoes
para temas relacionados a producgao textual como navegagcao. Quando se clica em um
desses botoes, uma tela (atividade) sera mostrada com os botdes ou assunto relacionado a

mesina.

= BO o0 W @ 15:41

<  Dicas de Gramatica

ACENTUACAO

CONECTORES

PONTUACAO

CRASE

Figura 13 — Meu Texto Dicas de Gramatica

Na figura 13 se vé aquilo que contém pos clique no botao "Dicas de Gramética",

varios outros temas relacionado as dicas sao abordados, cada um deles é direcionado a

uma pagina que sera visualizada nas figuras a seguir.
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= go Desgsn @S @O 0 W 01543
< Crase < Conectores

Referi-me a conhecida Ana Maria Braga.
Ex.: Referia-se a Cledpatra.

* Antes de pronome possesivo feminino.

Ex.: Ofereceu rosas a/a tua namorada?

* Depois da palavra até seguida de palavra
feminina.

Ex.: Fui até a/a praia.

Coesdo textual : para que se tenha uma sequéncia

Referéncias: textual mais elaborada, é importante dar ligagao a
) - ela. Para tal, o aluno pode usar alguns elementos
Lopes, Karolina. Minimanual de coesivos. Sio eles:
Gramatica. Sao Paulo: DCL, 2010. P 31 -
34. * Pronomes;
* Elipse;

+ Sinonimia e expansao lexical;

Acesso =
* Conjungoes.

em 15 de agosto de 2017.

Figura 14 — Exemplo de Texto Dicas de Gramética

Os textos para cada tema sao diferenciados e estruturados de uma maneira visu-
almente agradavel, cada um com seus devidos assuntos como se pode ver na Figura 14.
Nesta figura contém as atividades "Conectores"e "Crase", em conectores se vé claramente
como ¢é a padronizagao da aplicagao em relacao ao uso de uma imagem para cada tema,
seguindo do titulo e os textos destacados (titulo em laranja, texto de destaque em negrito),
j& em crase é percebido como é o decorrer dos textos, assim como o fim de uma pagina

com suas referéncias disponiveis.

& go 0w 01539

& Bo i W @539
< Tutorial Aluno

< Tutorial

Meu Texto é uma ferramenta de simples uso, tudo
que sera necessdrio é o conceito de navegagao de
um web browser que a maioria das pessoas ja
conhece. (Ex: Google Chrome)

0 nosso aplicativo segue um padrao de )
onde a cada tela que vocé identifica ou “entra” € uma
dessas atividades, ou seja, uma pagina da web para

cada tela.
PROFESSOR
Voce precisa estar conectado a Internet para
visualizar as imagens a seguir!
ALUNO

Primeira parte é a do meu texto:

Figura 15 — Meu Texto Tutorial

Na Figura 15 destaca-se a pagina tutorial, que foi uma adigao ao trabalho anterior,
com a intencao de melhorar a usabilidade para os orientandos, e até mesmo alunos. Esta
Atividade contém algumas informagoes tteis aos usuarios de como utilizar a ferramenta,

como se movimentar pela aplicacao, enviar trabalhos, etc.
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Escolha um Cliente de email ou aplicativo preferencial para
enviar sua redagao ao professor(a).

Android Beam Gmail Salvar no Drive

Para enviar uma redagao contate seu professor(a)
sobre o0 método de envio que ele(a) usa

Vocé pode também ler o manual/tutorial contido no

Figura 16 — Meu Texto Enviar Redacao

Nesta figura acima tém-se a Atividade de envio de redagao, esta pagina possui um
mini tutorial de como usar este atributo além do motivo de utiliza-lo. Quando se clica no
botao "Enviar Redacao", que esta logo abaixo na tela destacado em laranja, uma janela
pop-up abre com algumas opgoes de envio de documentos, por esta janela o aluno pode

enviar para o seu orientando suas redagoes seja por e-mail, redes sociais, entre outros.

Termina-se a parte de comparagao entre a aplicacao dos dois trabalhos, a experiéncia
de comparacao sera melhor entendida se o aplicativo for instalado e utilizado pessoalmente.
Pois retine toda a questao de usabilidade, facilidade, que proporciona uma experiéncia

completamente diferente ao usuério.
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3 Desenvolvimento

3.1 Introducao ao Desenvolvimento Android

Este capitulo é destinado ao desenvolvimento da aplicacao, ird ser apresentado
como foi o processo de desenvolvimento assim como suas etapas de produgao, como é

criado uma aplicacao Android por linha de codigo.

3.2 Atividades, XML e Linguagem Utilizada

Comega-se articulando sobre as Atividades, como JACKSON (2013, p.33, tradugao
nossa) fala: os desenvolvedores Android usam o termo Atividade para descrever as telas
"front-end" que os usuarios veem do seu aplicativo. De forma mais simplista é aquilo que
o usudrio iré ver na tela do seu Smartphone, e nao o cédigo em si rodando por "baixo" do

sistema.

Uma Atividade é uma colegao de elementos de design que, trabalhando de forma
conjunta, compoe cada tela de visualizacao do seu aplicativo. Sendo essas inclusas elementos
da interface do usuério, textos, background, graficos 3D, contetido de primeiro plano, videos,
menus pop-up, elementos de animacao, e outros componentes de design visual que servem
para prover uma interface entre o que sua aplicagao faz (suas Atividades), e o usuério final
que esta utilizando o aplicativo JACKSON (2013, p.33, tradugdo nossa).

MeuTextoApp ; [ app » [ src ) [ main res ) Il layout ) g5 activity__producao_textual.xml A [map _~] P Fy m G W S F ER|LCEQ
4 | € Activity_ProducacTextual.java i aCHVity__producao_textual.xml o
& - o
& | Palette Q #-1- €+ | S~ | Orbelxt v m P+ @ AppTheme | @ Default (en-us) ~ Our@® © Attributes Qe (8- 1|8
=] @
# | Common Ab @~ U B | S # B T o
o Text 8 Button layout_width 0dp
5 ImageView layout_height 100dp
£ suttons -
g i= Recyderview Constraints
@ Widgets <> <fi v —
& agment> Layout_Margi [7, 2, 16dp, 2, 7]
4| Layouts D scrollView Padding (,2,2,77
Containers | =® Switch Theme
= "
5| Googe background  @drawable fripple_efl
& diksble [
L
® forusable  tue
focusableInTo [l
fontFamily  @font/secular_one
gravity [center]
Component Tree e text @string/txt_dissertac
- W Sarolview textSize  2dsp

- ", ConstraintLayout accesshilityliv

M btn_dissertacoes (Button) alpha

8 separator01 (Button) autoLink i]
btn_dicas_de_gramatica
5 e =ne 3 autoText B
5 barrierAllowsC [
5
> barrierDirectio
T
3 bufferType
& capitalize u]
o
chainUsert [ 4
2 constraintSet 8
g oy
H constraint_ref @
e g
i contentDescri =
W] Design | Text =
SBTODO = G:ilogeat 4 9: Version Contral Terminal 1% Build i) EventLog
[ Gradle build finished in 245 741ms (7 minutes ago) Git: master + ]

Figura 17 — Exemplo de Atividade
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Na Figura 17 nota-se como uma Atividade é composta no Framework, pode-se
ver todos os elementos que podem ser atribuidos nela, assim como sua pré-visualizagao,
onde pode-se modificar para os padroes desejados. Ao lado esquerdo, se vé a paleta onde
obtém-se uma infinidade de objetos para serem adicionados na tela, e ao lado direito
modificagoes especificas desses elementos ja contidos na Atividade, como o tamanho, altura,

cor, fonte, etc.

Conseguinte toda pagina no aplicativo é composto por essas Atividades, e cada
uma delas é composta diferentemente uma da outra de acordo com o objetivo que o
desenvolvedor queira. No caso da Figura 17, existe duas atividades que compoem a
Atividade que o usuario vé, uma em XML, e outra em Java, cada uma dessas atividades
tem funcionalidades diferenciadas na aplicagao, que ira ser demonstrado de forma simploria

em primeiro momento e de forma mais técnica no aprofundamento.

Partindo para Java que foi a linguagem de programacao escolhida para o desenvol-
vimento do app, vé-se na Figura 18 a seguir, o que esta por baixo da interface da Figura
17 em questao de programagao, de modo geral, comandos para acoes que serao exercidas
pelo usuério na Atividade visual. De acordo com uma acao tomada, o codigo iré reagir
com a mesma fazendo uma outra agao por linha de c6digo, como por exemplo um clique
carregar outra pagina de Atividade, assim entao mudando de tela ou qualquer outro tipo

de acao especificada.

meutextoapp ; (€ Activity_ProducaoTextual

MeuTextoApp app sc main ) [ java br ufsc ) A [mamp ~]| P % 2 3 nid g ML|LCxQ

5 Android v @ = | #%- |- | (€ Activity_ProducacTextual.java n
g
2 ape package br.ufsc.neutextose: ¥ 2
= [ manifests -
= &
# Jﬂ"ﬁh o import android.content. Intents
i L‘“N;Sf“mmp” import android.support. 7. spe. ApeCompat Act ivity:
E @ Aciity Aceriuizcao fmport android.os.Bundle;
E  © Activity Competenca01 import andraid.vier. View:
- @ Actuity_Competencia02 import android.widget.Button;
= - (€ Activity_Competencia03

- 1@ Actvity_Competencia04 ol & public class Activity ProducaoTextual extends depCompathctivity {
” - (€ Activity_Competencia05
< - (© Activity_Condlusao Button btn_dissertacoes, btn_dicas_de_gramatica;
g - (€ Activity_Conectores
= + 1€ Activity_Crase Bverride

- (&) Activity_Desenvolvimento T ol protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

* (€ Activity_EnviarRedacao super. onCreate(savedInstanceState);

* (€ Activity_Exemplos setContentVien(R. layout.activity_producao_textual):

+ (€ Actvity Iniroducao if (getSuppartict ionBar() = null) {

~ € Activity_Pontuacao setSupporthct ionBar( ). setTit le{"Produgiio Textual”);

(€ Actvity_ProducaoTextual setSupparthct ionBar( ). setDi3p layHonedsUpEnan | ed(t rue)s

- (€ Activity_Temas '

- (€ Activity_Temas01

- (€ Activity_Temas02 N . .

- © Actiity_Temas03 /4 BotEo btn_dizsertacoss + popuplienu on click #/

@ Actuity TextoDissertatvo btn_dissertacoes = find¥ierById(R. id.btn_dissertacoes);
2 - 1@ Activity_Tutorial bin_dissertacoes. setOnGl ickListenerinew Yiew.0nClicklistener() {
= - @ Activity_Tutorial_Aluno Bverride
= - (@ Activity_Tutorial_Professor af public void onClicki¥ier v) {
= - (€ MeuTextoMain startAct Ivity(new Intent( packeceContext: Activity_ProducaoTextusl.this. Poritindow Dissertacas.class));
= - [€) PopWindow_Competendias i
- ~ (€ PopWindow_DicasGramatica B E
. - (€1 PopWindow_Dissertacaa g
£ | - [ br.ufsc.meutextoapp (androidT: /% Botdo btn_dices_de_gramatica + popuMenu on click %/ i
& |- D braufsc.meutextozpp (s btn_dicas_de_gramatica = findViesByld(R. id.btn_dicas_de_gramatica): a
u |2 ssets btn_dicas_de_sramat ica.setOnCl ickListenerthew View.OnClickListener() { g
o 2res Alverride g
W e *jfﬂ"\‘ﬂh‘ﬁ Activity_ProducacTextusl : onCreate() 2

ET0D0 = 6:Logeat J 9: Version Control [ Terminal  J5 Buid 1) EventLog

[0 Gradie buid finished in 24s 741ms (32 minutes ago)

33:51 CRLF: UTF-8: Git: masters Context: <no context>

Figura 18 — Exemplo de Linguagem Java

CIR=)

Java é uma ferramenta tutil quando o codigo sera usado por um longo periodo de
tempo seja nele mesmo, como um componente ou uma biblioteca para diferentes usuarios
WALDO (2010, p.03, tradugao nossa). Este é um dos motivos de a linguagem escolhida

neste projeto ser Java, por ser uma linguagem mais antiga, madura, e estavel.
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A linguagem Java e seu ambiente integrado tomou intimeras iniciativas de design
com o intuito de tornar a escrita do cédigo mais confidvel, mesmo tornando a experi-
éncia do programador nao tao satisfatoria WALDO (2010, p.04, tradugao nossa). Java,
contém problemas, principalmente na interface, e também na sua primeira utilizacao ser
relativamente complexa, mas de um modo geral é uma boa ferramenta para ser usada, e

acredita-se que ainda tera uma vida longa pela frente.

Por fim, vé-se na Figura 19 um exemplo geral de XML, na XML tém-se informacgoes
direcionados a interconexao das Atividades, da estruturacao de cada uma dessas Atividades

e como se comportam de um ponto visual.

MeuTextoApp ; |7 app » [ src ) [0 main ) 1= res layout » g activity__producao_textual.xml ) A [z ~|p E 3 & G J

®)
=
i
o
fol

2. activity _producao_textual.ml

<7xml version="1.0" encoding="utf-8"7> ¥
€  <Scroll¥iew id="http: //: droid.confapk/resfandroid”
xalns:app="http: //schemas.android. con/ark/res-auto”
xalns:tools="http://schemas.android. conftools”
android: layout_width="match_parent”
android: layout_heisht="match_parent”
android:background="8aipap/backsroundd2”>

ajpesD (5

@ L: Project

2: Structure
walald @

<android.support.constraint.GonstraintLayout xmins:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
xmIns:app="http://schemas.android. confapk/res-auto”
xmIns:tools="http:f{schemas.android.con/tools”
android: layout_width="match_parent”
android: layout_height="rrap_content”
android: layout _gravity="center”
android: backeround="Randroid:color/transparent”
tools:context="br.ufsc.meutextoapp.Act ivity_ProducaoTextual”>

(& Captures

<Button
android: id="8+id/btn_dissertacoes”
android: layout_vidth="0dp"
android: layout _height="100dp”
android: layout _marginTop="16dp”
android:background="8draxable/ripple_effect”
androidzcl ickable="true”
android:focusable="true”
android:focusableInTouchlode="fase”
android:fontFasily="8font/secular_one”
android:gravity="center”
android:text="Dissertacfes”
android: text$ize="24sp"
app: layout_const ra intEnd_toEnd0f="parent”
app: layout_constraintLeft_toleft0f="parent”

v Build Variants

Strollview > android.support.constraint.Constraintiayout

JRI0|dxa 3|14 831430 T

¥ 2: Favorites

Design Text

E9TODO = &:Logeat J 8: Version Contral (@ Terminal  J% Build () EventLog

[ Gradle sync finished in 75 604ms (from cached state) (a minute ago) 15:5 CRLF# UTF8 Gtimasters Context: <nocontext> & &

Figura 19 — Exemplo de XML

A XML contém formas, rotulos, estruturas e informagao protegida, fazendo isso por
meio de simbolos embutidos em texto, chamados de markup. Essas marcacoes aperfeicoam o
significado de informacao de uma certa maneira, identificando suas partes e a maneira como
interagem-se. As marcagoes XML dividem os documentos em recipientes com informacoes
separadas chamados de elements. Esses recipientes selam as informagoes completamente
rotulando-as, e provém um pacote para o processamento computacional. Os elementos
abrigam-se uns entre outros elementos de forma continua ao necessario hierarquicamente

guardando todo tipo de dados possiveis. RAY (2003, p.02, tradugao nossa).

3.3 Aprofundamento

Nesta parte, encaminha-se o aprofundamento na criacao da aplicagao, na secao
anterior houve-se uma familiarizagao daquilo que seré visto daqui para frente. Prossegue-se

a observar mais a fundo o cédigo utilizado na criagao da aplicagao Meu Texto.
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Todo o "esqueleto" da aplicacao pode ser encontrado no GitHub, na aplicacao
Meu Texto tem-se um link na aba "Sobre" que direciona para a pagina do projeto, 1a
tem-se boa parte do que é mostrado neste trabalho, e um melhor aprofundamento para
desenvolvedores. Lembrando que é apenas o basico daquilo que foi desenvolvido, assets,
configuragoes extras, imagens gerais ou até mesmo o trabalho completo nao seré encontrado

por la.

Num contexto geral, GitHub é um destino em constante popularizacao, com 3.5
milhoes de usuarios e 6 milhoes de repositorios em abril de 2013, como comenta WERNER
(2014, apud WEBER; LUO 2014, p.851, tradugao nossa). Nessa plataforma, desenvolvedores
conseguem tornar seus projetos publicos, privados, ou abertos para certas pessoas, ¢
altamente utilizada em empresas por ser uma maneira de organizar o projeto de forma

gratuita e eficiente.

Comega-se com a visao geral de como a interface é proporcionada no Framework,
como foi visto anteriormente nas Figuras 17, 18 e 19, a IDE (integrated development
environment) ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado ¢ formada por vérios segmentos,
IDE é a juncao das partes onde se localizam as Atividades, o emulador de imagem do

design ou c6digo, e as configuragoes de XML pré-definidas.

Num contexto mais abrangente, pode-se navegar por esses trés segmentos sem
grandes problemas, tendo tudo ao alcance de desenvolvimento, sejam modificacoes de
codigo, criagao e interconexao das atividades ou até mesmo criagao de design, como largura,

tamanho, entre outros como ja foi mencionado anteriormente neste trabalho.

<txml version="1.0" encoding="utf-877>
c {android. support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android="http://schemas.android.comfapk/resfandroid”
xmlIns:tools="http: f/schemas. android.conftools”
=mlnsiapp="http://schemas.android.confapk/fres-auto”
android: layout _width="match_parent”
android: layout_height="match_parent”
tools:context="br.ufsc.meutextoapp.Activity_Conectores™>

<Reb¥iew
android: id="8+id/webview_conectores”
android: layout_width="0dp”
android: layout_height="0dp”
android: layout_marginEnd="8dp”
android: layout_marginStart="8dp"
app: layout_constraintBottom_toBottomOf="parent”
app: layout_constraintEnd_toEnd0f="parent”
app: layout _constraintStart_toStart0Of="parent”
app: layout _constraintTop_toTopOf="parent” />

<f;ndroid.supporl.conslraint.ConstraintLayoutﬂ

Figura 20 — Exemplo Atividade Textual XML

Uma Atividade em XML é composta de diferentes elementos para cada proposta
de pagina, na Figura 20 é contido o c6digo utilizado na criacao de uma WebView. Como
consta no DEVELOPERS (2018, tradug@o nossa) o WebView seria uma exibigao que
mostra paginas web. Esse objeto é a base sobre a qual o desenvolvedor pode criar uma

navegacao web ou simplesmente exibir algum contetido on-line em sua Atividade.
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Ao desenvolver o aplicativo, houve um Brainstorming de como o texto ficaria
composto na aplicagao, anteriormente estava-se fazendo via PDF embutido por meio de
uma biblioteca gratuita, mas ficava com o texto pouco chamativo e a formatacao também
nao era elegante. Foi decidido que seriam usadas paginas HTML para o desenvolvimento

dos textos, por ter-se uma maior liberdade de design para cada Atividade em especifico.

Todos os arquivos XML de paginas contendo textos de redacao foram formatados
ao estilo como é visto na Figura 20, 14, como explicado anteriormente, tem-se tamanhos,
margem, etc. Sao compostos por varios elementos dentro de elementos, pode-se ver uma

Constraint e dentro dessa Constraint o Web View.

<p style="...">knbsp;</p>

<h1 style="_._ ">{strong>{img src="background27.jpz” width="100%" height="auto” />{/strong>{/h1>

<h? style="..."><span style="..."»Conectores{/span><{/h2>

<h4 style=" “»Coesfio textual : para que se tenha ume sequéncia textual mais elaborada. & importante dar |izacio a ela. Para tal, o aluno pode usar alzuns elen
<ul style="...">

<li>Pronomes; </1i>
<lixElipse; /1i>
<lixSinoninia e expansio lexical;</1i>
<liXConiungdes, </ 1>
<uly
<prknbsp: (/p>
<ul style="...7>
<liX) uso dos pronomes, além de dar |izacEo ao texto. evita as repelicBes.</1i>
<ulx
<p style="_.."2Ex.: <uxhlice e Joana</u> sfio primas. <strong’Elas</strong> sempre saem juntas.</p>
>knbsp;</p>
»urSua atitude</u> dessgradou & todos ali presentes. Da préxima vez ndo faga mais <{strong>issol/strong>.</p>
<p style="... >knbsp;</p>
<ul style="...">
<lixh elipse conziste na onissdio de um termo. Nio haverd prejuizo para a compreensiio, visto que o contexto explicita o termo.</1i>
Lul>

Figura 21 — Exemplo HTML Conectores

Quando trata-se de HTML cada pagina é formatada seguindo um padrao de
seguimentos, cada uma contendo informacgoes especificas em cada assunto de redacao. A
Figura 21 mostra uma parte do HTML utilizado na Webview mostrada anteriormente.
Para cada uma dessas Atividades, tem-se uma Webview assim como uma HTML especifica

para a mesma, neste caso a aba "Conectores" no aplicativo.

<txml version="1.0" encoding="utf-877>
{selector xmlns:android="http:f/schemas.android.comfapk/resfandroid™>

<item android:state_pressed="true”>
<ghape android:shape="rectangle™>
{corners android: radius="3dp” />
<solid android:color="RcolorfcolorRipple” />
</shape>
<itemy
<item android:state_focused="true”>
<szhape android:shape="rectanzle™>
{corners android: radius="3dp” />
{solid android:color="8color/vhite” />
</shape>
</item>
<item:
<shape android:shape="rectangle™>
{corners android: radius="3dp” />
<solid android:color="Rcolor/vhite” />
</shape>
<fitem>

<f;e|ector>

Figura 22 — Codigo Utilizado no Ripple Effect
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Ao usuério tocar em um botao na tela do celular existe uma pequena animacao de
"onda", onde ela vai colorindo o botao com alguma cor especificada no desenvolvimento
de uma forma bem discreta. Esse efeito é muito importante para o usuario nao ficar com a
sensacao que o toque na tela nao funcionou caso o celular seja mais antigo e repetir toques

desnecessarios, além de fungoes estéticas.

Essa forma de demonstracao visual ao toque foi utilizada no projeto, chama-se
ripple effect. Segundo SINGH (2015,tradugao nossa) o ripple effect é uma parte de material
de design adicionada na API lvl 21 que proporciona uma bela animagao quando um botao

ou layout é tocado. Podemos ver o codigo utilizado para a criacao do efeito na Figura 22.

Um outro seguimento utilizado no projeto foi a biblioteca para a construgao da
péagina "Sobre", segundo o autor SAKOUT (2018, tradugao nossa) o Android About Page
é uma biblioteca que permite criar belas "Paginas Sobre", é completamente customizavel
e suporta a abertura de Intent. Uma Intent segundo VOGEL (2014, tradugao nossa) sao

componentes de aplicagoes Android que podem conectar-se com outras aplicagoes Android.

Existem algumas informagoes basicas de pré-defini¢oes que jé estao presentes na
biblioteca e as outras o desenvolvedor ira adicionando e completando da maneira que

desejar, mostrado na Figura 23.

.addItentelenentProfessores)
.addItente|ement Prof essorestones )
.addGroup! "Conecte-se a UFSCT)
.addEnai | {"appmeut ext oBzmai | .com™)
LaddWebs ite{"http: ffufsc.br™)
.addFacebook! “UniversidadeUFSC™)
.addInstagran{“universidadeufsc”)
.addTwitter({"UFSC™)

.addGitHub({" IgorLFB/MeuText oApp™)
.addPlayStore("br.uf sc. meutextoapp™)
.addItemi zet CopyRizht =B lement (1)
ccreate();

setContentY iew(aboutPaze);

1

Element zetCopyRizhtsElement () {
Element cpt = new Element():
B5uppressLint ("DefaultLocale”™) final String copyrights = String.format("¥d Universidade ~ +
“Federal de Santa Catarina”, Calendar.gzetInstance().zet({Calendar.YEAR));
cpt.setTitle(copyrizghts);
cpt.setlconDrawable(R. dravable.ufsc_icon);
[ | cpt.set IconTint (mehdi. sakout.aboutpagze.R.color.about _item_icon_color);
cpt.setIconNight Tint (android.R.color.white);
cpt.setGravity(Gravity. CENTER);
) cpt.=etOnClickListener{{v) — {
Toast.makeText { context: About.this, copwrights, Toast.LENGTH_SHORT).show();

13H

return cpt;

Figura 23 — Exemplo Pagina Sobre

Continuando para a ultima parte do aprofundamento, sera detalhado um pouco mais
sobre Java, algumas das Atividades criadas, e seus codigos e métodos utilizados. Se fosse
falar de detalhe por detalhe de cada atributo do trabalho, s6 a parte de desenvolvimento

daria um trabalho inteiro, mas nao é a funcao deste projeto. Assim, serao mostradas
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algumas partes de codigo de uma maneira mais aprofundada, mas que nao fique cansativo

e extenso.

Quer-se comecar com a parte que levou mais tempo de desenvolvimento, como
resolver o problema de envio de redagoes. A parte de envio de uma redacao ja continha no
trabalho anterior, mas era limitado. Pode-se ver na Figura 24 o cédigo principal do envio

de redacao.

private void enviarEmail(){
Intent intent = new Intent{Intert.ACTIOM_SEND);
intent.zet Type(“message/rfcl?22);
startfct ivity(Intent.createChoozer{intent, tte: “Escolha um Cliente de email ou aplicativo ™ +
“preferencial para enviar sua redaciio ao professor{a).”));

Figura 24 — Envio de Redacao

No Meu Texto atual foi criado uma Atividade apenas para o envio de redagoes,
nela tem-se um mini tutorial sobre o que é essa pagina em si, e um botao de envio de
redagoes. Tratando-se do back-end (codigos nao vistos pelos usuérios), foi utilizado um
método que ao ser chamado cria um Intent, esse objeto ird assim ativar o sistema de envio
de mensagens em conjunto de todos os outros aplicativos que possuem essa peculiaridade

no seu smartphone, podendo envia-los para esses apps, como e-mails, apps de chat, etc.

Sempre que o desenvolvedor esti criando um sistema, aplicativo, ou o que seja,
existem certos padroes que se utiliza para evitar fadigas, no Meu Texto, utilizou-se uma
padronizacao de alguns botoes, e métodos de chamada para os mesmos, como mostra na
Figura 25 um botao é composto por um listener que fica verificando quando um clique

ocorre em um objeto botao.

S Button click Competéncia 05w/
tbr_texto_competencial% = findYiewBvId(R.id.btn_competencialb);
thr_lextu_pu-petenciaﬂE.setDnEIickListener(her Yiew.OnClickListener() {
B0verride
B[ public void onClick{¥iew v) {
opentict ivity_Competencialf();

|3

Figura 25 — Método de Clique

Entretanto, ao clique ser percebido uma chamada é feita do método "openActivity
Competencia05", como pode ser visto na figura acima, esse método entao irad criar um
Intent para abrir a atividade "Competencia05". Essa padronizagao ocorre para cada um dos
botdes e chamadas de atividades comuns do Meu Texto, salve exce¢oes de funcionalidades

extras.
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Por fim terminando a parte de aprofundamentos tem-se o Android Manifest que
segundo DEVELOPERS (2018): O arquivo de manifesto apresenta informagoes essenciais
sobre o aplicativo ao sistema Android, necessarias para o sistema antes que ele possa

executar o codigo do aplicativo.
cactivity
androidzname="_Activity Temas01”
android:parentActivityName="_Activity_Temas™>

{intent-filter>
<action android:name="_Activity_Temas01" />

<category android:name="android. intent.catezory.DEFAULT" />
<fintent-filter:
<factivity>

Figura 26 — Android Manifest

Basicamente o Android Manifest é onde esta toda a parte de interconexoes de
uma aplicagao Android assim como propria configuragoes de nivel de hardware. Nele é
configurado as conexdes de Atividades, assim como permissoes de usuario, suporte de

diferentes tipos de telas, e todas as Intents por Atividade.
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4 Resultados Obtidos

Entra-se na etapa final do trabalho, neste capitulo sera mostrado os resultados
obtidos no questionério de satisfacao feito com alunos do 4° ano do ensino médio integrado
em eletromecanica (TIEM) do Instituto Federal de Santa Catarina. Foram coletadas 16

respostas dos alunos, que demonstraremos a seguir, via graficos e informativos.

A primeira e segunda perguntas ja eram respostam esperadas, que seria a série e
idade dos alunos. Como citado anteriormente os alunos sao do 4° ano do ensino médio, com

uma meédia de idade de 18 anos, variando de 17 a 19 anos minimo e maximo respectivamente.

O desenvolvimento das perguntas de satisfagao foram inspiradas no trabalho de
SANTOS; CECHINEL (2017) onde promovem: a questao de pesquisa desse trabalho esté
focada nas diferencas de percepcoes entre estudantes e orientadores em relacao a trés
grupos de questdes (construtores) relacionados as duas formas de comunicagao a eles

disponibilizadas durante a disciplina de TCC.

Resolve-se utilizar perguntas neste estilo de organizacao por o Meu Texto tratar-se
de uma ferramenta a distancia na maioria dos casos, como uma extensao do professor com
o aluno. Como diz CECHINEL (2014, apud SANTOS; CECHINEL 2017): usaram dados
quantitativos obtidos através de um ambiente virtual de aprendizagem durante a disciplina

de TCC, e mostraram que nao houve diferenca significativa entre a média de interagoes.

O trabalho em questao usou trés construtores do modelo de aceitagao de tecnologia
(TAM), como comenta SANTOS; CECHINEL (2017) sendo eles: facilidade de uso percebida
(FUP), utilidade percebida (UP) e atitude em relagao ao uso (ARU).

Com as perguntas feitas, nao foi utilizado a média dos professores, apenas as dos
alunos, como trata-se de um trabalho mais direcionado aos alunos nao era necessario o
uso para com orientadores como foi feito no trabalho de inspiracao. Mas nada impede
trabalhos futuros utilizarem destas para com professores. Os valores sao arredondados,
seguindo os resultados gerados pela aplicacao Google Form onde foi criado o questionario

e distribuido para aplicacao em aula.
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Eu acho a orientagdo do Meu Texto facil de ser realizada em aulas

16 responses

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutaments de acordo

Gréfico 2 — Pergunta 03: Facil de ser realizada em aulas

Partimos para a terceira pergunta, que foram obtidos os seguintes resultados:
12.5% "Indiferente", 56.3% "De acordo", 18.8% "Fluentemente de acordo", e 12.5%
"Absolutamente de acordo", como o Grafico 2 demonstra. Com a maioria sendo positiva

com um valor de 87.6% afirmando ser facil a orientacao em sala de aulas.

Aprender a utilizar o Meu Texto € facil para mim

16 responses

@ Absolutaments em desacordo

@& Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutamente de acordo

Gréfico 3 — Pergunta 04: Utilizar ¢ facil

Quando trata-se de quao facil é aprender a utilizar o Meu Texto, obtiveram-se
os seguintes dados: 6.3% "Em desacordo", 31.3% "De acordo", 25% "Fluentemente de
acordo", e 37.5% "Absolutamente de acordo". Como demonstra o Gréfico 3 sao resultados
bastante positivistas em relacao a aplicacao com um valor de 93.7% concordando com a

utilizacao facil do aplicativo.
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E facil adquirir habilidade no uso do Meu Texto na sala de aula

16 responses

@ Absolutamente em desacordo
@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo
@ Indiferente
‘ @ De acordo
@ Fluentemente de acordo
@ Absolutamente de acordo

Gréfico 4 — Pergunta 05: Habilidade no uso

A préxima pergunta foram questionados o quao fécil é adquirir habilidade utilizando
o Meu Texto, ou seja, quao facil é a curva de aprendizado da interface e afins. Obtiveram-se
os seguintes resultados demonstrados no Grafico 4, 6.3% "Em desacordo", 6.3% "Indi-
ferente", 43.8% "De acordo", 37.5% "Fluentemente de acordo", e 6.3% "Absolutamente
de acordo". Considerando os resultados desta pergunta o Meu Texto tém uma curva de
aprendizado facil, e indica que ¢ uma aplicacao de uso simplista com um valor de 87.6%

positivos.

A aplicagao do Meu Texto melhora o desempenho dos
orientandos/meu desempenho

16 responses

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

& Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutamente de acordo

Gréfico 5 — Pergunta 06: Desempenho ao Utilizar

Foi perguntado sobre a melhora do desempenho em relagao a criacao de redagoes
ao utilizar a aplicacao visto no Gréfico 5, os seguintes resultados foram colhidos: 6.3% "Em
desacordo", 12.5% "Indiferente", 43.8% "De acordo", 18.8% "Fluentemente de acordo", e
18.8% "Absolutamente de acordo". Conclui-se que o aplicativo tem um fator de ajuda no

desempenho do aluno de maneira desejavel, fechando um valor de 81.4% positivo.
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A aplicagéao do Meu Texto aumenta a produtividade de meus
orientandos/minha produtividade

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo
@ Absolutaments de acordo

Gréafico 6 — Pergunta 07: Produtividade

No grafico acima foi questionado sobre o aumento na produtividade dos alunos,
as respostas foram mescladas, pendendo para valores positivos na maioria dos casos com
um valor total de 75%. Os dados organizaram-se deste modo: 6.3% "Absolutamente em
desacordo", 18.8% "Indiferente", 37.5% "De acordo", 12.5% "Fluentemente de acordo", e
25% "Absolutamente de acordo".

A aplicacdo Meu Texto torna mais facil para meus orientandos/mim o
estudo dos conteldos de redagoes

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo
@ Absolutamente de acordo

Grafico 7 — Pergunta 08: Estudo de Redagoes

Quando foi questionado se o Meu Texto torna mais facil o estudo de redacgoes
os seguintes dados foram apresentados: 12.5% "Indiferente", 50% "De acordo", 12.5%
"Fluentemente de acordo", e 25% "Absolutamente de Acordo". Esses dados foram de
maioria positivos, demonstrando que de fato o Meu Texto teve grande impacto no estudo

de redagoes, a proposta principal e mais importante da aplicagao com um valor positivo
total de 87.5%.
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A aplicacdo Meu Texto é util para que os meus orientandos/eu
entendam/entenda com sucesso os conteldos das redagdes

16 responses

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutaments de acordo

Grafico 8 — Pergunta 09: Contetido das Redacoes

Conseguinte, foi questionado se o Meu Texto é ttil para o entendimento dos contet-
dos das redacoes como mostra o grafico acima. Obtiveram-se os seguintes resultados: 12.5%
"Indiferente", 43.8% "De acordo", 25% "Fluentemente de acordo", e 18.8% "Absolutamente
de acordo", dados bastante favoraveis e esperados pelos desenvolvedores, o uso do Meu
Texto ¢é justamente para a melhoria do entendimento das redagoes, assim como todo

o conteudo contido no desenrolar da criacao de uma redacao com valor total de 87.6%

positivos.

A aplicacdo Meu Texto ajuda os meus orientandos/me ajuda a se
aterem/me ater aos objetivos propostos nas redagoes

16 responses

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutamente de acordo

Grafico 9 — Pergunta 10: Objetivos Propostos

Na questao 10 foi apresentado a pergunta se o aplicativo ajuda a ater-se aos
objetivos propostos nas redacoes. Os resultados foram muito bem recebidos, com sua
grande maioria concordando e um valor de 81.3%. Os seguintes dados foram coletados:
6.3% "Em desacordo", 12.5% "Indiferente", 37.5% "De acordo", 25% "Fluentemente de

acordo", e 18.8% "Absolutamente de acordo"como pode-se ver no Gréfico 9.
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A aplicagao Meu Texto permite que meus orientandos/eu
entendam/entenda os conceitos das redagoes de forma mais rapida

16 responses

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

& De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutaments de acordo

Grafico 10 — Pergunta 11: Rapidez de Entendimento

Quando foram indagados sobre a agilidade do entendimento dos conceitos de
redagoes na utilizagao do aplicativo, se obteve resultados otimistas, mas de uma forma
quase mediana, ou seja, o aplicativo ajuda nesta questao mas em um passo ja esperado
para a grande maioria, com um valor positivo total de 68.9%. Resultados coletados:
31.3% "Indiferente", 37.6% "De acordo", 12.5% "Fluentemente de acordo", e 18.8%

"Absolutamente de acordo"podem ser vistos no Grafico 10.

Orientar/Ser orientando via o aplicativo € uma boa ideia

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutaments de acordo

Grafico 11 — Pergunta 12: Ser Orientado é Positivo

Questiona se seria uma boa ideia o uso de aplicativos de educagao como forma
de orientacao. Os resultados sao bastante favoraveis, com a maioria concordando 81.3%.
Valores coletados: 37.5% "Absolutamente de acordo", 25% esta "De acordo", 18.8% "Flu-
entemente de acordo", 12.5% "Indiferente", e apenas 6.3% "Absolutamente em desacordo",

como mostra o Grafico 11.
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Sou favoravel a orientacdo via aplicativo

16 responses

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

‘ @ Fluentemente de acordo
@ Absolutaments de acordo

Gréafico 12 — Pergunta 13: Favoravel a Orientagao via Aplicativo

2

Chega-se na etapa final, foi questionado o quao favoravel o aluno é ao uso de
aplicativos na orientacao dos mesmos. Resultados similares com o gréafico anterior, mas um
pouco mais distribuidos e valores positivos de 75.1%. Dados coletados para esta afirmacao:
18.8% "Absolutamente de acordo", 31.3% "Fluentemente de acordo", 25% "De acordo",
18.8% "Indiferente", e 6.3% "Absolutamente em desacordo".

Orientar/Ser orientando via aplicativo é uma ideia inteligente

16 responses

@ Absolutaments em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutamente de acordo

Gréfico 13 — Pergunta 14: Ideia Inteligente

Esta questao é uma das mais interessantes, obtiveram-se resultados muito positivos
tratando-se de uma variante sobre a orientagao via aplicativos, pode-se até mesmo comparar
este grafico acima com o Grafico 11 e ver suas variagoes. Os seguintes dados foram recebidos:
37.5% "Absolutamente de acordo", 18.8% "Fluentemente de acordo", 31.3% "De acordo",
6.3% "Indiferente", e 6.3% "Absolutamente em desacordo". Com valores positivos de
87.6%.
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A orientagao via aplicativo é beneficial

16 responses

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutaments de acordo

18.8% \

Gréfico 14 — Pergunta 15: Beneficio do Aplicativo

Na pentultima pergunta questiona os alunos sobre o beneficio ao uso de orientagao
via aplicativo. Novamente foram dados bastante promissores com 37.5% "Absolutamente
de acordo", 25% "Fluentemente de acordo", 18.8% "De acordo", 12.5% "Indiferente", e
6.3% "Em desacordo". Resultando em 81.3% positivos.

Sou positivo com relagao a orientagao via aplicativo

16 responses

@ Absolutamente em desacordo

@ Fluentemente em desacordo
Em desacordo

@ Indiferente

@ De acordo

@ Fluentemente de acordo

@ Absolutamente de acordo

Gréfico 15 — Pergunta 16: Positivo a Orientacao via Aplicativo

Na tltima pergunta pode-se comparé-la com outro grafico do mesmo trabalho,
com resultados bastante interessantes, o Grafico 12 questiona se é favoravel o uso dos
aplicativos na orientacao dos alunos, como se pode ver no gréafico acima, a pergunta é sobre
a positividade em relagao a orientagao via aplicativo. Obtiveram-se resultados muito bons,
com um valor positivo de 87.6%. Os resultados foram os seguintes: 31.3% "Absolutamente
de acordo", 25% "Fluentemente de acordo", 31.3% "De acordo, 6.3% "Indiferente", 6.3%

"Em desacordo".

Concluindo que os alunos sao bastante positivos com a orientacao via aplicativo

assim como a ideia da implementacao de aulas utilizando tais ferramentas.

Os resultados a seguir foram baseados no alfa de Cronbach assim como uma escala
de sete pontos de Likert para os questionarios. Como diz ALONSO; PAZMInO (2015,
tradugao nossa) o alfa de Cronbach aparece frequentemente na literatura como uma forma

simples e confidvel de validar o construto de uma escala e como uma medida que quantifica
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a correlacao entre os itens que a compoem. Apesar que nao se pode garantir que sempre

ird funcionar ou é inapta a lapsos.

Valores de Confiabilidade Alfa de Cronbach Obtidos

Construtores Perguntas Valores de Confianca
FUP 3 0,772418478)
up & 0,940154903
ARU 5 0,958241657)

Gréafico 16 — Valores de Cronbach Obtidos

Na analise de dados, tem-se os resultados obtidos para cada um dos trés construtores
comentados na metodologia. O primeiro a ser demonstrado é o valor de facilidade de uso
percebida (FUP), com uma contagem de trés perguntas, obteve-se o seguinte valor de
0.7724 na escala de confiabilidade de alfa de Cronbach. Em questao ao valor de utilidade
percebida (UP) para seis perguntas obteve-se o valor de 0.9401, ja os dados de atitude em
relagdo ao uso (ARU) com cinco perguntas um valor de 0,9582. Esses valores podem ser

observados no Gréafico 16.

Figura 27 — Férmula de Cronbach
Fonte: CRONBACH (1951)

Para exercer o calculo de Cronbach usa-se a variante criada pelo mesmo observada
na Figura 27. A maneira preferida de descobrir quao precisas sao as medigoes é fazer duas
medicoes independentes e compara-las. Mas nem sempre em pesquisas isso é algo que pode
ser feito, pelas circunstancias trabalhosas de algumas delas CRONBACH (1951, tradugao
nossa). Tém-se uma média das respostas, sdo comparadas essas respostas e somadas suas
variancias para assim poder calcular o fator de confiabilidade, como diz VIEIRA (2015):
"...na maior parte das vezes, os valores variam entre zero e 1. Entende-se entao que a
consisténcia interna de um questionério é tanto maior quanto mais perto de 1 estiver
o valor da estatistica. H4 muita discussao sobre os valores aceitaveis de alfa: em geral,

variam entre 0,70 a 0,95".

Os valores foram bastante promissores no trabalho, demonstrando uma boa utili-
zacao da aplicacao, talvez uma melhoria na confiabilidade em facilidade de uso deva ser
aprimorada, tinha-se apenas trés perguntas para esse construtor um aprofundamento maior
deve ser feito em trabalhos futuros e uma confirmacao se a confiabilidade das respostas

tem algum aumento neste quesito.
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5 Conclusao

Quando se fala de como a tecnologia vem avancado em grandes escalas, deve-se
parar e analisar os dados que com ela se obtém, o uso da tecnologia é uma das grandes
conquistas que foram proporcionadas pelos humanos, usam-na desde coisas simplorias
como um led até supercomputadores capazes de calcular trajetérias de cometas para os

préoximos milhares de anos.

Dentro deste contexto pensa-se em utilizar essas ferramentas na educacao de forma
mais profunda, ja se utiliza tecnologia dentro de centros cientificos hd muitos anos, muito
dessas tecnologias foram proporcionadas nesses mesmos ambientes de compartilhamento
de conhecimentos, como universidades, 6rgaos governamentais, empresas privadas, e entre

outros aos seus devidos contextos.

Com o advento da internet, a disseminacao de informacao cresceu em niveis
inimaginaveis, foruns, videos, wikis, entre outros. Viu-se o surgimento da EAD com uma
forga muito grande como ROTANOVA et al. (2018, p.49, tradugao nossa) diz: desde a
metade da década de noventa do século XX a educacao a distancia tornou-se uma das
prioridades em treinamento pedagoégico proprio na teoria e pratica. Usar a educagao a
distancia (como uma forma de e-learning) ajudou a resolver um problema essencial da
educacao nacional - provendo cidadaos oportunidades igualitarias em ter uma educacao de

alta qualidade em qualquer lugar, para qualquer atividade profissional e limitagoes fisicas.

A proposta do Meu texto obteve valores importantes nesse trabalho, demonstrando
que se tem um interesse grande em ferramentas tecnoldgicas no ambiente de ensino pelos
proprios alunos, e que esses instrumentos garantem uma extensao entre orientador e

orientandos além de novas maneiras de estudar-se e preparar-se para eventuais conquistas.

Melhoras precisam ainda serem feitas no ambito de como organizar essas ferramentas
no ambiente escolar, onde usa-las e quando nao, pois apesar de a grande maioria ser positiva
em relagao ao ensino por meio da tecnologia, nao sao todos os alunos que sao favoraveis

ao uso destes tipos de utensilios na educagao.

Num contexto geral, conclui-se que a tecnologia é um artificio de grande valia
no ensino, um publico em crescimento a cada dia que passa, e uma grande janela de
oportunidades para o futuro proximo em relagao as melhorias na educacao a qualquer
lugar do mundo sem limitacoes. E que com o uso correto dessas ferramentas tem apenas a
ganhar com um ensino de alta qualidade com a ajuda tanto de professores qualificados e

oportunistas, quanto do desenvolvimento tecnolégico educacional com o passar dos anos.
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Trabalhos Futuros

Alguns dos problemas que foram observados no trabalho e que servem de sugestao

para trabalhos futuros estao numerados a seguir:

1. Adicionar mais videos e conteiido multimidia;
2. Criar banco de dados para possiveis projetos maiores;
3. Implementagao de cadastro de professores para envio de redagoes;

4. Caso cadastro de professores seja algo viavel, criar todo o sistema via web interco-

nectando o aluno e professor;
5. Um possivel chat entre alunos e professores;
6. Criar ou dar um merge para a plataforma iOS e outras plataformas;
7. Adicionar mais dicas de gramética e dados mais recentes;

8. Sugerir fontes de informagao com base cientifica para o estudo das redagoes (e.g.,

sites de estudo, programas gratuitos de ensino, etc);
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Anexos






ANEXO A — QUESTIONARIO DE
AVALIACAO DE SATISFACAO DO
USUARIO

01) Qual a sua idade?
02) Em que série vocé estuda?

03) Eu acho a orientagao do Meu Texto facil de ser realizada em aulas.

Absolutamente em desacordo
Fluentemente em desacordo
Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo
04) Aprender a utilizar o Meu Texto é facil para mim.

Absolutamente em desacordo
Fluentemente em desacordo
Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo

05) E facil adquirir habilidade no uso do Meu Texto na sala de aula.
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e Absolutamente em desacordo
e Fluentemente em desacordo
e Em desacordo

e Indiferente

e De acordo

e Fluentemente de acordo

e Absolutamente de acordo

06) A aplicagdo do Meu Texto melhora o desempenho dos orientandos/meu desem-

penho.

Absolutamente em desacordo

Fluentemente em desacordo

e Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo

07) A aplicagdo do Meu Texto aumenta a produtividade de meus orientandos/minha

produtividade.

Absolutamente em desacordo

Fluentemente em desacordo

e Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo
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08) A aplicagdo Meu Texto torna mais facil para meus orientandos/mim o estudo

dos contetidos de redagoes.

e Absolutamente em desacordo

Fluentemente em desacordo

Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo

09) A aplicagao Meu Texto ¢ util para que os meus orientandos/eu entendam /entenda

com sucesso os contetudos das redacoes.

e Absolutamente em desacordo

Fluentemente em desacordo

Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo

10) A aplicagao Meu Texto ajuda os meus orientandos/me ajuda a se aterem/me

ater aos objetivos propostos nas redagoes.

e Absolutamente em desacordo

Fluentemente em desacordo

Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo
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e Absolutamente de acordo

11) A aplicacao Meu Texto permite que meus orientandos/eu entendam /entenda

os conceitos das redagoes de forma mais rapida.

e Absolutamente em desacordo
e Fluentemente em desacordo
e Em desacordo

e Indiferente

e De acordo

e Fluentemente de acordo

e Absolutamente de acordo
12) Orientar/Ser orientado via o aplicativo ¢ uma boa ideia.

e Absolutamente em desacordo
e Fluentemente em desacordo
e Em desacordo

e Indiferente

e De acordo

e Fluentemente de acordo

e Absolutamente de acordo
13) Sou favoravel a orientacao via aplicativo.

e Absolutamente em desacordo
e Fluentemente em desacordo
e Em desacordo

e Indiferente

e De acordo

e Fluentemente de acordo



Absolutamente de acordo
14) Orientar/Ser orientando via aplicativo é uma ideia inteligente.

Absolutamente em desacordo
Fluentemente em desacordo
Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo
15) A orientagao via aplicativo ¢ beneficial.

Absolutamente em desacordo
Fluentemente em desacordo
Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo
16) Sou positivo com rela¢ao a orientagao via aplicativo.

Absolutamente em desacordo
Fluentemente em desacordo
Em desacordo

Indiferente

De acordo

Fluentemente de acordo

Absolutamente de acordo
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