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Abstract. This article discusses the application development process for mobile
devices that will integrate an educational recommendation system (SRE). This
SRE already has a website version. The objective is to present the process of
conception and development of this application. The SRE indicates educational
resources to students and teachers, according to their educational needs and
preferences. From the digital profile of teachers and students, in general, and the
technical and pedagogical benefits made possible by the use of mobile devices in
education, it is visualized the need to provide the recommender (name omitted)
in the format of an application. Therefore, it describes the methodology used
in the development of the application, and presents some examples of screens
already implemented.

Resumo. Este artigo aborda o processo de desenvolvimento de um aplicativo
para dispositivos moveis que integrard um sistema de recomendacdo educaci-
onal (SRE). Este SRE jd possui uma versdo em formato de site. O objetivo é
apresentar o processo de concep¢do e desenvolvimento deste aplicativo. Os
SRE indicam recursos educacionais a alunos e professores, conforme suas ne-
cessidades e preferéncias educacionais. A partir do perfil digital de docentes e
discentes, em geral, e dos beneficios técnicos e pedagogicos possibilitados pela
utilizacdo de dispositivos moveis na educagdo, visualiza-se a necessidade de
disponibilizar o recomendador RecOAComp no formato de um aplicativo. Por-
tanto, descreve-se a metodologia utilizada no desenvolvimento do aplicativo, e
apresenta-se alguns exemplos de telas jd implementadas.

1. Introducao

Com a utilizacdo massiva de dispositivos moveis, torna-se quase indispensavel a
transformacdo de sistemas que ja possuem uma versao web, em aplicativos. Em alguns
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casos, as versoes adaptadas da web para navegadores moveis, também conhecidos como
sites responsivos, ndo sao suficientes para proporcionar um boa experiéncia ao usudrio.

De acordo com Ferreira et al. 2015a, a ISO 9241-210 define a Experiéncia do
Usudrio (UX - User Experience) como as percepcdes e as respostas de uma pessoa,
ao uso ou antecipacdo do uso de um produto. Por sua vez, a IHC (Interacdo Homem-
Computador) estuda as formas e meios de comunicagdo entre o ser humano e a maquina.
O IHC pode acontecer de forma explicita ou implicita. A explicita refere-se a manipulagdo
direta do usuario, como por exemplo, a utilizacdo de telas touch screen. Ja a forma
implicita se utiliza de informagdes sociais e de contexto, através de diversos sensores
disponiveis nos dispositivos para que o usudrio possa utilizar o dispositivo de uma forma
mais fluida, ndo necessitando de tanta interacdo direta [Raheel 2016]. Um exemplo desta
interacao implicita € o sensor de proximidade dos smartphones, que permitem desabilitar
o toque na tela no momento que o usudrio encostar o dispositivo no rosto.

Assim, para suprir esta necessidade, torna-se necessaria a criacao de aplicativos,
embora eles possuam um nivel maior de dificuldade de desenvolvimento em relacdo a
outros tipos de recursos digitais [Xanthopoulos and Xinogalos 2013], como os volta-
dos/destinados a web. Tal fato gera um desafio que € a andlise do projeto da versao web
e o planejamento de modificagdes para a definicdo de uma nova versao mobile em di-
ferentes aspectos. Desta forma, este estudo tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento do aplicativo, abordando a construgao das telas, suas funcionalidades e o
Web Service responsavel pela comunicacdo do aplicativo com a base de dados do sistema
de recomendacao educacional.

O presente artigo, portanto, estd organizado em 6 se¢des, sendo esta a introdugao.
A seguir, na secdo 2, serd tratado o referencial tedrico, tendo como base a apresentacdo do
Sistema de Recomendacao Educacional e os conceitos base deste trabalho. Em seguida,
na secdo 3 sdo apresentados alguns trabalhos relacionados. Na sec@o 4 apresenta-se a
metodologia escolhida e na sequéncia, a secdo 5 apresenta os aspectos de implementacao
técnicos para o desenvolvimento do aplicativo. Por fim, na secdo 6 finaliza-se com as
consideracoes finais.

2. Sistema de Recomendacao Educacional RecOAComp

O sistema de recomendac¢do educacional baseado em competéncias — RecOAComp, uti-
liza as competéncias vinculadas pelo professor no momento do cadastro de sua atividade
de ensino, para indicar objetos de aprendizagem (OAs) necessdrios para o usudrio desen-
volver e/ou aprimorar suas competéncias que sdo compreendidas pelo conjunto de Co-
nhecimentos, Habilidades e Atitudes (conhecidos pela sigla CHA), necessarios para de-
sempenhar uma certa funcdo com eficiéncia e eficicia [BEHAR 2009]. Essa concepcao
¢ utilizada na educagdo com o objetivo de contemplar uma aprendizagem integral, ou
seja, sem priorizar o conhecimento cientifico em detrimento da prética, mas preparando o
aluno para articular conhecimentos, habilidades e atitudes em prol de um objetivo.

Seguindo essa perspectiva, através da utilizacao do sistema RecOAComp, o pro-
fessor cadastra a sua atividade de ensino, vinculando a ela as competéncias que serdao
abordadas. Apods, também associa objetos de aprendizagem a essas competéncias, in-
formando o quanto cada um deles contribui para o seu desenvolvimento. Por sua vez,
o aluno, ao acessar a atividade de ensino pela primeira vez, preenche um formuldrio de
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autoavaliacdo. Através dele, informa o nivel de desenvolvimento que acredita possuir em
cada competéncia envolvida. Dessa forma, o SRE armazena o perfil de competéncias do
usudrio, que poderd ser modificado pelo aluno, no decorrer da atividade de ensino. O
SRE utiliza este perfil como base para prover as recomendagdes dos objetos de aprendi-
zagem a cada usudrio. Quando solicitar recomendagdo, o sistema cruza o seu perfil de
competéncias com a dos objetos de aprendizagem vinculados a disciplina, indicando os
mais adequados as suas necessidades educacionais. O objetivo € apoiar o processo de
ensino e aprendizagem do sujeito, evitando o tempo e esforco normalmente despendidos
em buscas na internet por materiais relevantes aos seus estudos.

Este sistema estd em funcionamento desde 2011, através de uma plataforma
web (site). Desde entdo, vem sendo refinado, com base em suas aplicagdes em
cursos de graduacdo, poOs-graduacdo e extensdo. A sua ultima versdo, disponivel
em: http://recoacomp.ufrgs.br/, foi recentemente utilizada em duas disciplinas de pds-
graduacdo em educacgdo e informatica na educacao, nos semestres 2018/2 e 2019/1, tota-
lizando 50 alunos. Primeiramente, os alunos utilizaram o sistema na funcao de discente,
apenas solicitando recomendacdes para a realizacdo de atividades propostas. Ao final
das disciplinas, atuaram como professores, cadastrando atividades de ensino, objetos de
aprendizagem, competéncias e definindo os vinculos entre eles. Por fim foi aplicado um
questiondrio aos alunos, indagando-os sobre a experiéncia de uso do RecOAComp web.
O resultado destes experimentos foi satisfatdrio, pois todos alunos consideraram relevante
o uso do referido recomendador na sala de aula, tanto do ponto de vista docente, quanto
discente.

Porém, durante a aplicagdo do do SRE RecOAComp, foi destacado por cerca de
60% dos alunos, que seria importante haver uma versao do RecOAComp para smartphone
ou fablet, pois consideravam mais pratico a utilizagdo através de um dispositivo movel,
mesmo havendo computadores disponiveis para todos na sala de aula. Os principais
pontos destacados para justificar tal opinido foram: dificuldade de visualizar todas as
informacdes de cada tela (necessidade de rolagem constante), fonte pequena, icones
dificeis de serem clicados com sucesso, alguns campos dos formularios de cadastro ndao
eram visualizados ou preenchidos corretamente. Com o propdsito de sanar tais dificulda-
des, proporcionar uma melhor experiéncia ao usudrio, e também prospectar novas featu-
res que s6 podem ser utilizadas em dispositivos mdveis, optou-se por elaborar uma versao
mobile do RecOAComp. Nesse sentido, considerou-se relevante realizar, primeiramente,
uma investigagdo a respeito de trabalhos correlatos envolvendo os principais temas envol-
vidos por esta pesquisa, descrita na secao a seguir.

3. Trabalhos Relacionados

Com o objetivo de identificar trabalhos realizados por outros pesquisadores, que apre-
sentam contribuicdes no mesmo ponto focal deste estudo, buscou-se por trabalhos que
apresentavam alguns pontos em comum com este, principalmente no quesito: aplicativo
para dispositivos moveis de recomendagao de objetos de aprendizagem. Dentre os pou-
cos exemplos encontrados no referencial teérico pesquisado, os trabalhos que se destacam
estdo listados a seguir.

O trabalho “UbiGroup - Um Modelo de Recomendagdo Ubiqua de Contetido para
Grupos de Aprendizes”, teve como objetivo desenvolver um método de recomendacdo
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ubiqua de objetos de aprendizagem (OAs), para grupos de aprendizes que possuissem
o mesmo contexto [Ferreira et al. 2015b]. O Ubigroup relaciona-se com este trabalho
porque ambos construiram um aplicativo para dispositivos mdveis com recomendacao
de objetos de aprendizagem. Contudo, o UbiGroup tem foco em recomendacdo OAs
para grupos de aprendizes que possuem o mesmo contexto. J& o RecOAComp realiza a
recomendacdo de OAS baseado nas competéncias dos aprendizes.

Desenvolvido por Barbosa et al. 2008, o modelo intitulado LOCAL, foi cons-
truido para suporte a aprendizagem consciente de contexto. Por meio de um aplicativo,
este modelo utiliza informagdes de localizacdo e o gerenciamento de contextos como
instrumentos de apoio a educagdo, auxiliando nos processos de ensino e aprendizagem,
recomendando objetos de aprendizagem. Assim como no modelo Ubigroup, o modelo
LOCAL e o aplicativo RecOAComp relacionam-se pela recomendagdo de OAs, porém o
LOCAL também nio considera competéncias no seu processo de recomendagio, consi-
derando apenas o contexto de localizacdo em que o aprendiz estd inserido.

Desta forma, percebe-se a importancia em construir um sistema de recomendagao
que possa ser utilizada em dispositivos méveis. Assim, a seguir apresenta-se a metodolo-
gia utilizada no presente estudo.

4. Metodologia

O processo de desenvolvimento do aplicativo proposto teve como base a metodologia
Scrum, através dos artefatos e cerimonias, associada a utilizacdo de um quadro kanban,
por meio da plataforma Trello!. Na érea de desenvolvimento de softwares, uma cultura
muito difundida € o uso de metodologias para guiar as equipes, gerenciar processos €
etapas dos projetos. As metodologias Scrum e Kanban estdo dentre as mais discutidas e
utilizadas atualmente.

Scrum € uma metodologia iterativa e incremental de gerenciamento de projetos
para controlar riscos e otimizar a previsibilidade de um projeto. Essa metodologia possui
trés fatores importantes: transparéncia, inspecao e adaptacao. Os processos devem ser
transparentes para todos que estdo envolvidos no projeto. Os usudrios necessitam ins-
pecionar os artefatos com frequéncia para detectar problemas em estdgios iniciais. Na
inspecao, se forem encontrados alguns aspectos do projeto, inaceitaveis e fora do escopo,
o processo pode sofrer uma adaptagdo para evitar problemas adicionais [Lei et al. 2017].

Ja a metodologia Kanban tem como objetivo afirmar com precisao o que do pro-
jeto precisa ser feito e quando. Seu principal artefato é o quadro Kanban, que possui
uma divisdo de colunas para que se possa ali distribuir as tarefas por status. Uma das
configuracdes de colunas mais utilizadas é: Fazer, Fazendo e Feito.

Assim, nesse projeto, a metodologia Scrum foi utilizada no desenvolvimento,
dividido-o em sprints, onde cada um deles compreende as funcionalidades possiveis de
serem entregues, funcionais, a cada duas semanas. Ao final de cada sprint, as features
programadas para este sprint, devem ser apresentadas para toda equipe que compreende
o projeto RecOAComp.

A metodologia foi dividida nas seguintes etapas:

'Disponivel em: https:/trello.com/
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1. Escolha das ferramentas: foi realizada a busca por ferramentas que trouxessem
uma melhor produtividade com uma menor curva de aprendizagem necessaria
para utilizacdo da mesma;

2. Implementacao do back-end: desenvolvimento das funcOes necessdrias no servi-
dor para alimentar o aplicativo;

3. Implementacdo do front-end: desenvolvimento das telas do aplicativo com suas
respectivas funcionalidades;

4. Teste do protdtipo: Realizacdo de testes unitarios com o propdsito de testar as
funcionalidades do aplicativo.

Para acompanhamento do processo de desenvolvimento, foi construido um quadro
Kanban contendo a relacdo de funcionalidades a serem desenvolvidas em cada sprint.
Este quadro ¢ foi dividido em colunas que simbolizam o status de cada funcionalidade.
Também sdo realizadas dailys (reunides rapidas, presenciais ou a distancia), com durac¢ao
média de 15 minutos, para que a equipe de desenvolvimento mantenha um sincronismo,
prevenindo assim que um obstdculo que algum membro da equipe encontre, que nao possa
ser superado.

A seguir serdo apresentados os resultados a partir da metodologia e o processo de
implementagao.

5. Aspectos de Implementacao

Esta secdo apresenta os resultados com relacdo aos aspectos de implementacao utiliza-
dos para o desenvolvimento do protétipo do aplicativo RecOAComp, com as tecnologias
empregadas na construcdo.

5.1. Escolha das Ferramentas

Com o proposito de realizar a implementacdo do aplicativo para os dois sistemas opera-
cionais, para dispositivos mdveis, mais utilizados no Brasil, decidiu-se que seria utilizada
uma plataforma de desenvolvimento hibrido®>. Apés uma anélise relacionando as ferra-
mentas disponiveis no mercado, foi escolhido o framework? Ionic.

O framework lonic mostrou-se mais adequado a proposta do aplicativo RecOA-
Comp, pela facilidade de seu uso e rapidez no seu fluxo de desenvolvimento, oriundos do
fato de ser um framework para criacdo de aplicativos hibridos. Sendo assim, serd dispen-
dido o esfor¢co do desenvolvimento apenas uma vez e o aplicativo poderé ser disponibi-
lizado para os sistemas operacionais Android e 10S. Entende-se também que existe uma
pequena perda de performance ocasionada pelo uso de um framework de desenvolvimento
hibrido de aplicativos, mas que pela arquitetura do projeto, pode ser desconsiderada.

O SRE, em sua versao web, ja possui uma base de dados, com usudrios, com-
peténcias, atividades e objetos de aprendizagem cadastrados. Para o desenvolvimento do
protétipo, nao foi necessario nenhuma altera¢io nesta base de dados. Sendo assim, foi ne-
cessario apenas o desenvolvimento de uma API, utilizando a linguagem de programacgao
PHP, para permitir a comunicag¢do do protétipo do aplicativo com a base de dados ja

20 desenvolvimento hibrido de software é uma forma de construcio de software para vérias plataformas.
3Colegio de software e/ou cédigos-fonte disponibilizados ou colecionados para dar agilidade no pro-
cesso de construgdo de software através de reutilizagdo
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existente. Esta centralizacdo dos dados, com o desenvolvimento da API*, possibilitou a
utilizacdo da mesma logica empregada na versao web no processo de recomendacao dos
objetos de aprendizagem.

No inicio da utilizacdo do framework lonic, a equipe de desenvolvimento teve
algumas dificuldades pois ele engloba um conjunto de tecnologias: HTML, CSS, JavaS-
cript, Angular e Cordova. Inicialmente, como forma de maximizar o conhecimento da
equipe de desenvolvimento, foi construido um pequeno aplicativo de demonstragdo, para
testes da plataforma de desenvolvimento. Com isto, verificou-se que o framework lonic
possui boa documentagdo de referéncia, que ajuda de forma expressiva no processo de
implementagdo de aplicativos. Ele utiliza estruturas semelhantes ao dos aplicativos de-
senvolvidos de forma nativa, fato este que contribui para desenvolvedores que ja estdo
acostumados com o desenvolvimento nativo. Outra vantagem em utilizar o desenvolvi-
mento hibrido, em especial o lonic, € que a aparéncia das telas, nos diferentes sistemas
operacionais em que o aplicativo for executado, ¢ demasiadamente semelhante. Isto pode
ser verificado na Figura 1, que apresenta a tela Atividade, sendo executada respectiva-
mente no i0S e no Android.

Atividade

Atividade: Geometria Analitica

Professor: Alex Rangel Calistro

Descrigdo: A Geometria Analitica
estabelece conexdes entre geometria
dlgebra, de modo gue os canceitos da
geamelria saa analisados por meio de
processos algébricos. Ela fol criada pelo
matematice francés René Descartes e,
por isso, tambem € chamada de
geamelria cartesiana.

Cursa: Bacharelado em Matematica Pura

Maodalidade: Presencial

Tipe de Ensino: Superior

Atividade

Atividade: Geametria Analitica

Professor: Alex Rangel Calistro

Descricda: A Geometria Analitica
estabelece conexdes entre geometria e
dlgebra, de modo que os conceitos da
geomelria sdéo analisadaos por meio da
processos algébricos. Ela fol criada pelo
matematico francés René Descartes e,
por isso, também é chamada de
geomelria cartesiana.

Curso: Bacharelado em Matematica Pura

Madalidade: Presancial

Tipo de Ensine: Superior

Figura 1. Tela Atividade sendo executada nas plataformas iOS e Android

O Ionic € dividido em mddulos, permitindo a instalagdo de cada médulo conforme
a necessidade de cada projeto. Porém, dependendo do computador utilizado para o desen-
volvimento, este processo de instalacdo dos médulos pode ser um pouco demorado. Para

“API (Application Programming Interface): conjunto de scripts que provém acesso a um software ou
site
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que os projetos de aplicativos se tornem possiveis de serem executados em smartphones,
também deve-se instalar médulos para isto. Para prover a conexdo do aplicativo com a
API no servidor web do SRE, utilizou-se uma aplicagdo em construida em JavaScript com
NodelS.

5.2. Implementacao do Prototipo

O protétipo foi implementado seguindo o projeto de layouts das telas, desenvolvido pela
equipe de designers do projeto apresentado neste trabalho. A Figura 2 apresenta as telas
desenvolvidas para o usudrio fazer sua autentica¢do no aplicativo ou, em caso de ainda
nao ser cadastrado, pode acessar a tela de cadastro de usuério e proceder com o seu ca-
dastro no aplicativo. O aplicativo entdo envia uma mensagem para o endereco de e-mail
informado pelo usudrio, solicitando que este confirme seu cadastro clicando em um link
de confirmacdo, contido no corpo da mensagem.

¥ o 1230 |

1l
| sl
3
[=]

Cadastrar

Login

oo

Esqueci minha senha

Cadastrar nova conta

Figura 2. Telas de login e de cadastro de usuario

Ao efetuar o login, usuério € direcionado para a tela que lista as atividades de
ensino, tanto as que ele ja é aluno, quanto as atividades em que ele pode se inscrever
como aluno. Para realizar a inscri¢do na atividade de ensino, o aplicativo solicita uma
senha de acesso a esta atividade (Figura 3). A senha, que foi definida pelo docente no
momento em que este criou a atividade de ensino, deve ser previamente disponibilizada
pelo docente, para que o aluno possa realizar sua inscri¢ao.

A Figura 4 apresenta duas representacdes da tela onde o usudrio preenche para
informar o seu perfil de competéncias.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou o processo de desenvolvimento de um aplicativo para dispositi-
vos moveis Android e i0S, que compde um Sistema de Recomendacdo Educacional de
objetos de aprendizagem, baseado em competéncias. Para sua construcao foram utiliza-
dos artefatos e cerimOnias da metodologia Scrum associado ao quadro Kanban.
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Figura 3. Acesso a atividade de ensino

Logo

¢ Nome da atividade ®

Q0000

00000

00000

PEDIR RECOMENDAGAD

Figura 4. Formulario do perfil de competéncias do usuario.

No processo de codificacdo do aplicativo, utilizou-se uma plataforma de desenvol-
vimento hibrido de aplicativos para dispositivos méveis, o framework lonic. Este processo
de codificacdo ainda estd sendo executado, com previsdao de entrega para o final do més
de janeiro de 2020. Quando for finalizado, serdo realizadas avaliacdes internas e externas
com o prop0sito de concluir a validagdo do aplicativo. Apos a validagdo, o aplicativo sera
publicado de forma gratuita nas respectivas lojas, PlayStore e AppStore.
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