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RESUMO

LATTMANN, Gustavo Felipe. Integrando Moodle e Android com Applnventor. 2016.
117 f. Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Curso Superior de
Licenciatura em Informatica, Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus
Francisco Beltrdo. Francisco Beltréo, 2016.

O levantamento realizado na Universidade Tecnologica Federal do Parana, Campus
Pato Branco, os professores do curso técnico-integrado em Agrimensura
identificaram que embora os materiais trabalhados em aula possam ser postados no
ambiente virtual de aprendizagem, existe a dificuldade de acesso a essas
informacGes através de dispositivos moéveis. Neste contexto surgiu a ideia de
desenvolver um aplicativo para facilitar o acesso dos alunos a esses contetdos. Ao
realizar uma pesquisa para identificar o que ja existe de aplicativos Mobile, foi
identificado um aplicativo oficial do Moodle, porém o mesmo ndo apresentava
facilidade no uso. Deste modo o presente trabalho propde um aplicativo Android que
se integre a um ambiente virtual de aprendizagem, no caso o Moodle. Deste modo
permitindo uma melhora no acesso a informagcdo por parte dos alunos, que
atualmente vivem em um mundo totalmente conectado. O aplicativo foi desenvolvido
utilizando o App Inventor, software criado pelo MIT que facilita o desenvolvimento de
programas para Android. Para auxiliar a realizagdo do trabalho, utilizou-se a
abordagem com o ciclo de vida Incremental. Obteve-se por fim o aplicativo conforme
proposto, que permite que os alunos baixem arquivos disponiveis no servidor do
Moodle para seus celulares.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia. Moodle. App Inventor.



ABSTRACT

LATTMANN, Gustavo Felipe. Integrando Moodle e Android com Applinventor. 2016.
117 f. Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Curso Superior de
Licenciatura em Informatica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Campus
Francisco Beltrdo. Francisco Beltréo, 2016.

According to a survey conducted at the Universidade Tecnolégica Federal do
Parana, Campus Pato Branco, teachers of technical-integrated course in surveying
found that although the materials worked in class can be posted in the virtual learning
environment, there is the difficulty of access to this information through mobile
devices. In this context the idea to develop an application to facilitate student access
to these contents. By conducting a survey to identify what already exists Mobile
application, an official application Moodle has been identified, but it was inefficient for
students and contained many defects. Thus this paper proposes an Android
application that integrates a virtual learning environment, where Moodle. Thereby
enabling an improvement in access to information by students, who are currently
living in a totally connected world. The application was developed using the App
Inventor, software created by MIT which facilitates the development of programs for
Android. To assist the performance of work, the approach used, with incremental life
cycle. Was obtained finally the application as proposed, which allows students to
download files available in the Moodle server to their mobile phones.

Palavras-chave: Distance Learning. Moodle. App Inventor.
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1 INTRODUCAO

O presente capitulo tem como objetivo abordar alguns aspectos introdutério

gue se intermediam o trabalho.

1.1 CONSIDERACOES INICIAIS

A educacéo a distancia aos poucos tem conseguido alterar a cultura e a forma
tradicional da educacao, pois permite que o aluno consiga ter acesso ao material
didatico pela internet, flexibilizando os horarios de estudo, solucionando problemas
de deslocamento e distanciamento. Surgiu de forma exitosa na Inglaterra por volta
de 1970, aplicado ao ensino superior, e seguido como modelo no resto do mundo.
Através de sua popularizacdo sofreu adaptacbes e chegou ao ensino médio e aos
demais niveis de ensino (NUNES, 2009).

No Brasil existem registros de jornais que circulavam por volta de 1900, que
ofereciam cursos profissionalizantes por correspondéncia, 0s quais podem ser
considerados como primeiros registros da existéncia da educagcao a distancia no
pais. Baseado nesses moldes que ocorreu a evolucao para chegar no cenério atual
onde, os cursos a distancia sdo ofertados totalmente online, com apenas provas
presenciais (ALVES, 2009).

Nota-se entdo a presenca marcante da informatica na educacéo, e foi através
da educacédo a distancia que essa relacdo se estreitou, surgiram temas como AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem), TIC (Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo) entre outros, além de recursos computacionais fisicos, como 0s
préprios computadores, projetores multimidia.

Com a disseminacdo de recursos educacionais digitais, as plataformas
especificas a aprendizagem tornaram todo esse processo mais acessivel, como o
Moodle, plataforma de educacéo a distancia, ou Ambiente Virtual de Aprendizagem,
de codigo aberto e licenca gratuita. Essas ferramentas estdo a disposi¢cdo para
serem utilizadas como base da educacdo totalmente a distancia, ou como
ferramenta de apoio para educacdo tradicional. Levar entdo plataformas de
educacédo a distancia para a realidade dos alunos, através dos computadores e dos

dispositivos moveis, poderia trazer aumentos significativos no nimero de usuério e
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melhoria, assim o contato dos alunos aos conteudos, buscando reduzir o indice de
reprovacao.

Baseado nesses fatos a aplicacdo de um ambiente virtual de aprendizagem,
proporcionaria ao aluno mais recursos para estudar em contra turno, além de ter
uma relacao integrada de todas as atividades, que foram e ainda vao ser realizadas,
com informacdes de notas parciais, tudo de forma clara e limpa.

Para levar os AVA para os dispositivos moéveis sera necessario 0
desenvolvimento de um aplicativo mobile, compativel com o sistema operacional
Android.

Para realizar o processo de desenvolvimento de software, serda necessario
realizar as etapas previstas pela engenharia de software, como a definicdo do ciclo
de vida, levantamento de requisitos, projeto, cronograma, documentacdo de testes

entre outros.

1.2 OBJETIVOS

Como objetivo geral, este projeto pretende desenvolver um software para
dispositivos méveis Android que se integre ao ambiente virtual de aprendizagem
Moodle, para que seja utilizado pelos alunos do ensino fundamental, médio e

superior utilizando App Inventor.

1.2.1 Objetivos Especificos

e Estudar como integrar ferramentas desenvolvidas externamente ao Moodle.

e Desenvolver um aplicativo mobile que se integre ao ambiente virtual de
aprendizagem Moodle;

e Demonstrar como o Applnventor pode ser utilizado para desenvolver sistemas

complexos.
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1.3 JUSTIFICATIVA

O uso de recursos digitais na educacao é defendido pelo MEC nos objetivos do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) criado em 1997 e alterado

em 2007. Segundo Relatério Educacéo para todos no Brasil 2000-2015 o Prolnfo:

Trata-se de uma acéo educacional do MEC, que visa fomentar o uso
das tecnologias de informag&do e comunicacéo (TIC) como ferramentas de
enriguecimento pedagégico no ensino publico fundamental e médio,
promovendo a inclusdo digital e social das comunidades escolares
atendidas.

Tem como objetivo inserir nas escolas de educacdo basica
brasileiras, rurais e urbanas, as Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(TIC) no processo de ensino-aprendizagem com a instalagéo de laboratérios
de informatica, solu¢des tecnoldgicas baseadas em midias digitais e
conteddos digitais de qualidade, com capacitacdo dos professores e alunos
dessas escolas, promovendo, com isso, ndo sé a melhoria do processo
educacional, mas também a inclusdo social e digital das comunidades
escolares brasileiras, uma vez que, também contempla os requisitos de
acessibilidade e disponibiliza recursos de tecnologia assistiva de uso
pedagoégico (BRASIL, 2014).

Com o auxilio de projetos como o citado acima, e o apoio do Estado, as
tecnologias tém sido incorporadas a educacao, e servem como grande recurso e
aliado pois dinamiza e flexibiliza o processo de ensino.

Assim considerando, que a educacao utiliza-se de recursos tecnoldgicos para
aprimorar seus meétodos, levando em conta que recursos tecnolégicos ndo sao
somente equipamentos multimidias, ou projetores de slide, mas sim componentes
gue possam auxiliar o processo de gestédo ou de ensino-aprendizagem de fato, nota-
se que a tecnologia voltada a educacdo rompe os muros da sala de aula, ou deve
romper, e estar disponivel para o aluno no momento que 0 mesmo necessitar buscar
conteldo, ou buscar materiais que possam ajudar a obter conhecimento a
compreender ou reforcas o que foi realizado em sala.

Portanto, o acesso rapido a informacéo se faz necesséario, e como solucao
surgem conceitos como o de Mobile Learning, permitindo a aprendizagem em

qualquer lugar.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Nessa secao sera abordado o fato da educacao a distancia servir de base e
de fomento para o surgimento dos ambientes virtuais de aprendizagem, afinal foi da
necessidade de evoluir a EAD, que se fizeram necesséarios os ambientes virtuais de
aprendizagem.

Os ambientes virtuais de aprendizagem, sdo softwares utilizados no
processo ensino educacdo, de um modo onde mesmo remotamente o professor ou
tutor, consegue propor um ambiente controlado para o aluno.

Sistemas distribuidos sdo a base tedrica para todo sistema que utilize uma
estrutura de internet, onde o cliente esteja alocado em um computador, e o servidor
que ir4 processar as requisicdes, esteja distante, até mesmo em outro pais.

Para obter o resultado, de digitar um endere¢o no navegador e uma pagina
ser exibida, sdo necessarias tecnologias e métodos.

Alguns materiais foram utilizados para a realizacdo deste trabalho. Como
base o App Inventor, aplicativo criado pelo MIT com a filosofia de permitir que
qualguer usuario com um conhecimento basico de programacao, consiga criar um
aplicativo simples, para o sistema operacional de smartphones Android, em poucos
minutos. Embora o uso do App Inventor seja simples, é uma ferramenta potente, que
permite criar softwares complexos, os quais demandam mais empenho, e podem até
mesmo integrar-se a outros sistemas.

O método incremental permite maior agilidade no desenvolvimento, gerando
versoes, permitindo o uso do software sem que o mesmo esteja completamente
pronto.

Serdo discutidos os resultados do trabalho, onde o aplicativo proposto como
objetivo, foi desenvolvido, utilizando o App Inventor, um software muito didatico que
tem seu desenvolvimento feito através de blocos que se encaixam. Com 0 objetivo
de integrar-se ao AVA, o aplicativo utiliza de conexdes web services para se
comunicar a um ambiente do Moodle ja configurado.

Deste modo utilizando o aplicativo desenvolvido, o aluno, pode ter acesso
aos documentos disponibilizados pelos professores no AVA e fazer download em

seu smartphone, de forma agil e facil.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A educacdo a distancia € um tema de extrema importancia para esse
trabalho, pois através da mesma houve a necessidade de se criar ambientes virtuais
de aprendizagem para obter uma atmosfera controla nas modalidades onde o
professor ndo esta presente. Deste modo é importante citar autores que descrevem
sobre o assunto, ja que o Moodle é um AVA.

A internet serve como infraestrutura para esse trabalho, j& que a integracao
entre Moodle e o aplicativo Android desenvolvido ocorrera através de web services
gue utilizam de protocolos de internet para realizar a comunicacao entre sistemas de
forma mais rapida. Para simplificar ainda mais o uso de web services utiliza-se do

REST que é um padrao basico de comunicacao.

2.1 EDUCACAO A DISTANCIA

Para chegar ao nivel que se tem hoje, a educacdo a distancia e 0s recursos
educacionais digital passaram por uma grande evolucdo. A educacao a distancia
surgiu na Europa, com o objetivo de flexibilizar a educacgéo e as formas de ensino, e
inicialmente ocorria por meio de correspondéncia que era enviada para os alunos
semanalmente (NUNES, 2009).

No Brasil a educacéo a distancia chegou pouco antes de 1900, como mostram
estudos realizados pelo IPEA, onde no Rio de Janeiro, jornais como o Jornal do
Brasil ofereciam anuncios de cursos ndo presenciais. Em 1904 com instalacdo das
Escolas Internacionais, houve uma grande popularizacdo da modalidade, que
também chegava aos alunos por correspondéncia, e eram ofertados basicamente a
gquem estava a procura de formacado para obter emprego. Entre os cursos mais
ofertados estava o curso de datilografia. Esta estrutura permaneceu por
aproximadamente 20 anos, quando em 1923 iniciaram as ofertas de cursos pelo
radio com a Radio Sociedade do Rio de Janeiro, uma iniciativa privada que obteve
éxito durante os primeiros anos, mas depois por forte pressdo e exigéncia do
governo acabou perdendo seus fins comerciais e foi doada ao Ministério da Saude e
Educacao (ALVES, 2009).

Outro marco para a EAD no Brasil, foi 0 uso da televisdo para a pratica da
educacao, o que iniciou por volta de 1960, e teve uma explosdo em 1969 quando o

Ministério das Comunicac¢des ditou regras obrigando as emissoras comerciais a
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ceder espacgo para a transmissdo de programas educativos como o popular Tele
Curso 2000.

Os cenéarios da EAD no Brasil tiveram inicio entdo a uma nova fase, agora com
0 uso das tecnologias computacionais que se popularizaram no pais junto aos
computadores pessoais e 0 avango da propria internet, possibilitando entdo, cursar
uma graduagdo a distancia. Foi a partir dessa fase que comecam a surgir 0S
recursos educacionais digital.

A partir desse ponto, a tecnologia democratizou-se e passou a fazer parte
integrante da educacdo, ndo somente para atualizar a educacao a distancia, mas
sim como recursos de apoio para os professores e alunos, levando a oportunidade
de ter material de aprendizagem para fora dos muros das escolas, e dando dois
rumos a educacdo a distancia: o primeiro como jA se conhecia, totalmente a

distancia, e o segundo como ferramenta de apoio ao professor.

2.2 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Através do uso de Ambientes Virtual de Aprendizagem (AVA's), é possivel
expandir o espaco e tempo de aprendizagem para fora dos muros das escolas.
Assim o aluno se torna mais independente pois passa a buscar a informacéo, e o
professor passa a ser um moderador, que pode produzir ou indicar onde o aluno
consegue a informacdo que necessita, também potencializa a comunicacdo entre
professor e aluno, onde uma troca de mensagens pode ocorrer a qualquer horério,
sem a preocupacao com a formalidade do ambiente de sala de aula.

Deste modo o professor disponibiliza o contelldo em ambiente virtual e o aluno
pode acessar quando e de onde quiser, quantas vezes quiser, tornando 0 processo
de ensino muito mais flexivel. Esse conteddo ou material de aprendizagem, como é
possivel chamar, ndo precisa ser propriamente um livro didatico, mas videos,
imagens, animacdes, simulagfes, software, jogos, paginas Web entre outros. Assim
€ possivel abordar varias formas de aprendizagem, melhorando o processo de
ensino-aprendizagem por utilizar de recursos visuais, sonoros etc.

Com o uso dos AVA's é possivel proporcionar aos alunos novas experiéncias
de aprendizagem e modificar o método tradicional de ensino que ja percorre tantas
décadas, pois em tempos modernos, devido ao fato de terem incorporado a

tecnologias em sua rotina, as pessoas necessitam ter a informacédo na palma da
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ma&o, no horario que preferirem, aproveitando melhor seu tempo e seu rendimento na
absorcéo de contetdo (JR.; MARQUESI, 2008).

Para entdo conseguir disponibilizar de forma ainda mais facil e permitir que o
aluno tenha a informacdo na mao quando puder estudar, nem sempre apenas
recursos web como AVA's poderdo auxiliar, pois hoje os recursos tecnolégicos
convergem para a portabilidade. E a partir desse ponto que surge o conceito de
Mobile Learning que envolve o uso de smartphone, tablet’s e outros dispositivos
moveis "para permitir a aprendizagem a qualquer momento e em qualquer lugar”
(UNESCO, 2015).

A UNESCO é uma forte aliada e defensora do conceito de Mobile Learning,
pois acredita que pode melhorar a qualidade da educacao, e organiza anualmente a
conferéncia Mobile Learning Week, que reune lideres educacionais de todo o mundo

para discutir melhorias e como expandir esse conceito.

2.3 MOBILE LEARNING (M-LEARNING)

O aumento do uso de dispositivos moveis como tablets e smartphones tem
modificado a forma de realizar véarias tarefas. Esses novos dispositivos ja
conseguiram alterar 0 modo como as pessoas se comunicam, ouvem musica.
Tornaram o despertador, relégio, mapa, cameras fotograficas obsoletas. E essa €
uma tendéncia crescente que continuard a inutilizar outros equipamentos mais
‘rudimentares”.

Deste modo as tecnologias estdo sendo integradas a educacdo, como um
caminho claro para melhorar a qualidade da eficiéncia educacional. Surge entdo a
aprendizagem maovel, ou Mobile Learning em inglés na qual é definida pela UNESCO
como “pessoal, portatil, colaborativa, interativa, contextual e situada; ela enfatiza a
"aprendizagem instantanea”, jA que a instrucdo pode ocorrer em qualquer lugar e a
qualquer momento”.

Devido a todas essas vantagens que se atribuem ao Mobile Learning somado
a democratizacdo dos aparelhos moveis, se tem uma das tecnologias mais bem-
sucedidas da humanidade. Afinal mais de 6 bilhdes de pessoas no mundo ja tem
acesso a esse tipo de dispositivos.

Desta forma, a UNESCO acredita que a aplicacdo do Mobile Learning “surge

como uma das solucdes para os desafios enfrentados pela educacdo. Melhorar o
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acesso e a qualidade da educacgéo requer lideranca politica, planejamento e acgéao.
As tecnologias moveis tém a chave para transformar a exclusdo digital que existe
atualmente em dividendos digitais, trazendo educacéo igualitaria e de qualidade
para todos”.

Por fim, é necessério que a educacao aceite essa revolugao tecnologica e use
desses novos recursos, para que também ocorra uma revolugdo na educacao.
(UNESCO, 2015).

2.4 WORLD WIDE WEB (WWW)

Ao falar de uma estrutura de sistemas distribuidos funcionando na web, é
importante entender a estrutura cliente-servidor existente na maioria dos casos. Os
sites sdo um excelente exemplo dessa estrutura. Acessados por um software
especifico, chamado de browser - navegador em portugués, geralmente o Google
Chrome, Internet Explorer, entre outros - o qual é responsavel por apresentar o
conteudo de forma adequada.

Assim, ao acessar um site através do browser, utiliza-se uma URL, Uniform
Resource Locator - localizador uniforme de recurso, em portugués - para chegar ao
documento requisitado no servidor. Deve-se notar, que o navegador na maioria dos
casos, esta presente no cliente, e ao acessar um endereco web através de uma
URL, ird fazer uma solicitacdo para um servidor, de um determinado documento.
Ndo se esquecendo que documento estd em um sentido que pode ser, pagina da
internet, audio, video, imagem, texto, entre outros.

Para a comunicacdo entre cliente-servidor, browser-servidor, o protocolo
padronizado € o HTTP, Hypertext Transfer Protocol - protocolo de transferéncia de
hipertexto. (TANENBAUM, STEEN. 2009)

2.4.1 Web Services

Os Web Services popularizaram-se nos ultimos anos. Devido ao avanco da
internet. Obtém destaque atualmente sendo a principal tecnologia de integragéo
entre sistemas, ou entre cliente e servidor. Por oferecer agilidade, eficacia e
seguranca entre outros beneficios. Essa popularizacdo ocorreu devido a

possibilidade de integrar sistemas heterogéneos, desenvolvidos em linguagens
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diferentes de forma simples. Para isso basta apenas converter as informacdes a
serem comunicadas para o formato XML ou JSON que sao formatos utilizados para
transmisséo de dados via Web Services.

Sendo assim a definicdo da W3C sobre web service surge por volta de 2004 e
diz que "Um servico Web é um sistema de software projetado para suportar
interagdo maquina-a-maquina através de uma rede. Ele tem uma interface descrita
em um formato de maquina processavel (chamado WSDL). Outros sistemas
interagem com o servico Web de forma prescrita pela sua descricdo usando
mensagens SOAP, normalmente transmitida através de HTTP com uma serializagédo
XML em conjunto com outras normas relacionadas a Web". (W3C, 2004).

A partir do momento que se inicia a fala sobre web services, ndo se define
mais como apenas o browser no cliente como forma de interacdo com um servidor
web. Porém para que um servico web seja considerado de fato como um web
service, 0 mesmo deve adotar uma série de padrdes para que possa ser descoberto
e consumido por um cliente.

Dentre esses padrées um componente dentro da arquitetura dos web
services, que trata-se de um base de dados que armazena as descricbes dos
servicos. A UDDI (Universal Description, Discovery and Integration), descreve qual
sera o layout dessa base de dados onde constara a descricdo dos servigos. As
descricOes servirdo de documentacdo para o cliente encontrar o0 servico correto a
utilizar.

Também, para a descricdo dos web services, existe uma linguagem
adequada. WSDL (Web Services Definition Linguage), em portugués linguagem de
definicdo de servicos web. Essa linguagem é muito similar a outras linguagens de
programacao, e com ela séo definidas quais as entradas de dados, qual o formato
dos dados, entre outros. (TANENBAUM e STEEN. 2009).

Além das componentes citadas acima, é necessario também o protocolo pelo
qual fard a comunicacgéo, o SOAP, protocolo simples de acesso a objeto.

Embora parece pouco potente, os servicos web podem se tornando
complexos e compondo uma grande estrutura, relacionando a servicos web de
outros fornecedores, ou até mesmo ao serem requisitados, utilizarem mais de um
servidor para processar a requisi¢céo invocada.

Assim é necessario perceber que os servigos web séo utilizados diariamente

por quem navega pela internet. Por exemplo, ao realizar uma compra online,
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preenchendo o CEP, o site de compras irAd se comunicar via web service com o
sistema dos Correios, para obter as informagdes de valores do frete, prazo de
entrega de forma sincroniza, consultando todas essas informacdes atualizadas. Em
um cenario sem web services, o site de vendas teria que elaborar por exemplo, um
arquivo, contendo essas informagdes, o que dependeria de uma "carga" para ser
atualizado. Existem além da web service dos Correios muitos outros utilizados
diariamente, mas que por caracteristicas desses servicos, ndo diferem para os
usuarios. E o caso da nota fiscal eletronica brasileira, onde o XML gerado no
momento da transmisséo da nota, € enviado para a receita através de web service.
Sem contar nas transac6es dos cartdes de créditos realizadas pela internet, as quais
retornam o processamento rapidamente, devido aos servigos web.

Voltando ao cenario do web service dos Correios, 0s mesmos desenvolveram
esse servico para que seus clientes consigam consultar em tempo real as
informacdes de frete. O web service dos Correios estd sempre disponivel para ser
consultado, porém necessita de alguns parametros para conseguir retornar o valor
do frete e prazo de entrega. Quem deseja consultar entdo essas informacfes, ou
seja, consumir o0 recurso desse web service deve se comunicar com 0 mMesmo,
informar os parametros necessarios, que seriam CEP de origem e CEP de destino e
aguardar o retorno.

Tendo em vista tantas entidades renomadas que se integram através de web
service, o ambiente virtual de aprendizagem Moodle, ndo poderia ser diferente.

2.4.2 REST

Além das definicbes de web services, existem técnicas para facilitar o
desenvolvimento. Uma dessas técnicas € o REST (Representational State Transfer)
desenvolvida por Roy Fielding em sua tese de doutorado. Neste modelo Roy
defende a riqueza do protocolo HTTP. Propondo entdo que é possivel criar servicos
complexos usando puramente web, acessando servicos através apenas de uma
URL. Porém o REST cria restricbes sobre a web, para definir um padrao.
(FIELDING, 2000).

Deste modo, pode-se enxergar o REST como um design de arquitetura para

aplicacbes web, que traz uma série de vantagens e recomendacdes.
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Baseando nessas recomendacgdes, cada recurso a ser acessado no servidor
pelo web service deve ter um acesso especifico. Ou seja, para acessar 0S usuarios
cadastrados no servidor, pode ser utlizado http://fenderecodoservidor/users.
Entretanto € importante que esse acesso seja coeso, para facilitar o uso e
documentacgoes.

Ainda assim, ap6és a solicitacdo ao servidor, 0 mesmo ira retornar os Usuarios,
seguinte o exemplo, e esse retorno pode ser HTML, XML, JSON, TXT. No caso da

integracdo com o Moodle, os retornos utilizados foram no formato JSON.

2.4.3 Notacéao de Objetos JavaScript (JSON)

Como ja citado anteriormente, o JSON & um dos formatos utilizados para
receber retorno de web services. Segundo o site oficial do JSON, esta definido como
“‘uma formatacdo leve de troca de dados. Para seres humanos, é facil de ler e
escrever. Para maquinas, é facil de interpretar e gerar”.

Por ser apenas conjuntos de textos pode ser utilizado com qualquer
linguagem de programacdo, e atualmente a maioria das linguagens ja consegue
trabalhar com JSON, como C, Java, Phyton.

O JSON ¢é formado por duas estruturas. A primeira € uma lista que inicia com
chaves e termina com chaves, e tem como conteldo pares, de nome e valor,

separados por dois pontos. Cada par é separado por virgula. (JSON, 2016).

object

string —O— value

P
NS
Figura 1 - Objeto em JSON

A segunda estrutura € uma lista ordenada de valores, ou um array. Quando

um objetivo tem mais de um valor.

array

Figura 2 - Lista Ordenada de valores em JSON
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3 MATERIAIS E METODO

Para o desenvolvimento deste projeto serdo necessarios alguns materiais
como computadores e softwares especificados a seguir. Os mesmos séo listados
abaixo, como requisitos minimos para atingir os objetivos especificados.

Todo o projeto envolve uso de computadores, mas a etapa em que se exige
mais recursos € o momento do desenvolvimento, onde ser&o utilizados softwares
para desenvolvimento em ambiente Android, como o App Inventor, o qual € gratuito
e pode ser utilizado através do navegador. E compativel com a maioria dos
navegadores do atuais.

Os testes devem ser realizados utilizando smartphone com sistema
operacional Android versdo 4.0 ou posterior, que pode ser utilizada via emulador, e
acesso a internet. Neste caso ndo € especificado nenhum requisito minimo de
hardware do smartphone.

O software a ser desenvolvido utilizara de integracdo via webservice com um
ambiente do Moodle, portanto € necessario que esse ambiente esteja preparado e
configurado, com os webservices habilitados e em funcionamento. O servidor deste
ambiente Moodle deve ter os seguintes requisitos: 160Mb de espaco livre de
armazenamento em disco, porém o recomendado é 5Gb, processador de no minimo
1Ghz, 2Ghz é o recomendado e 256Mb de memodria, mas o recomendado é 1Gb
(MOODLE, 2015).

3.1 MATERIAIS

O App Inventor € um software web desenvolvido pelo MIT com o objetivo de
que qualquer pessoa, mesmo que um iniciante em programacao consiga
desenvolver seu aplicativo Android em questdo de uma hora ou menos e € uma
Otima ferramenta para ensinar/aprender programagao.

Essa proposta tédo otimista € possivel de fato, devido ao fato de nenhuma
linha de cédigo precisar ser escrita. Todos 0s blocos de codigo, ja estdo disponiveis
em forma de blocos. Permite encaixar os comandos, 0s quais estdo estruturados e

formam um algoritmo ao junta-los, o que lembra muito a linguagem LOGO.
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Do mesmo modo como o Scratch, software também desenvolvido pelo MIT
que também usa 0 modelo de blocos, que se encaixam para gerar algoritmos, o App
Inventor busca democratizar o desenvolvimento de software.

Criado em 2009 por Mark Friedman do Google e Hal Adelson professor do
MIT, é mantido pela equipe de Mobile Learning do MIT, MIT Media Lab e Laboratério
de Ciéncias da Computacao e Inteligéncia Artificial do MIT. No ano de 2015 o App
Inventor bateu a marca de mais de 3 milhdes de usuarios em 195 paises.

Todo esse sucesso foi devido aos mais diversos grupos de usuario, no qual

0 App Inventor conseguiu chamar a atencéo de:

Educadores formais e informais que usam o App Inventor para introduzir a
programacé@o aos seus alunos de Ciéncia da Computagdo, membros do
clube de ciéncias, pds-escolares participantes dos programas, e campistas
de verdo. Muitos educadores também comecgaram a usar o App Inventor
para desenvolver aplicativos em apoio dos seus préprios objetivos
instrucionais.

Funcionarios publicos e civicos e voluntarios que tém aproveitado o poder
do App Inventor para desenvolver aplicativos personalizado, muitas vezes
locais em resposta a desastres naturais e as necessidades de base
comunitaria.

Designers e gerentes de produto que viram o potencial que o App Inventor
tem de apoiar o processo de design interativo via rapida prototipagem, teste
e iteracao.

Pesquisadores que usam App Inventor para criar aplicativos personalizados
gue podem processar a sua analise dados e de requisitos em uma ampla
variedade de areas.

Amadores que querem transformar rapidamente uma ideia em um aplicativo
sem a curva de aprendizagem ou custo dos processos de criagdo de
aplicativo mais tradicionais. (APP INVENTOR, 2016).

A escolha do Android como sistema operacional de foco deste trabalho trata-
se a grande fatia do mercado ocupada pelo sistema da Google. Segundo o Gartner
em 2014, 80.7% dos smartphones comercializados continham sistema operacional
Android. Baseado neste dado, criar um aplicativo para o sistema mais
comercializado do mercado, abrangeria maior quantidade da populacédo (GARTNER,
2015).

3.2 METODO

O método utilizado para o presente trabalho, apresentado por Sommerville
(2011) na sua publicagdo Engenharia de Software, sera o modelo de

desenvolvimento iterativo e incremental, pois se sobressai sobre o modelo em
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cascata devido a ser mais parecido com a forma que resolvemos os problemas no
dia-a-dia, quando uma solucdo ndo é criada de maneira completa inicialmente.
Como pontos positivos a serem ressaltados pela escolha do método incremental
estéo fato de que a quantidade de documentacdes é reduzida em relacdo ao método
cascata, fica mais facil para ser recebido o feedback em uma verséo 1.0 do que em
documentos de requisitos, e também é possivel acompanhar a evolucdo com o
passar das versbées. E possivel que ocorra o uso do software sem ele estar
completamente pronto.

Utilizando o modelo incremental as trés fases podem ocorrem simultaneamente
apos a definicdo do escopo. Essas fases sdo Especificacdo, Desenvolvimento e
Validacdo. Sdo geradas entdo versodes intermediarias até se obter a versao final.
(SOMMERVILE, 2011).

A escolha dessa metodologia ocorreu devido ao fato de ser indicada para
qgquando se nao conhece profundamente a tecnologia a ser utilizada, e pode ser
desenvolvido por pessoas que possuam menos conhecimento, devido os requisitos

serem divididos em pequenas partes.
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4 RESULTADOS

O resultado esperado para esse trabalho tratava-se de desenvolver um
aplicativo que simplificasse o acesso dos alunos a informacéo, permitindo fazer
download de arquivos disponiveis no ambiente Moodle, em seus smartphones
Android.

Embora o aplicativo ndo tenha sido testado com os alunos, conseguiu-se

desenvolver o que era proposto.

4.1 ESCOPO DO SISTEMA

O Moodle Aluno App foi um sistema desenvolvimento apenas para
smartphones com sistema operacional Android. Tem como ideia central facilitar o
acesso de alunos a informacdo disponivel no Moodle, permitindo de forma
simplificada o download de arquivos.

Assim, ao acessar 0 sistema com o0 usuario e senha ja cadastrados no
Moodle da instituicdo de ensino, o aluno ter4 acesso as disciplinas na qual esta
matriculado, e podera realizar o download dos arquivos disponiveis.

Entretanto, o sistema se restringe ao download dos arquivos para o
dispositivo do aluno, ndo se comprometendo com pré-visualiza¢des e a visualizacao

do arquivo de fato no aparelho.

4.2 APRESENTACAO DO SISTEMA

A tela de login € exibida ao abrir o aplicativo. Nesta interface, o usuario ira
informar o endereco do servidor do Moodle onde esta acessando. Esse endereco €
0 mesmo que o informado para acessar o Moodle pelo navegador, conforme Figura
3.



NE TR al%219:36

Site URL

Ex: www.Litfpr.edu.br

I I

Usudrio

Informe seu Usuario

Senha

Login | Limpar
| J |

Figura 3 - Tela de acesso ao sistema
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Nos campos seguintes, deverd preencher com usuario e senha de acesso

cadastrados no Moodle.

Nesta tela, todos os campos sdo obrigatorios, e caso nao sejam preenchidos,

0 usuario nao conseguira realizar o login.
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Site URL
moodle2.fb.utfpr.edu.l

Campo usuario nao

preenchido!

Senha

Login | Limpar

Figura 4 - Campos obrigatérios ndo preenchidos

Com todos os campos preenchidos, ao pressionar no botdo “login” o sistema
ird tentar encontrar o servidor do Moodle, e verificar se o usuario e senha informados
estdo corretos. Caso nao estejam, uma mensagem de notificacdo sera retornada. No
caso de todos os dados estarem corretos, uma tela com todas 0s cursos

matriculados sera exibida.

N Q@ R al7e% W 22:05

bearch ligk:..

4 Banco de Dados

3 Programagao |

2 Trabalho Conclusao de Curso

Figura 5 - Cursos Matriculados
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Nesta segunda tela, sédo exibidos apenas os cursos matriculados do aluno
gue esta autenticado. Dentre os recursos disponiveis é possivel filtrar os cursos, em

caso de uma lista extensa.

N QB alvo @ 22:06

Curso

Search list...

Sem arquivos para download!

Figura 6 — Sem arquivos para download

NG 'Q,‘ - n A'I]b” || 19:04

ﬂSearch ligk:.. i

Simulado

Figura 7 - Arquivo para download

Conforme possivel identificar na Figura 5 as disciplinas matriculadas, ao
pressionar em uma das disciplinas da lista, o aplicativo ira exibir se existe arquivos

para ser baixados Figura 7, ou ndo, como na Figura 6.
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N TR s 19:05

0 download de Simulado_2.doc foi
concluido

Figura 8 - Download Realizado

Considerando que existe um arquivo para ser baixado na disciplina
selecionada, ao pressionar sobre o nome do arquivo, 0 mesmo sera baixado. Dessa

forma é possivel que o aluno visualize esse arquivo em seu tablet ou smartphone.

4.3 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

A maioria dos aplicativos Android sdo desenvolvidos utilizando a linguagem
de programacao Java, utilizando um IDE denominado Android Studio. Isso ocorre
guase que por um padrédo, por ser indicado pela Google, empresa responsavel pelo

sistema operacional.
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7

Porém para se desenvolver um aplicativo Android utilizando Java, é
necessario dominar de forma intermediaria ou avancada a linguagem, além de
requisitar um computador com recursos mais avancados para a utilizacdo da IDE.

Em contrapartida o MIT desenvolveu um software para que qualquer pessoa
com um conhecimento basico de programacao, consiga desenvolver um aplicativo
Android, esse software € o App Inventor.

Considerando todas essas vantagens que o App Inventor oferece,
motivaram a escolha do mesmo para o desenvolvimento do aplicativo proposto
nesse trabalho.

Utilizando o App Inventor as linhas de codigos, viram blocos encaixados, ou

componentes prontos, que bastam ser configurados, conforme figuras abaixo.

Palette Viewer Components Properties

Screen1

User Interface Display hidden components in Viewer

Y RS _
] DatePicke:

Image

- 1
z
o]
P
g

Site URL

Usuario

Senha

Login Limpar

Layout

Media

Drawing and Animation L) (] = Media

Figura 9 - App Invetor (desing de interface)
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Teste Screent - l Add Screen l Remove Screen
Blocks Viewer
@ Built-in
Econtrol ‘
M ogic
B wisth Lo ttUsuario - B Text - U I
Mrex S OURL - M Text - RONMS ©
Wyt =¥ txiSenha - W 1ext - ReRNE B
W coiors ==
B varizbles
Wproceures initialize global (ZZET) to |
8 [Dscreent :
& image1 __________
AllabelURL when\[_?@_',:;m- s
Ll txtURL do | (o] if Y VR ttURL - N Text - |
Al |abelUsuario while fest then  call EEV3%d RequestFocus
Datiuerio N call (AR ShowAlert
AljabeiSenha notice
**ltxtSenha if
8 B TableArrangement] then
HbtnLogin = else

name | Delete
Media

Figura 10 - App Inventor (blocos de c6digo)

E possivel perceber na Figura 5, o desenvolvimento da tela de login do
aplicativo, onde os componentes que ja existem (a esquerda), sdo simplesmente
arrastados para compor a tela.

Na Figura 6, é possivel ver os blocos de codigo, ou seja, a parte ldgica por
trds da tela de login. Neste caso, os blocos de cédigos como “If then”, ja existem e
também sédo arrastados e encaixados ao resto do codigo.

O trecho de cddigo possivel de perceber, o formato de organizacdo do codigo

criado no App Inventor, e a facilidade em desenvolver.

Figura 11 - Chamada Web Service

Acima, é possivel verificar na Figura 7, a funcdo (ou procedure) responséavel
pelo acionamento do web service. Nota-se a utilizacdo de REST, onde é criada uma
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URL, contendo todos os parametros requisitados. O web service chamado, € o

responsavel por validar se o login informado no aplicativo esta existe e esta correto.

4.4 DISCUSSOES

O aplicativo desenvolvido como objeto deste trabalho, incialmente destaca-se
por ser desenvolvimento com o App Inventor, uma ferramenta extremamente
didatica que permite que qualquer iniciante em programacao, consiga desenvolver
seu aplicativo.

Outro fator de destaque em relacdo ao aplicativo desenvolvido, que se difere
dos outros disponiveis, como o aplicativo oficial do Moodle para smartphones, € o
fato de ser um aplicativo desenvolvido exclusivamente para alunos, e que a rotina
central, é o download de arquivos do Moodle.

Assim com o aplicativo desenvolvido, no propésito de facilitar o acesso dos
alunos a informacéo, espera-se que 0s alunos tenham maior acesso a informacao.
Deste modo, o limitador de ndo ter acesso ao conteudo no smartphone, sera
resolvido.

Com a informagdo mais acessivel, nos seus dispositivos moveis, os alunos
conseguem otimizar o tempo, e ler arquivos disponibilizados pelos professores,
enguanto estao no transporte, enquanto estdo em uma fila.

O aplicativo deve servir de incentivo para facilitar o uso do Moodle, e servir de
estimulo para que os professores disponibilizem contetdo, por saberem que 0s
alunos terdo acesso facilidade a essa informacao, o que ndo € tao simplificado via
navegador.

A necessidade de leitura por parte de alunos ja é conhecida, e com o uso do
aplicativo, o objetivo &€ promover maior conhecimento, ou de fato acesso simplificado

ao conhecimento.

4.5 DIFICULDADES ENCONTRADAS

E esperado que todo trabalho de pesquisa e desenvolvimento tenha suas

dificuldades. Quando se trata de um trabalho no qual o foco € a integracdo de dois
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sistemas que funcionam em servidores diferentes, com arquiteturas diferentes, se

comuniquem, as dificuldades podem ser ainda maiores.

4.5.1 Integracao e Infraestrutura

A integracdo entre esses softwares é realizada por servicos web, os quais
foram a maior dificuldade. Ao tentar utilizar o ambiente do Moodle de producédo da
UTFPR Campus Francisco Beltrdo (www.moodle2.fb.utfpr.edu.br), testando as
conexdes conforme a documentacdo disponivel no site oficial do Moodle
(www.moodle.org) retornavam erros, geralmente de tempo de conexao atingido.
Neste ponto € importante ressaltar que a documentacao para as conexdes via web
services e API disponiveis no site do Moodle € muito genérica e incompleta o que
também gerou atraso para esse trabalho.

Entretanto, apGs varios testes realizados, foi constatado que por motivos de
seguranca alguns dos web services necessarios para o aplicativo desenvolvido,
como o de listar disciplinas por aluno, estavam desativados no Moodle da UTFPR,

portanto ndo era possivel 0 acesso.

4.5.2 Moodle

Para contornar o problema dos web services do Moodle da UTFPR estarem
desativados, foi entdo instalada a versdo do Moodle em uma estacdo Windows, para
servidor de um ambiente local. Apés a instalacdo do ambiente oficial para criar uma
base especifica para esse trabalho, ao iniciar o servico do Moodle, um erro era
exibido no navegador informando que a pagina estava sendo redirecionada e
gerando um loop.

Neste momento, foi muito importante o auxilio da comunidade Moodle.
Através de féruns, usuarios postam suas duvidas e sédo auxiliados, por outros
usuarios. Desta forma foi possivel encontrar a solucéo para o problema de loop.

O ambiente Moodle por padrdo ap0s instalado, tem uma configuracdo que
acaba ocasionando esse loop. Com o problema de redirecionamento corrigido, foi

possivel entdo configurar o ambiente e habilitar os web services necessarios para o
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desenvolvimento do trabalho. Também foi possivel habilitar as documentacfes

oficiais da versao do Moodle instalada, onde é permitido ter acesso aos parametros

necessarios e uma documentacéao completa.

Portugués - Brasil (pt_br) ~

Instalagdo

Painel Administracdo do site

Painel
Pagina inicial do site
Paginas do site
Meus cursos

Administraco do site
Avisos
Registrar com o Moodle.org
Opcdes avancadas
Usuarios
Cursos
Notas
Emblemas
Local
Idioma

Portugués - Brasil (pt_br) ~

4.5.3 App Inventor

Gustavo Lattmann

Servicos da Web Documentacdo da API Configuraces

Documentacgédo da API

Para criar um cliente sugerimos gue vocé leia o Documentacdo do cliente de web service do Moodle

Imprimir todos

core_calendar_create_calendar_events
core_calendar_delete_calendar_events

core_calendar_get_calendar_events

core_cohort_add_cohort_members

core_cohort_create_cohorts

core_cohort_delete_cohort_members

core_cohort_delete_cohorts

core_cohort_get cohort_members

core_cohort_get cohorts

core_cohort_update_cohorts

core_comment_get comments

core_completion_get activities_completion_status

core_completion_get_course_completion_status

core_completion_mark_course_self_completed .

Figura 12 - Lista com métodos disponiveis

Gustavo Lattmann b
e E——————
core_user_add_user_device
core_user_add_user_private_files
core_user_create_users
core_user_delete_users
core_user_get course_user_profiles

core_user_get_users

core_user_get users_by field
core_user_get_users_by_id

DEPRECATED: this deprecated function will be removed in a future version. This function has been replaced by core_user_get_users_by_field()

userids (Obrigatorio)

Estrutura geral

list of (

int  //user ID

)

XML-RPC (Estrutura PHP)
[userids] =>

Array

‘ -

Figura 13 - Documentacéao Detalha Método

Com todos os problemas citados até entdo corrigidos, € sem nenhuma

restricdo por parte das integragdes, foi dado inicio nos trabalhos na ferramenta App

Inventor, utilizada para desenvolver o aplicativo. Embora a ferramenta App Inventor
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seja muito rica, a complexidade da comunicacao entre dois sistemas, utilizando web
services, e retornos no formato JSON, comecaram a surgir novas dificuldades.

Uma dessas dificuldades, foi tratar o retorno do web service do Moodle. Ao
obter esse retorno do web service, no formato JSON, o App Inventor formata para
uma espécie de lista, a qual foi de grande trabalho para manipular apenas os dados
necessarios, e modula-los a ponto de serem exibidos de forma ordenada na tela.

5 CONCLUSAO

Com a evolucdo da educacdo a distancia e da tecnologia, os ambientes
virtuais de aprendizagem comecaram a estarem integrados a EAD, por
proporcionarem realmente um ambiente completo, onde o professor consegue
romper as barreiras da sala de aula, consegue romper as limitacdes geograficas.

Porém nem sempre os ambientes virtuais de aprendizagem conseguem
acompanhar o avanco da tecnologia, que caminha para a internet das coisas, e para
0 mundo Mobile. Esse é o caso do Moodle, um dos ambientes virtuais de
aprendizagem mais conhecidos, mas o qual seu aplicativo para smartphones deixa a
desejar.

Deste modo é possivel que o aluno consiga acessar 0 ambiente, baixar o0s
arquivos disponiveis para estudar em seu celular, de maneira muito mais
simplificada e com uma interface adaptada para seu dispositivo.

Por fim, para obter-se resultados excelentes ndo cabe apenas ao aplicativo,
mas sim um trabalho de planejamento por parte de professores e o apoio dos
alunos. E fato que com o aplicativo 0 acesso a informacéo ficou muito facil, o0 mesmo

tem como objetivo proporcionar conhecimento basta ser operado de forma concisa.
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