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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo que realiza a leitura
e tratamento de dados do sistema PLONE da UNIRIO e organiza as informacdes
obtidas para exibi¢do em um dispositivo mével. O aplicativo foi desenvolvido com o
Jframework IONIC, onde a principal linguagem de programacdo é o Typescript. Por
utilizar um framework de desenvolvimento de aplicativos hibridos, ou seja, capazes de
funcionar em multiplas plataformas, este trabalho apresenta um estudo sobre a

arquitetura e ferramentas envolvidas na construc¢ao desse tipo de aplicativo.

Palavras-chave: Aplicativos hibridos para dispositivos moveis, IONIC, Typescript.



ABSTRACT

This work presents the development of an application that retrieves and
processes data from the PLONE system installed at UNIRIO, preparing the retrieved
information to be displayed on a mobile device. The application was developed using
the IONIC framework, whose main programming language is Typescript. By using a
hybrid application development framework, i.e., one that allows developing applications
that run on multiple platforms, this work also presents a study about the architecture and

tools involved in the development of such kind of application.

Keywords: Hybrid mobile applications, IONIC, Typescript.
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I Introducao

1.1 Motivacao

Sao notdrios os beneficios trazidos por dispositivos méveis a nossa sociedade no
que diz respeito ao acesso a informacgdo. Gragas a esses dispositivos, € também a
Internet, o acesso a uma quantidade praticamente ilimitada de informacgdo estd ao
alcance das mdos em praticamente qualquer lugar. Tao notdveis quanto essa facilidade
de acesso s@o as formas de se interagir com essas informagdes.

O uso dessas tecnologias também tem se difundido nas universidades, inclusive
através da criacdo de aplicativos para dispositivos moveis. Esses aplicativos tém o
objetivo de facilitar o acesso as informagdes importantes do universo académico e

também da interacdo do aluno com os sistemas da instituicdo. A motivacdo deste

trabalho € a necessidade de criar um aplicativo dessa natureza para a UNIRIO.

1.2 0bjetivos

O objetivo deste trabalho € criar um aplicativo que apresente informacoes
importantes sobre a UNIRIO em um dispositivo movel. Para tanto, parte das
informacdes que estdo no sistema PLONE institucional da UNIRIO serdo formatadas de
acordo com um padrdo previamente estabelecido, de modo que possam ser lidas pelo
aplicativo e apresentadas de forma adequada aos usudrios em seus dispositivos méveis.
Um importante requisito deste aplicativo € a persisténcia dos dados, ou seja, uma vez
que o aplicativo tenha acessado os dados do sistema PLONE, eles devem ser
armazenados no aparelho para possibilitar o acesso aos mesmos, posteriormente, ainda

que sem conexdo com a Internet.



1.3 Estrutura do Texto

O presente trabalho esta estruturado em capitulos e, além desta introdugdo, serd

desenvolvido da seguinte forma:

Capitulo II: apresenta uma pesquisa sobre a difusdo da tecnologia mével na

sociedade e nas universidades do Brasil e do mundo;

e (Capitulo III: apresenta a especificagdo funcional do aplicativo que foi desenvolvido

para a UNIRIO e as tecnologias utilizadas em seu desenvolvimento;

e (Capitulo IV: apresenta a forma e funcionalidade do aplicativo, bem como detalhes

técnicos relacionados com a sua construgao;

e (Capitulo V: apresenta conclusdes e expectativas sobre novas versdes do aplicativo,

a ser desenvolvidas no futuro.
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2 Tecnologia Moével em Universidades

2.1Introducao

A difusdo dos dispositivos méveis entre aqueles que usam tecnologia no seu dia
a dia alcangou marcos notaveis na sociedade em todo mundo. Em marco de 2015, pela
primeira vez, o nimero de usudrios de dispositivos moveis, entre adultos, superou o de
computadores desktop [1]. O mesmo também foi observado em relacdo ao trafego de
dados na Internet, onde o volume de dados foi superior nos acessos por dispositivos
moveis.

Subscriptions/lines, subscribers (billion)
10

N W 0000 N ©

o =

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Mobile subscriptions Fixed broadband
subscriptions

Mobile broadband Mobile PCs, tablets and

subscriptions mobile router subscriptions

esms» Mobile subscribers

Figura 1 - Projecao de nimero de assinaturas de Internet fixas e méveis [2]

A Figura 1 mostra uma comparacdo de diferentes tipos de assinaturas de
Internet. Até 2020, estima-se haver 7,7 bilhdes de assinaturas de banda larga mével. A
banda larga fixa ainda se mostrard presente devido a uma predominancia no meio

empresarial.
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A empresa sueca Ericsson disponibiliza bimestralmente um relatério sobre
mobilidade, contendo dados e estimativas sobre trafego mével, assinaturas de planos de
dados e tendéncias do mercado na adog¢do de tecnologia em todo o mundo [2]. Nesses
relatérios, estima-se que haverd 6,1 bilhdes de usudrios de dispositivos mdveis em todo

o mundo até 2020, além dos seguintes fatos:

e Cerca de 345 milhdes de smartphones foram vendidos no segundo trimestre de
2018, o que equivale a 85% de todos os telefones celulares vendidos no
trimestre (note que em 2018 ainda existem celulares que ndo sdo smartphones).
Assinaturas associadas a smartphones agora sao responsaveis por 60% de todas

as assinaturas de celular;

e O ndmero de assinaturas de banda larga mével cresceu cerca de 170 milhdes no
segundo trimestre de 2018, atingindo cerca de 5,5 bilhdes de assinaturas. Isso

reflete um aumento ano a ano de cerca de 15%;

e O numero de assinaturas distintas de planos de dados méveis € de cerca de 5,4
bilhdes no mundo. A diferenca entre o nimero de assinaturas € o nimero de
assinantes € devido a assinaturas inativas, a posse de varios dispositivos por um
mesmo individuo e / ou otimizagdo de assinaturas para diferentes tipos de

chamadas;

103%

183 percent global subscription
penetration in Q2 2018.

Subscription penetration Q2 2018 (percent of population)

o,
We]shuzmsEn{oope ,

112%

Middle East

*excluding Ching and India

Figura 2 - Difusao do uso da Internet mével no mundo em 2018 [2]
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e O trafego de dados moveis cresceu 52% entre o segundo trimestre de 2017 e o

segundo trimestre de 2018.

A Figura 2 ilustra a difusdo das assinaturas de planos de Internet mével em relacdo a
populacdo nas regides destacadas. Nota-se que em diversas regides do mundo, o nimero

de assinaturas de Internet mével supera o nimero de habitantes.

Vaice M Data — Year-on-year growth

18 188

18 168

k] traffic (exabytes per manth}

8 e

Year-on-year growth [ percent)

Total fupiink +down

a a
02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 01 02 03 04 01 Q2 03 04 01 0q2
2013 2e14 2915 2816 2017 2918

Source: Ericsson troffic measwements (02 2818)
Figura 3 - Trafego de dados de Internet mével [2]

O crescimento do trafego de Internet movel, ilustrado na Figura 3, é
impulsionado pelo aumento do numero de usudrios de smartphones e também pela
expansao da banda disponibilizada nas assinaturas de pacote de dados, notavelmente
atribuido a uma maior visualizacdo de conteido de video, em resolucdes cada vez

maiores.

2.2 Aplicativos moveis

Aplicagdes digitais que ajudam nas tarefas do dia a dia podem ser usadas através de
sites da Internet ou em aplicativos desenvolvidos especialmente para a plataforma
movel. Um site pode ser desenvolvido especificamente para visualizagdo em
dispositivos méveis e sua construcio € semelhante a de qualquer outro, ou seja, criado
em péginas para navegadores compativeis com HTML e o padrdao CSS. Os sites para
dispositivos moveis sdo projetados para telas de tamanho pequeno e também podem
fazer uso de funcionalidades especificas dos dispositivos mdveis, como clique para
chamada de voz ou localizacdo através do GPS. Mas, mesmo com toda a otimizacdo

disponivel para um dispositivo mével, ainda é necessdrio abrir um navegador, digitar
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uma URL e esperar que os dados sejam renderizados. O desenvolvimento de um
aplicativo pode tornar o uso dessas aplicacdes digitais muito mais rpido e eficiente.

Aplicativo mével, conhecido normalmente por seu nome abreviado app, € um
software desenvolvido para ser instalado em um dispositivo eletrénico mével, como um
PDA, telefone celular, smartphone ou um leitor de MP3 [3]. Além da opg¢ao de se
desenvolver um site otimizado para dispositivos méveis, também existem as opcdes de
se desenvolver essa aplicagdo de forma nativa ou hibrida.

Os aplicativos nativos sdo construidos para o sistema operacional especifico do
dispositivo mével, o que significa que seu funcionamento € restrito aos dispositivos que
possuem esse sistema operacional. Nesse caso, os desenvolvedores precisam ter
dominio de linguagens de programacdo especificas, SDK e outras ferramentas para a
plataforma de destino. Por exemplo, a linguagem de programagdo para o
desenvolvimento de um aplicativo para 10S € o Swift (anteriormente Objective C) , para
Android € Java e para Windows phone, C#.

Os aplicativos hibridos sdo construidos com base em tecnologias de
desenvolvimento da Web, como HTMLYS, CSS e JavaScript. Esses aplicativos sio entdao
executados em um wrapper, como o Apache Cordova [4], que € o responsavel pela
tradugdo do cédigo para o sistema destino e também pelo acesso a funcionalidades do
hardware. Depois que o cédigo € criado, ele pode ser utilizado em diversas plataformas
moveis, necessitando de pouca ou nenhuma alteragao.

Os aplicativos hibridos buscam oferecer aos usudrios uma experiéncia indistinta
dos aplicativos nativos. Entretanto, demonstram limita¢do quando se trata de aplicacdes
onde é necessdrio processamento rdpido, como jogos 3D. Os aplicativos hibridos
também podem ndo ter acesso a todas as funcionalidades de hardware do dispositivo,
como, por exemplo, o Multi-touch, que atualmente pode ser acessado apenas por
linguagens nativas. Uma IDE (Integrated development environment) com suporte a
debugging e outras ferramentas importantes para os desenvolvedores, também sdo
exclusividade do desenvolvimento nativo.

Uma visdo geral para a comparacdo entre diferentes tipos de aplicativos moveis
€ mostrada na Tabela 1, colocando o nivel de funcionalidade de um aplicativo hibrido

entre o nativo e o Web.
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Nativo Web Hibrido
Graficos APIs nativas HTML, canvas, HTML, canvas,
SVG SVG

2 Performance Répido Lento Lento

175]

B

= —

E Distribui¢do Appstore Internet Appstore
Conectividade Online e offline Online Online e Offline
Camera Sim Nao Sim

= % Push notification Sim Nao Sim

g =

7]

§ E Sistema de arquivos Sim Nao Sim

< <=
Geolocalizagao Sim Sim Sim

2 Swipe Sim Sim Sim

5" Pinch, spread Sim Niao Sim

Tabela 1 - Comparacao entre aplicacoes nativas, web e hibridas, para dispositivos
moveis [4].

Embora o desenvolvimento de aplicativos nativos pareca ser sempre a melhor
op¢ao em termos de qualidade, é necessario avaliar o custo do desenvolvimento na hora
da escolha entre nativo e hibrido. Dependendo do tipo de aplicacdo, um aplicativo
hibrido pode ter a mesma qualidade de um aplicativo nativo a um custo de
desenvolvimento muito mais baixo e sem a necessidade de desenvolvimento extra para

multiplas plataformas.

2.3 Android e 10S

Nos ultimos anos, o mercado de smartphones tem testemunhado uma batalha entre
dois gigantes da tecnologia, a saber, Apple e Google, empresas responsaveis pelos
sistemas operacionais iOS e Android, respectivamente. Juntas, essas empresas criaram
um Duopdlio e respondem por quase 95% da difusdo de sistemas operacionais de

dispositivos moveis.
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Maobile Operating System Market
Share Worldwide

Sept 2017 - Sept 2018

Android ‘:i
i0s I;;_sm_-c
Unknown :| 2.76%

Windows [|o.58%

Series 40 ||0.29%

Mokia Unknown [[0.27%

Tizen [o.18%

Other [|o0.54%

0% 16%6 32% 489 £4%%0 80%

Figura 4 - Participacio dos sistemas operacionais no mercado mével mundial [5].

Na Figura 4 podemos ver um grafico da distribuicio do mercado de sistemas

operacionais moveis em setembro de 2018.

2.3.1 Android

O Android € um sistema operacional para dispositivos méveis desenvolvido pelo
Google e baseado em uma versao modificada do kernel do Linux e de outros softwares
de codigo aberto, projetado principalmente para dispositivos mdveis com tela sensivel
ao toque, como smartphones € tablets. Além disso, o Google também desenvolveu
versoes do Android para televisores, automoveis e reldgios de pulso, cada um com uma
interface com usudrio especializada. Variantes do Android também sido usadas em
consoles de jogos, cameras digitais, PCs e outros eletronicos.

Inicialmente desenvolvido pela Android Inc., empresa comprada pelo Google em
2005, o Android foi revelado em 2007 e o primeiro dispositivo Android foi lancado em
setembro de 2008. O sistema operacional jd passou por varios lancamentos importantes,
sendo a versao atual 9.0 "Pie", langada em agosto de 2018. O cédigo-fonte do Android é
conhecido como “Android Open Source Project” (AOSP) e € licenciado sob a licenca

Apache.
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Desde 2011, o Android € o sistema operacional de smartphones mais difundido
em todo o mundo e, em tablets, desde 2013. Em maio de 2017, haviam mais de dois
bilhdes de usudrios ativos mensais, a maior base instalada de qualquer sistema
operacional. Em junho de 2018, existem mais de 3,3 milhdes de aplicativos na Google

Play Store [6].

2.3.2i0S

O 10S (antigo iPhone OS) é um sistema operacional para dispositivos moéveis
criado e desenvolvido pela Apple Inc. exclusivamente para o seu hardware. E o sistema
operacional usado em muitos dos dispositivos da empresa, como o iPhone, iPad e iPod
Touch. E o segundo sistema operacional para dispositivos méveis mais popular no
mundo, depois do Android.

Revelado em 2007, para o iPhone, o iOS foi estendido para suportar outros
dispositivos da Apple, como o iPod Touch (setembro de 2007) e o iPad (janeiro de
2010). Em janeiro de 2017, a App Store da Apple registrou mais de 2,2 milhdes de
aplicativos 10S, dos quais 1 milhdo sdo nativos para iPads. Esses aplicativos foram
coletivamente baixados mais de 130 bilhdes de vezes [7].

A interface com o usudrio do 10OS € baseada em manipulacdo direta, usando
gestos multi-touch com definigdes especificas dentro do contexto do sistema
operacional. Os acelerdmetros internos sao usados por alguns aplicativos para responder
ao tremor do dispositivo (um resultado comum € o comando desfazer) ou gird-lo em trés
dimensdes (um resultado comum € alternar entre o modo retrato e paisagem). A Apple
tem demonstrado um esforco notdvel por incorporar funcdes completas de
acessibilidade ao i0S, permitindo que usudrios com defici€éncias visuais e auditivas
usem adequadamente seus produtos.

Versoes principais do 10S s3o lancadas anualmente. A versao atual, 10S 12, foi
lancada em 17 de setembro de 2018. Estd disponivel para todos os dispositivos 10S com

processadores de 64 bits.

2.4 Aplicativos méveis em universidades

Assim como € observado na sociedade em geral, aplicativos para dispositivos
moveis também podem trazer beneficios ao dia a dia de estudantes universitdrios.
Aplicativos que venham mostrar detalhes ndo apenas do funcionamento do centro

académico, mas também de informagdes individualizadas da situacdo de cada aluno
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podem ajudar o corpo discente e despertar interesse em potenciais candidatos a uma
vaga no centro académico. Nas proximas subse¢des serdo mostrados alguns aplicativos

construidos para melhorar a experiéncia na universidade.

2.4.1 Aplicativo “Portal do Aluno UFRJ”

O aplicativo “Portal do Aluno UFRJ”, disponivel para plataforma Android, na
loja de aplicativos do Google', disponibiliza aos seus alunos o acesso  sua matricula,
historico, localizacdo de salas de aula e diversos outros dados que ajudam a tornar mais

eficiente o dia a dia dos estudantes.

=~ B Y 970 1455

& Alteragio de Inscrigé.. Q. ©

= MY OTAR 1454

= Portal Aluno UFRJ o i

ADICIONAR PEDIDOS MEUS PEDIDOS

‘Ew Documentos

Status do sistess. ® Disponive

E Boletim (COSABY) Construgin do Barcos de Dados
- Engenhsria de Computagao & Iformagan (PELA70) ALGORTMOS | ESTRUT OF
Rafzel Cardoso Ferreina I‘o“’: DARG @
---------- WS .. | Boletim de Orientagio 13:00 - 15.00) HO3 0324 3.0 créditos
g Académica oy dussio Pedidos: 6| Vapas: 30
cne CRID (LLL190) 1IG DATA
2 1.0 créditos ®
— Pedidos: 34 | Vogas: 30
=] Histérico
555
TCH - Processamentn de
e e Softmsen
v Regularmente Matriculado g0 & Indormacao
b 30
Q Informagbes
. (LOPS09} COPSOS - Trabwho 92 Fiswn
iz Experimantsd EE S roneeL ®
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Figura S - Telas do aplicativo “Portal do Aluno UFRJ”.

Na Figura 5 podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “Portal do aluno
UFRJ”. Uma vez que é uma aplicacdo exclusiva para os alunos, € necessdria a
autenticacao no sistema da universidade. Em seguida, o aluno tem acesso a informacdes
sobre a sua matricula, horarios, localizacdo das salas de aula, entre outras. O aplicativo
também possibilita ao aluno a solicitagdo, alteracdo ou cancelamento de inscricdo em

disciplinas, uma funcionalidade em que, em geral, demanda a ida a secretaria do curso.

2.4.2 Aplicativo “MIT mobile”

O aplicativo “MIT mobile”, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (em
inglés: Massachusetts Institute of Technology - MIT), disponivel para plataforma

Android, na loja de aplicativos do Google”.

! https://play.google.com/store/apps/details ?id=br.ufrj.gnosys.mobile&hl=en
? https://play.google.com/store/apps/details ?id=edu.mit.mitmobile2&hl=en
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Figura 6 - Telas do aplicativo “MIT mobile”.

Na figura 6 podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “MIT mobile”,
tais como:

e Um canal oficial de noticias do campus;

e Rastreamento, em tempo real, dos 6nibus do campus;

e Mapa do campus onde € possivel buscar localidades;

e (alendério de eventos, exposi¢coes, feriados e calendario académico;

e Diretorio de professores, funciondrios e alunos da institui¢do;

e Informacdes sobre canais de atendimento de Emergéncias;

e Gerenciamento de contas de bibliotecas MIT e pesquisa de catdlogo;

e (Card4pios e hordrios de refeicdes;

e Push notifications para informativos emergenciais.

2.4.3 Aplicativo “APP Aluno | PUC-Campinas”

O aplicativo “APP Aluno | PUC-Campinas”, da Pontificia Universidade Catélica
de Campinas (PUC-Campinas), disponivel para a plataforma Android, na loja de

aplicativos do Google’.

? https://play.google.com/store/apps/details?id=br.edu.puccampinas.appdoaluno&hl=pt_BR
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Figura 7 - Telas do aplicativo “APP Aluno | PUC-Campinas”

Na Figura 7, podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “APP Aluno |
PUC-Campinas”, onde € possivel observar alguns recursos, tais como hordrio e Local

das aulas, notas, frequéncias e dados cadastrais.

2.4.4 Aplicativo “Estacio”

O aplicativo “Estdcio”, da Universidade Estacio de S4 (UNESA), disponivel para
a plataforma iOS, na loja de aplicativos do Apple*, disponibiliza aos seus alunos o
acesso a informacgdes relativas ao rendimento académico e quitagdo de despesas. O
aplicativo possui uma interface personalizavel, onde € possivel criar uma tela inicial

com atalhos para as funcionalidades favoritas.

PERSONALIZE SEGUNDA VIA
A TELA INICIAL DE BOLETOS

AGENDAMENTO NOTAS DE
DE PROVA ONLINE PROVAS

[ Disciplira
CODIGO DE BARRA
82 94 89
COMAR CODIGO
Dincipling:
. FUNGAMENTOS DO MARKETING
ENVIAR POR E-MAIL
74 88 79
=

Figura 8 - Telas do aplicativo “Estacio”

* https://itunes.apple.com/br/app/est%C3%A1cio/id1062656922mt=8
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Na Figura 8, podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “Estacio”,

onde é possivel observar alguns recursos, tais como:

e Carteirinha Digital de Estudante;

e Visualizagdo de notas e frequéncia;

e Quadro de horarios;

e Segunda via de boletos;

e Agendamento de prova online;

e Consulta ao Historico Escolar;

e Datas de provas presenciais e online;

e Manual do aluno;

e Biblioteca Virtual.

2.4.5 Aplicativo “UCL Go !”

O aplicativo “UCL Go !”, da universidade britanica “University College London
(UCL)”, disponivel para a plataforma iOS’ permite que os alunos acessem informacdes
completas sobre sua universidade. A UCL foi uma das primeiras universidades do
Reino Unido a disponibilizar um aplicativo capaz de fornecer integracdo em tempo real
entre os alunos e os principais sistemas universitarios.

Cartier ¥ 2:000M - Carrier ¥ Fa i) v -

ucL Sludems < Key Term Dates

Term Dates 2016-2017

Torm Date

First Monday 26 September 2016 -
Term Fricay 16 December 2016

Second Monday 09 January 2017 - Friday
Term 24 March 2017

Third Monday 24 April 2017 - Friday 09
Term June 2017

For those departments that operate

Figura 9 - Telas do aplicativo “UCL Go!”.

> https://itunes.apple.com/us/app/ucl-go-student-edition/id357476297#platform=iphone
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Na Figura 9, podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “UCL Go!”,
onde é possivel observar alguns recursos, tais como:
e Pesquisar mapas do campus para edificios e locais;
e Verificar empréstimos e disponibilidade de recursos da biblioteca;
e Acesso ao calendario do curso;
e Procurar amigos, colegas ou palestrantes usando a lista de contatos;
e Ligar ou enviar e-mails para contatos;

e Receber as ultimas noticias e eventos da Universidade.

2.4.6 Aplicativo “Harvard Mobile”

O aplicativo “Harvard Mobile”, da universidade norte americana “Harvard
University”, disponivel para a plataforma Android, na loja de aplicativos do Googleé, é
uma iniciativa da universidade para melhorar a experiéncia modvel de alunos,
professores, funciondrios, visitantes e vizinhos que interagem com o campus € a

comunidade de Harvard.
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Figura 10 - Telas do aplicativo “Harvard Mobile”.

Na Figura 10, podemos ver alguns exemplos de telas do aplicativo “Harvard

Mobile”, onde é possivel observar uma série de recursos, tais como:

6 https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.harvard.harvardmobile&hl=en
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e (atdlogo onde € possivel pesquisar o corpo docente e discente;

e Um mapa da universidade;

e (Cardépio e hordrios dos refeitorios;

e Verificar disponibilidade de recursos na biblioteca;

e Receber as altimas noticias e eventos da Universidade;

e Acesso ao historico escolar;

e Verificacdo, em tempo real, da disponibilidade e localizacdo dos Onibus do

campus.

2.5 Considerac¢des Finais

A partir da andlise feita sobre a difusdo da tecnologia moével € razodvel concluir
que o uso dessa tecnologia ndo € mais apenas um luxo, e sim um requisito para se
acompanhar o ritmo atual da sociedade. O mesmo também ¢ verdade para vdrias
universidades no mundo, onde a interacdo com o sistema universitirio nao mais
necessita da presenca do aluno na instituicdo e vérias funcionalidades sequer seriam
vidveis sem o uso dessa tecnologia. Com isso, existe a necessidade da criacdo de um
aplicativo para aprimorar a interacdo do aluno da UNIRIO com o sistema da
universidade, assim como nas atividades do dia a dia no campus. O proximo capitulo ird

abordar a criac@o desse aplicativo.
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3 Aplicativo UNIRIO Mobile

3.1Visao Geral do Aplicativo

O objetivo deste projeto € criar um aplicativo que apresente informacgdes
importantes sobre a UNIRIO em um dispositivo moével. Para tanto, parte das
informagdes que estdo no sistema PLONE da UNIRIO serdo formatadas de acordo com
um padrdo previamente estabelecido, de modo que possam ser lidas pelo aplicativo e

apresentadas de forma adequada aos usudrios.

A coleta de dados comecard na pdgina inicial do aplicativo no PLONE’, que
conterd titulos e links para as pdginas de informacdo. Ao entrar no aplicativo, o usudrio
verd uma pagina com o logo da UNIRIO e, clicando nesta pigina, serd direcionado para
o menu principal com todas as opc¢des contidas na pégina inicial do aplicativo. Ele

podera selecionar uma das opg¢des deste menu.

E&S srasn Servigos Simplifique!  Participe  Acessoainformagho  Legislagio  Canais u

mapa do site  acessibilidade  contato

Noticias

Orientacoes aos Discentes
Bem-vindo (a) 3 UNIRIO.

Vocé que estd comecando 3gora o ceu Curso Superior, leia com muita atencdio ac informacées que prectamos, 3
seguir. Elas rednem normas importantes para todos o5 cursas de Graduacdo.
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Figura 11 - Exemplo de pagina para o aplicativo

7 http://www.unirio.br/prograd/aplicativo/aplicativo
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A Figura 11 mostra a 4rea de interesse de uma pédgina de informacéo (circundada
em vermelho). E possivel perceber que esta pdgina tem cabecalhos (circundados em
verde), que dividem o conteido. Como a pagina pode ter muita informacao para as telas
pequenas dos dispositivos moéveis, ela serd dividida em partes usando os cabegalhos

como referéncia.
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Figura 12 - Exemplo de pagina para o aplicativo

A Figura 12 apresenta uma pagina com diversos cabecalhos e a divisdo das
informacdes que serdo apresentadas pelo aplicativo. Cada parte em laranja serd
apresentada em uma tela separada no aplicativo, de modo a ndo "inundar" o usudrio
com muitas informag¢des em uma tela.

Ao selecionar uma opcdo do menu principal, o aplicativo recuperard as
informacdes do link associado a esta op¢do e apresentard ao usudrio da seguinte forma:

e Se a péagina tiver cabecgalhos, o aplicativo apresentard todo o texto e as imagens
até o primeiro cabecalho seguidos de um menu com uma opciao para cada

cabecalho da pégina;
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o [Esta pdgina terd uma opcdo para que o usudrio retorne para 0 menu
principal. Ela também deverd apresentar a data em que as informacgdes
foram colhidas para que o usudrio tenha uma ideia sobre qudo
atualizadas estdo estas informacoes;

o Se o usudrio selecionar uma das op¢des do menu de cabegalhos, ele sera
levado a uma nova tela com as informagdes especificas daquele
cabecalho (em laranja na figura acima);

o A pédgina com informacdes detalhadas do cabegalho conterd uma opcao
para que o usudrio retorne para a pagina de informagdes.

e Se a pagina ndo tiver cabegalhos, o aplicativo apresentard todo o texto e as
imagens contidos na pagina de forma corrida.

o [Esta pdgina terd uma opcdo para que o usudrio retorne para 0 menu
principal. Ela também deverd apresentar a data em que as informacgdes
foram colhidas para que o wusudrio tenha uma ideia sobre qudo

atualizadas estdo estas informagdes.

3.2Tecnologias Utilizadas

Para a constru¢do do aplicativo foi escolhido o framework IONIC [8], que permite
a criacdo de aplicativos moéveis hibridos, ou seja, que funcionam em multiplas
plataformas. Para uma melhor compreensdo da arquitetura de um aplicativo hibrido,
serdo apresentadas nessa secao as diferentes tecnologias que compdem a arquitetura da

constru¢do de um aplicativo IONIC.

3.2.1 Node.js

Node.js [9] € uma plataforma para o desenvolvimento de aplicagdes web escaldveis,
de alto desempenho, construida sobre a engine V8[10]. A V& foi criada pelo Google e é
usada como interpretador de JavaScript em seu navegador, o Chrome. Historicamente, o
JavaScript € usado para execucdo de scripts do lado do cliente, os quais sdo
incorporados no HTML de uma pagina da Web e executados pelo navegador. O Node.js
permite que desenvolvedores usem JavaScript no lado do servidor, possibilitando a
producdo de contetido web antes que a pigina seja enviada ao navegador do usudrio.

O Node.js usa uma arquitetura baseada em um loop de eventos, onde todas as
requisi¢des sdo interpretadas de forma assincrona em uma Unica thread. Isso o torna

notoriamente rapido ao lidar com um nimero alto de requisi¢oes [9].
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3.2.2 Apache Cordova

Cordova[ll] é um framework de cddigo aberto para o desenvolvimento de
aplicativos para plataformas moéveis. Ele permite o uso de tecnologias e linguagens de
programacdo padroes da web, como HTMLS, CSS3 e JavaScript, para o
desenvolvimento de aplicativos compativeis com multiplas plataformas, evitando a
necessidade de desenvolvimento usando a linguagem nativa de cada uma das
plataformas. Esses aplicativos sdo executados em wrappers configurados para a
plataforma desejada, que cuidam do acesso a recursos de hardware, como camera,

armazenamento de dados e sensores.

HTML, CSS, Javascript,
Angular, Typescript,
lonic Framework

Cordova

Native Plataform
(iO0S, Android, Windows)

Figura 13 - Arquitetura macro de um app hibrido

Na Figura 13 temos uma visdo da camada preenchida pelo Cordova na
arquitetura de um aplicativo hibrido. O c6digo, escrito nas diferentes linguagens citadas
na figura, € traduzido e direcionado pelo Cordova para a plataforma escolhida.

Na Figura 14 podemos ver destacados os componentes principais da arquitetura
do Cordova. O componente WebView fornece ao aplicativo toda a sua interface com o
usudrio. Em algumas plataformas, ele pode ser um componente dentro de um aplicativo
hibrido maior, que mistura o WebView com componentes nativos.

O componente WebApp € onde o codigo do aplicativo reside. O aplicativo em si €
implementado como uma pagina da Web, que, por padrdo, possui um arquivo local
chamado index.html, que faz referéncia a CSS, JavaScript, imagens, arquivos de midia
ou outros recursos necessdrios para a sua execucdo. O aplicativo € executado em um
WebView dentro do wrapper de aplicativo nativo. Nesse componente ha um arquivo
chamado config.xml, que contém parametros que definem o comportamento do
aplicativo no dispositivo mével (e.g., a forma com que deve responder a mudancas de

orientagdo posicional do dispositivo) e o icone que serd exibido na lista de aplicativos.
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Figura 14 - Visao de alto nivel da arquitetura do Apache Cordova [11]

Os plugins fornecem um conjunto de interfaces para que o Cordova se comunique
com os componentes nativos do sistema operacional do dispositivo mével. O projeto
Apache Cordova mantém um conjunto de plugins chamado de “Core plugins”. Esses
plugins fornecem acesso a recursos do dispositivo, como bateria, cAmera, contatos, etc.
Além desses “Core plugins”, ha plugins disponiveis na Internet, desenvolvidos por
terceiros, que fornecem acesso a recursos ndo necessariamente disponiveis em todas as
plataformas. Plugins como estes podem ser desenvolvidos por qualquer um, conforme

descrito no Guia de desenvolvimento de plug-ins [12].

3.2.3 Typescript

O TypeScript [13] € uma linguagem de programacao de c6digo aberto desenvolvida
e mantida pela Microsoft. A linguagem originou-se das deficiéncias do JavaScript para
o desenvolvimento de aplicativos de grande porte, tanto na Microsoft quanto entre seus
clientes. Para a solucdo desse problema, os desenvolvedores do TypeScript procuraram
ndo apenas uma solugdo para a criagdo de aplicacdes de grande porte, mas que também
cuidasse da manuten¢cdo de compatibilidade com os padrdoes multiplataforma. Sendo
assim, € possivel utilizar o Typescript para o desenvolvimento de aplicagdes que sejam

executadas no lado cliente (navegador de Internet) ou no lado servidor (Node.js).
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O TypeScript suporta arquivos de definicdo (headers) que podem conter
informacdes de bibliotecas JavaScript existentes, assim como os arquivos de cabecalho
de C/C++. Isso permite que outros programas usem os valores definidos nos arquivos
como se fossem entidades TypeScript digitadas estaticamente. Existem arquivos de
cabecalho de terceiros para bibliotecas populares, como jQuery, MongoDB e D3.js.
Cabecalhos TypeScript para os mdédulos basicos do Node.js também estdo disponiveis,

permitindo o desenvolvimento de programas Node.js usando TypeScript.

3.2.4 Angular

Angular é uma plataforma e framework de c6digo aberto para criacdo de aplicacdes
em HTML e TypeScript. O Angular disponibiliza diversas funcionalidades na forma de
um conjunto de bibliotecas que podem ser importadas e usadas como componentes em
modulos Typescript. Embora o Angular tenha surgido como uma segunda versdao do
Angular.js, vale notar que ndo € uma atualizacdo deste e sim um novo framework
completamente reescrito. O Angular, assim como seu predecessor, o Angular.js, foram
criados e sdo mantidos pelo Google.

Os elementos basicos de constru¢do de uma aplicacdo Angular sdo chamados de
NgModules, que fornecem um contexto para a interpretacdo dos componentes. Os
NgModules fazem um agrupamento de cdédigos em conjuntos funcionais, de forma
andloga a um Package em uma aplicacdo Java. Uma aplicacdo Angular deve possuir ao

menos um NgModule.

| Module || Module

N T Tenplate & veadan 3
R e Py
W L E i1 L 1 | I A R N A
Al B o o {}
Property Metadata Event
Binding Binding

Figura 15 - Visao geral da arquitetura do Angular [14].

29



Com a ajuda da Figura 15, podemos identificar as sete unidades principais de
construcdo de uma aplicacdo Angular.
e Component: implementa a légica que trata a exibi¢cdo de dados em uma view.

Em outras palavras, é o controller de uma view,

e Metadata: os metadados de um componente indicam ao Angular onde obter os
principais blocos de constru¢@o necessdrios para criar e apresentar o componente

e sua view;

e Template: define a view do componente. De forma resumida, os Templates sao

o HTML molde da pagina;
e Data Binding: realiza a conexao dos dados da aplicacdo com o DOM;

e Directives: permite alterar o comportamento de elementos DOM. De forma

resumida, permite acrescentar 16gica de programacdo ao HTML;

e Services and Dependency Injection: para dados ou légica que ndo estdo
associados a uma view especifica e que devem ser compartilhados entre
diferentes componentes, cria-se uma Service Class. A definicdo de uma Service
class € precedida por @Injectable (), que fornece os metadados que permitem
que seu servico seja injetado nos componentes do cliente como uma

dependéncia (dependency injection).

3.2.5I0NIC Framework

O IONIC é um framework de c6digo aberto para desenvolvimento de aplicativos
para dispositivos moéveis utilizando HTMLS. Ele suporta versdes iOS7, ou superior, em
dispositivos Apple, e Android 4.1, ou superior, em dispositivos Android. Os aplicativos
IONIC s@o hibridos, ou seja, funcionam em multiplas plataformas e, para tal, fazem uso
do framework Cordova. Ele usa componentes JavaScript e CSS, plugins do Apache
Cordova e a arquitetura MVC do Angular. A instalacdo do IONIC disponibiliza vérios

aplicativos-modelo que servem como ponto de partida para o desenvolvimento.

3.3 Preparacao do Ambiente

Para o desenvolvimento de qualquer aplicativo, é necessdrio definir alguns

requisitos e configuracdes. O framework IONIC, versdo 4.2.1, usado neste projeto é
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direcionado para iPhone e Android. Essa versdo do IONIC suporta dispositivos Android
versdo 4.1 ou superior, e versao iOS7 ou superior. Apds o desenvolvimento, o Cordova
deve ser implantado na plataforma desejada, para que entdo o aplicativo IONIC possa
ser implantado.

Os aplicativos IONIC sdo criados e desenvolvidos principalmente por meio de
uma interface de linha de comando do IONIC (o "CLI") e usam o Cordova para criar e
implantar como um aplicativo nativo. Isso significa que € necessdria a instalacdo de

alguns utilitarios para iniciar o desenvolvimento.

3.3.1 Node e NPM

A maioria das ferramentas no CLI é baseada no Node.js e gerenciada por meio
do npm, portanto, o primeiro passo ¢ a instalacio do Node.js®. Ao término da instalacdo,

serd possivel chamar o npm pela linha de comando do sistema operacional.

3.3.2I0NIC e Cordova CLI

A 1nstalacido do Cordova, e do IONIC propriamente dito, sdo feitas em conjunto a
partir do utilitirio npm do Node.js’. Uma tnica linha de comando realiza a instalagio
das duas ferramentas (npm install -g ionic cordova).

3.3.3 Angular e TypeScript

O Angular10 e TypeScript11 também devem ser instalados pelo npm.

3.3.4IDE Visual Studio Code

O Visual Studio Code foi a IDE escolhida para a edi¢cdo do codigo desse projeto,
por ser uma ferramenta gratuita e de c6digo aberto, desenvolvida pela Microsoft para
Windows, Linux e MacOs [15]. Essa ferramenta também oferece suporte nativo as

linguagens utilizadas no projeto.

3.3.5 Android SDK

Um kit de desenvolvimento de software (SDK'?) ¢ um conjunto de ferramentas

de desenvolvimento de software que permite a criacdo de aplicativos para uma

¥ https:/nodejs.org/en/download/

? https://ionicframework.com/docs/cli/

'% https://www.npmjs.com/package/angular

' https://www.npmjs.com/package/typescript
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determinada plataforma. No caso do Android, é o Android SDK. O Android SDK ¢

fornecido pelo Google em conjunto com sua IDE oficial, o Android Studio [17].

3.3.6 Criacao de um Projeto IONIC

Com a instalagdo das ferramentas descritas nas subsecdes anteriores, € possivel
criar um novo projeto a partir da interface de linha de comando do IONIC (CLI). O CLI
disponibiliza diversos modelos de novos projetos. Para o desenvolvimento do aplicativo
UNIRIO mobile foi usado um projeto novo vazio, que pode ser criado pelo comando

“ionic start helloWorld blank”.

4 TONIC
4 UNIRIO app
b souUrcemaps

b wscode

(53]

b node_module
b platforms

P plugins

b resources

LI o

b typings
Bowww

£ .editorconfig

€ .gitignore
@ config.xml
(=

) ionic.configjson
my-release-key.jks
package-lock.json
package.json
tsconfig.json

tslintjson
Figura 16 - Visao geral do sistema de arquivos de um projeto IONIC.

A Figura 16 mostra a estrutura de arquivos de um projeto IONIC no Visual
Studio Code. Este projeto modelo ja possui a estrutura necessdria para gerar um
aplicativo helloworld, que pode ser implantado em um dispositivo mével Android ou

10S.

"2 https://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit
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3.4Considerac¢des Finais

Apbés uma visdo geral dos requisitos funcionais do projeto, das tecnologias
necessdrias para seu desenvolvimento, e da montagem do ambiente de trabalho, é

possivel comecar a implementacdo do aplicativo. O préximo capitulo ird abordar essa

implementagao.
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4 Implementacao

4.1Introducao

Neste capitulo serd apresentado o funcionamento do aplicativo, ilustrado através
da navegacdo de suas diferentes telas e funcionalidades. Porém, também € importante
uma abordagem sobre a organizacdo do codigo e os diferentes plugins utilizados. As

proximas subsecgdes irdo discutir esses assuntos.

4.2 Navegacao pelo Aplicativo

Conforme descrito no capitulo 3, o objetivo do aplicativo € ler e tratar as
informacdes contidas em paginas de uma determinada se¢do do sistema PLONE. A
partir desse tratamento, as informacOes devem ser reorganizadas e adaptadas para
exibi¢do na tela do celular. Como o aplicativo vai fazer uma varredura e leitura de um
nimero indefinido de paginas, foi necessdria a criagdo de um algoritmo tratador dessas
paginas (em HTML) e a criacdo de trés modelos de pédginas, onde essas informacoes
serdo exibidas. Essas padgina-modelo sdo: Pagina Inicial, Pdgina de Informacdo e Pagina
de Detalhe. Cada uma delas € gerada dinamicamente para acomodar as informacoes

disponiveis no PLONE.

4.2.1 Pagina Inicial

A tela inicial do aplicativo, mostrada na Figura 17, exibe as secOes de
informacdo contidas da pégina principal do PLONE. O cédigo responsavel pela criagdo
dessa tela identifica e exibe, na forma de botdes, apenas os links presentes na pigina
HTML inicial do PLONE. E a partir dessa tela que serd feita toda a navegacio pelo

aplicativo.
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PORTAL DO ALUNO

GUIA TELEFONICO

online: 4g

Figura 17 - Tela inicial do aplicativo

4.2.2 Paginas de Informacao

Os botdes da pdgina inicial do aplicativo levam as Péaginas de Informacdo, que é
onde reside o conteudo presente no PLONE. As Figuras 18 e 19 mostram quatro
exemplos de pdginas de informacdo. Essas telas também sdo construidas dinamicamente
a partir do conteido das paginas destino dos links da pégina inicial. O cddigo
responsavel pela exibicdo dessas péginas de informacdo trata conteido de texto,
imagens, tabelas, links externos e também cria botdes para subsecdes dessas paginas de

informacdo. Esses botdes levam as péaginas de detalhe.
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Figura 18 — Exemplos de paginas de informac¢io com texto e imagens
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Figura 19 - Exemplos de paginas de informaciao com tabelas e links externos



4.2.3 Paginas de Detalhe

Essas telas sdo criadas a partir de subsecdes das telas das pdginas de informacao,
com o intuito de evitar o excesso de informacdo em suas paginas de origem. O contetido
exibido nessa pagina de detalhe ¢ o HTML presente entre as tags com class callout

identificadas na pdgina de origem. As pdginas de detalhe ndo criam botdes para

subsecoes.
T H @308 AN © H* B nns
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Bem-vindo (a) & UNIRIO.
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com muita atengdo as Informagdes que prestamos, a sequlr. Educacionais Anisio Teixeira (INEP), o Sistema de Créditos €

Elas retinem normas importantes para todos os cursos de & “Organizagdo de um curriculo em que as disciplinas
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disciplinas por periedo letivo. Uma disciplina pode ter créditos
tedricos efou créditos praticos. Quando se trata de créditos
tedrlcos, um credito corresponde a 15 h/a; quando se trata de
créditos praticos, um crédita carresponde a 30 h/a. E isso que
justifica a denominagdo "Sistema de Créditos”.
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(30 h/a).
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Figura 20 - Exemplo de tela de detalhe exibindo apenas texto.

A Figura 20 mostra duas telas. Na direita, uma pagina de detalhe contendo
apenas texto, e na esquerda, a pagina de informacao que contém, em destaque, o botdo
para seu acesso. A Figura 21 exibe um exemplo similar, com uma tela de detalhe

contendo uma tabela.
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Figura 21- Exemplo de tela de detalhe exibindo uma tabela.

4,3 Plugins

Um dos principais requisitos do aplicativo é a capacidade de navegacdo offline,
desde que, pelo menos uma vez, o usudrio tenha usado o aplicativo conectado a Internet.
No primeiro acesso, o aplicativo faz o download das paginas do PLONE para sistema de
arquivos do dispositivo moével, para que nos demais acessos sejam buscados esses
arquivos caso seja identificado auséncia de conectividade com a Internet. Para atender
tal requisito, foi necessario o uso de trés plugins que ndo fazem parte da instalacdo

padrao do IONIC e precisaram ser instalados separadamente pela linha de comando.

4.3.1File

Este plugin, desenvolvido pela prépria equipe do IONIC, implementa uma API

. . ~ . . . .. 1
que permite acesso de leitura e gravacdo ao sistema de arquivo do dispositivo'”.

" https://ionicframework.com/docs/native/file/
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4.3.2 Network Provider

Este plugin, também desenvolvido pela equipe do IONIC, implementa uma API
que disponibiliza acesso ao status de conectividade do dispositivo mével. E através da
funcionalidade deste plugin que o aplicativo identifica se deve buscar os dados na
Internet, ou no sistema de arquivos local do dispositivo. Caso ndo seja identificada uma
conexdo com a Internet e também ndo existam arquivos previamente armazenados, uma
mensagem de erro serd exibida. A Figura 22 mostra a tela de mensagem de erro exibida

quando o primeiro acesso ao aplicativo € feito sem conectividade com a Internet.

Rede indisponivel

Nota: E necessario conectar-se a rede
para o primeiro acesso

Figura 22 - Mensagem de erro

4.3.3 Loading Provider

Este plugin disponibiliza uma tela de loading que € usada enquanto o aplicativo
carrega as paginas do PLONE. Essa funcionalidade € util para, caso haja algum tipo de
lentiddo na conexdo do dispositivo com a Internet, deixar claro ao usudrio que o
aplicativo ndo estd inoperante, e sim, aguardando a carga de dados. A Figura 23 mostra

a tela do aplicativo aguardando conexao com a Internet e posterior carga de dados.
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Figura 23 - Tela de loading

4.4 Estrutura do Codigo

Os principais pontos que devem ser destacados em relacdo a estrutura do cédigo
sdo: a criacdo das views das pdginas descritas na secdo 4.2 e suas respectivas classes
controladoras, a declaracdo dos plugins e os ajustes nos arquivos de configuragdo. O

codigo do aplicativo estd disponivel em https://github.com/rodcezar/UNIRIO-mobile.
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4 TOMNIC
4 gre

T
TS app.component.ts
<» app.html
TS app.modulets
* app.scss
TS main.is
b assets
4 pages
4 callout-detail
- callout-detail-pages.scss
<» callout-detail.html
Ts callout-detail s
4 home
< home.html
' home.scss
TS home.ts
4 inner-template
* inner-template-page.scss
<» inner-template.html
TS inner-templatets

Figura 24 - Sistema de arquivos do projeto

A Figura 24 mostra uma visao geral da estrutura do projeto. A pasta pages traz a
implementacdo de cada uma das paginas descritas na se¢do 4.2, sendo a pasta home
referente a Pagina Inicial, a pasta inner-template referente as Paginas de Informacao e a
pasta callout-detail referente as Péaginas de Detalhe. Em cada uma dessas pastas, o
arquivo HTML e o CSS compdem a view da pagina e sua classe controladora €
implementada no médulo Typescript (arquivo .ts).

Os plugins adicionais sao declarados no médulo app_module.ts para que possam

ser usados em outros modulos, conforme mostrado na Figura 25.
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Terminal Help app.module.ts - ionic - Visual Studio Code

TS app.component.ts TS app.modulets ¥ < inner-template.htm <> home.htm TS home.ts

hmport
import

1 { BrowserModule } from '@angular/platform-browssr’;

2 { ErrorHandler, NgModule } from ‘@angular/core’;

3 import { Tonicfpp, TonicErrorHandler, TonicModule } from 'ionic-angular';
4 import { Metwork } from "@ionic-native/network”;

5 T

6

import { AlertController } from '"ionic-angular’;
import { MyApp } from './app.component’;
import { HomePage } from '../pages/home/home’;
import { innerTemplate } from '../pages/inner-template/inner-template’;
18 import { CalloutDetailPage } from '../pages/callout-detail/callout-detail’;
{
{

woca

11 import
12 import

NetworkProvider } from '../providers/network/network’;
LoadingProvider } from '../providers/loading/loading’;

14 import { StatusBar } from ‘@ionic-native/status-bar';
15 import { SplashScreen } from ‘@ionic-native/splash-screen’;

17 import { File } from '@ionic-native/file’;
18 import { FileTransfer, FileTransferCbject } from '@ionic-native/file-transfer’;

Figura 25 - Fragmento do app_module.ts

Outro ponto importante que deve ser abordado é com relacdo ao arquivo
config.xml, localizado na pasta raiz do projeto. Esse arquivo foi modificado para indicar
a localizacdo do icone da Unirio para exibi¢cdo na lista de aplicativos do dispositivo. A
Figura 26 mostra diversas linhas indicando caminhos para icones da Unirio. A
necessidade desses multiplos arquivos € em razao das diversas resolugdes existentes nas

telas dos dispositivos méveis.

Terminal Help config.xml - ionic - Visual Studio Code
TS app.component.ts TS app.medulets 2 configxkml % < inner-template.htm <> home.htm TS home.ts
13 <allow-1ntent nret="gso:"™" />
14 <preference name="5ScrollEnabled” value="false" />
15 <preference name="android-minSdkversion” value="19" />
16 <preference name="BackuphebStorage"” valus="none" />
17 <preference name="SplashMaintainAspectRatio” value="true" />
18 <preference name="FadeSplashScreenDuration” value="388" />
19 <preference name="SplashShowOnlyFirstTime" value="false" />
20 <preference name="SplashScresn” value="screen” />
21 <preference name="5SplashScresnDelay” value="3888" />
22 <platform name="android"»
23 <allow-intent href="markst:*" />
24 <icon density="1dpi" src="resources/android/icon/unirio/drawable-ldpi-icon.png” />
25 <icon density="mdpi" src="resources/android/icon/unirio/drawable-mdpi-icon.png” />
26 <icon density="hdpi" src="resources/android/icon/unirio/drawable-hdpi-icen.png"” />
27 <icon density="xhdpi” src="resources/android/icon/unirio/drawable-xhdpi-icon.png™ /»
28 <icon density="xxhdpi” src="resources/android/icon//unirio/drawable-xxhdpi-icon.png” />
29 <icon density="xxxhdpi" src="resources/android/icon//unirio/drawable-xxxhdpi-icon.png” />
3a <splash density="land-Idpi"™ src="resources/androld/splash/drawable-Iland-Idpi-screen.png” /7>
31 <splash density="land-mdpi” src="resources/android/splash/drawable-land-mdpi-screen.png” />
32 <splash density="land-hdpi"” src="resources/android/splash/drawable-land-hdpi-screen.png” />
33 <splash density="land-xhdpi" src="resources/android/splash/drawable-land-xhdpi-screen.png” /:

Figura 26 - Fragmento do arquivo config.xml
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4.5 Consideracdes Finais

Conforme apresentando neste capitulo, o aplicativo UNIRIO Mobile é capaz de
fazer uma leitura dos dados no sistema PLONE e apresentd-los em um dispositivo
movel. Além disso, o aplicativo também € capaz de armazenar esses dados no sistema
local de arquivos, dispensando a necessidade de conexdo com a Internet, apés um
primeiro acesso conectado.

Na sua atual forma, é um aplicativo simples, cuja principal ideia é ser um

embrido para futuras versdes com mais funcionalidades.
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5 Conclusao

5.1 Considerac¢des Finais

Neste trabalho foi desenvolvido o aplicativo UNIRIO mobile. Para tal, foi
necessdrio o aprendizado e uso de diversas tecnologias e linguagens modernas de
programacdo Web, assim como um estudo da arquitetura para desenvolvimento de
aplicativos hibridos para aparelhos méveis. Em relag@o as tecnologias empregadas neste

trabalho, em especial o IONIC, vale destacar algumas impressdes:

e Rapida curva de aprendizado: a literatura necessdria para se comegar a
desenvolver aplicativos utilizando o framework IONIC é bem simples se

comparada a das op¢des de desenvolvimento nativo, como /0S e Android,

e Boa documentacdo: a pdgina oficial do IONIC disponibiliza, de forma clara e
organizada, um guia completo para a montagem do ambiente de trabalho e uma
série de aplicativos-modelo que sdo 6timos pontos de partida, ndo apenas para o

aprendizado, mas também o desenvolvimento de um novo aplicativo;

e Grande diversidade de Plugins e componentes: por ser uma ferramenta de
codigo aberto e gratuita, existe grande participacdo de desenvolvedores de todo

o mundo na elaboragdo de novas funcionalidades para o IONIC.

A partir dessas impressoes, € razodvel afirmar que o IONIC é uma excelente
op¢do para o desenvolvimento de aplicativos como o que foi desenvolvido nesse
trabalho, cuja funcionalidade é similar a de um pequeno website. O IONIC nao sé
dispde de todos os recursos necessarios para atender os requisitos de um aplicativo
dessa natureza, como também possui aparéncia e usabilidade praticamente indistintas a
de um aplicativo desenvolvido nativamente.

Entretanto, é fécil enxergar as limitacdes do IONIC. Conforme discutido no

Capitulo 2, existem certas funcionalidades de hardware cujo acesso € disponivel apenas
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através do desenvolvimento nativo. O IONIC também nao dispde de recursos para o
desenvolvimento de aplicacdes que necessitam de alto desempenho em processamento
grafico, como jogos.

Portanto, a conclusao a respeito do uso do IONIC, ou tecnologia nativa, depende
do tipo de aplicativo a ser desenvolvido. Caso o aplicativo possa ser desenvolvido
usando o IONIC, sem que haja perda de funcionalidade ou desempenho em relacdo ao
desenvolvimento usando tecnologia nativa, o IONIC é a melhor opcdo. Pode ser

construido em menos tempo, com custo menor e mantendo a mesma qualidade.

5.2Trabalhos Futuros

Trabalhos futuros no sentido de evoluir esse aplicativo e incluir novos recursos
podem buscar uma integracdo mais abrangente com o sistema PLONE, permitindo que
o aplicativo acesse aos hordrios de disciplinas e se¢Oes distintas para cada curso da
UNIRIO. Isto permitiria que o aplicativo se adaptasse melhor ao contexto do aluno que
o instalou, reconhecendo seu curso, suas disciplinas e apresentando informacdes
relevantes sobre elas. Para tal, seria interessante uma integracao com o portal do aluno,
possibilitando aos alunos a inscricao, alteracdo ou cancelamento de disciplinas através

de uma interface formatada para os dispositivos moveis.
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