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RESUMO

H& uma dificuldade consideravel em se produzir e utilizar materiais didaticos digitais (MDD)
alinhados a técnicas pedagdgicas reconhecidas, como WebQuest, JigSaw, entre outras, levando
em consideracao o uso de padrdes de estruturacdo de contetdo, tais como o IMS Learning Design
(IMS-LD), ADL SCORM (SCORM) entre outros. Para produzir MDD se tem atualmente os
editores que minimizam as dificuldades do professor ao estruturar seu material didatico seguindo
um padrédo, no entanto se faz necessaria a utilizagdo desse material pelos alunos. Identificou-se
que ha poucas opcdes de softwares executores do material produzido no padrdo SCORM e de
modo mais acentuado hd uma escassez de executores de material didatico produzido no padrao
IMSLD. Nesta pesquisa ainda se verificou a inexisténcia de um executor IMS-LD voltado a
plataformas mdveis e essa foi a motivacdo para o desenvolvimento dessa pesquisa aplicada. A
partir da metodologia &gil de desenvolvimento de software chamada Mobile Application
Software Development Based on Agile Methodology (MASAM), desenvolveu-se um aplicativo
para plataforma movel que executa MDDs estruturados em IMS-LD, objetivo principal dessa
pesquisa. Neste relatdrio técnico se apresenta uma descri¢do dos passos realizados e consolida a
pesquisa realizada mostrando o aplicativo desenvolvido.

Palavras-chave: Software; Educacédo; Learning Design; IMS-LD; Mobile.
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1. INTRODUCAO

As inovacdes tecnoldgicas e seus respectivos paradigmas desencadeiam a preméncia de se
incorporar o uso de ferramentas tecnoldgicas no processo de formacdo académica e profissional do
cidadao.

No entanto, essa onda de inovacdo tecnoldgica aparenta ainda ndo ter atingido de modo
consideravel o ambiente escolar, e por consequéncia, 0 pouco uso de novas tecnologias acaba
atingindo o aluno. Se por um lado, o aluno moderno possui um perfil nativo digital, possuindo
facilidade para lidar com tecnologia (RODRIGUES JUNIOR, 2014), pelo outro, ha falta de dominio
no uso das Tecnologias Digitais de Informacgédo e Comunicacéo (TDICs) por consideravel parte dos
professores (FISCARELLI, 2007; VALENTE e ALMEIDA, 1997).

Muitos professores tentam atenuar a insuficiéncia de dominio tecnologico, mas ndo sabem
como fazé-lo, ndo sentindo seguranca em experimentar novas tecnologias (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2006), com isso, reflete-se na producéo, utilizagdo e divulgacdo dos materiais digitais
produzidos. Atualmente, ja existem softwares que auxiliam na producéo de material digital seguindo
padrdes de estruturacdo de contetdo, porém ndo basta apenas produzir tais materiais didaticos, é
necessario que o publico-alvo tenha meios para utilizar o material produzido.

Ao se utilizar de tecnologias que promovam a aproximacao entre a producéo da informacéo
e o destinatario final, & notorio que o acesso ao conhecimento se torna mais facil (RODRIGUES
JUNIOR, 2014). Para execucdo e consumo do contetdo gerado pelos editores de Materiais Didaticos
Digitais (MDD), tais como: EduBox, WQE editor, ReCourse se faz necessario o uso de Executores
de Atividades de Aprendizagem (EAA) (ASSIS; ALMEIDA, 2017).

Executores e Produtores de MDD podem utilizar um padrdo de estruturacdo de arquivos. O
uso desses padrdes, gera beneficios aos seus usuarios, podendo destacar a forma padronizada de
estruturacdo e empacotamento de contetdo, facilitando a disseminacdo de dados e conteudos, pois
ao criar o contetdo seguindo um padréo, ja existira diversos leitores que poderdo interpretar. Para
Dutra e Tarouco (2006), a adocdo de padrdes e modelos para o desenvolvimento e Objetos de
Aprendizagem € importante, visto que o avanco da tecnologia acaba levando a substituicdo de
Ambientes Informatizados de Aprendizagem. Sendo assim, o uso de Objetos de Aprendizagem

adequado a um modelo ou padrdo, prolonga e expande o uso deste. O IMS Learning Design, aludido



aqui, como IMS-LD, é um padrdo que contém uma metalinguagem para construcdo de unidades de
aprendizagem (Units of Learning — UoLs) que ndo depende de modelos pedagogicos (LD, 2003).

A Figura 1, mostra uma da estrutura de aprendizagem do IMS-LD, e a instanciagdo concreta
das atividades na estrutura.

IME - Instructional Model Environment

[Area de Trabalho] [Meus Projetos] [Projetos Publicos]
= Ml - WebQuest-Composta
g Componentes
g Papeis
o Aprendiz
$ ALuNO
= Equipe de Apoio
LPROFESSOR
= Atividades
o Atividades de Aprendizagem
/# ATIVIDADE - INTRODUGAOD
/% ATIVIDADE - TAREFA
/¥ ATIVIDADE - PROCESSO
/% ATIVIDADE - AVALIAGAD - 1
/% ATiviDADE - CONCLUSAOD
= Atividades de Suporte
i\ FORNECIMENTO DE RECURSOS
= Estruturas de Atividade
# ATIVIDADES - AVALIAGAOD
g Ambientes
Método

Figura 1: Exemplo de Estruturacéo de Arquivos IMS-LD
Fonte: (JUNIOR; SILVA; FERNANDES, 2005).

O IMS-LD surgiu em 1998, na Open University of the Netherlands (OUNL — Universidade
Aberta da Holanda) em um projeto de pesquisa criado com o objetivo de construir uma notagéo
semantica para representar unidades de estudo a serem utilizadas em e-Learning (Koper, 2001).

O projeto de pesquisa inicialmente concebeu o Educational Modelling Language (EML), um
conjunto de elementos que podem ser utilizados para descrever unidades de estudo. O EML foi
enviado para analise do IMS Global Learning Consortium, Inc., instituicdo provedora de padrbes
abertos e livres. O EML sendo amplamente discutido, retrabalhado e declarado um padréo oficial do
IMS em 2003.

A conjectura que abrange a especificagédo IMS-LD aponta que convicgdes e fundamentos que
norteiam praticas educacionais, podem ser representados por meio de um design, que, por sua vez,
pode ser ilustrado por intermédio de elementos de representacdo. Além disso, o design de uma

unidade de estudo é guiado por modelos pedagogicos, que podem ser definidos como um conjunto
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de regras que prescrevem como aprendizes podem atingir objetivos educacionais, em determinado
contexto ou dominio de conhecimento, da forma mais eficaz (KOPER; OLIVER, 2004).

Destarte, o IMS-LD é aplicado para retratar o processo de ensino-aprendizagem, definindo
sob que circunstancias determinadas atividades devem ser realizadas por alunos e professores com
a finalidade de que os objetivos educacionais estipulados sejam atingidos (KOPER; OLIVER, 2004).

Em busca de literatura acerca de trabalhos correlatos, verificou-se que ndo existem muitas
opcoes de Executores de Atividades de Aprendizagem (EAA), disponiveis para discentes e docentes.
Entretanto, dentre os poucos disponiveis, destacam-se o ScormPlayer: Leitor de Atividades de
Aprendizagem do Padrdo SCORM, disponivel para a plataforma Mobile Android e o Reload
Learning Design Player: EAA do padrdo IMS Learning Design disponivel para Desktops.

O Reload - Learning Design Player (LDP), foi desenvolvido pela University of Bolton. Esse
EAA permite uma facil importacdo de pacotes Learning Design sem o uso de linhas de comando.
Através de uma inteligivel interface grafica, o usuario seleciona o arquivo no referido padréo, e o
software automaticamente o I€ e interpreta, apresentando visualmente seu conteudo. O Reload LDP
utiliza o motor de tempo de execucdo CopperCore para fornecer essa interface de usuéario grafica
simples (MARTENS; VOGTEN, 2005).

O ScormPlayer é um software desenvolvido para plataformas mobile, pela empresa hingara
InfoTec Kft. Esse aplicativo reproduz conteddo estruturado no padrdo internacional Sharable
Content Object Reference Model (SCORM). O SCORM ¢ um modelo de referéncia ou conjunto de
especificacdes destinados a disponibilizacdo de contetidos e servigos e-learning. Esse conjunto de
especificacdes determina um modelo de agregacdo de contelddo e um ambiente de execucdo de
objetos de aprendizagem baseados na Web. (ADL, 2004).

Segundo Dutra e Tarouco (2006), mesmo que tenham os Objetos de Aprendizagem como seu
foco principal, o SCORM e o IMS-LD se diferem bastante em sua estrutura. Enquanto o SCORM
preocupa-se essencialmente com o contetdo, de que forma é estruturado e sequenciado, na maneira
de expor e rastrear as acoes do usuario nas interacdes com o conteudo, o IMS-LD ressalta que
existem diversas relacGes no processo de ensino de aprendizagem, tais como as relacdes: aluno e
conteddo, aluno e colegas, aluno e professor e aluno e recursos de aprendizagem. As duas
especificacfes possuem caracteristicas similares, com ambas tendo consorcios que produzem e
mantem os referidos padrdes, como o IMS Global Consortium e IEEE Learning Technology
Standards Committee (LTSC).



Tanto o IMS-LD, quanto o0 SCORM utilizam a linguagem XML para multiplas finalidades,
como proceder com o0 empacotamento das unidades de aprendizagem e uso dos metadados. Porém,
mesmo com as semelhancas, 0 SCORM segue uma linha behaviorista, com contetdos pré-definidos,
impossibilitando o uso de outras abordagens educacionais, ja o IMS-LD fornece suporte ao uso de
diversas abordagens educacionais, como: behavioristas, cognitivistas e construtivistas.

O IMS-LD fornece diversas possibilidades de uso, mas como implementar efetivamente essa
especificacdo? Para responder essa questdo, € importante entender o ciclo de vida da especificacao.
A Figura 2 exibe o sequenciamento do ciclo de vida, os produtos de cada etapa, e os tipos de
ferramentas necessarias (PAQUETTE et al., 2005).

Learning Design
Lifecycle

Conceptusl Editor
+ XML Parsar

IMS-LD Player

Web Mavigators

IM5 LD IM5 LD
Template XML Manifest
Decument Instance/Run

IM5 LD
Personalized

Instance

Figura 2: Ciclo de Vida do Learning Design
Fonte: PAQUETTE et al. (2005).

No ciclo de vida do Learning Design, a autoria € a primeira etapa, que corresponde a criagdo
do MDD. Aqui o professor, ou usuario, estrutura o seu contetdo, e tem como produto desse processo
de autoria um documento XML, compativel com o padrdo IMS-LD.

Com o conteudo estruturado, parte-se para etapa de producdo, onde € feita a instancia¢ao do
ambiente de aprendizagem. Para isso, é necessario definir a descri¢do, tempo de inicio e término da

atividade, escolha dos usuarios (alunos) para qual a atividade é destinada.



A etapa da entrega é a execucdo do MDD produzido. Nessa etapa é necessaria uma
plataforma, um EAA, que reproduza, interprete e entregue ao usuério, todo o contetdo que foi
estruturado anteriormente.

O IMS-LD comporta trés niveis de representacdo: A, B e C. Boaretto, Nunes e Filatro (2006)
detalham a representacdo dos niveis do IMS-LD.

No Nivel A é possivel representar um sequenciamento simples, pré-determinado, no qual as
atividades sdo apresentadas da mesma maneira para todos os usudrios atribuidos a um papel.
O Nivel B permite maior personalizacdo da aprendizagem e um sequenciamento mais
complexo das atividades pela adicdo de propriedades e condicOes, através das quais se pode
definir, por exemplo, que determinada atividade deve ser feita por determinado papel
somente se determinada condicdo for satisfeita. Além disso, as propriedades permitem
armazenar dados de cada usuario (aluno ou professor), facilitando o rastreamento e a analise
processual da aprendizagem. O Nivel C agrega um recurso de envio de notificagdes,

adicionando uma flexibilidade ainda maior com relacéo a personalizagdo da aprendizagem.

Verificou-se entdo a inexisténcia de um EAA desenvolvido para dispositivos moveis, que
trabalne com o padrdo IMS-LD. Deste modo, justifica-se a viabilidade e necessidade de
desenvolvimento de uma ferramenta de leitura e consumo do material didatico produzido, que siga
os padrdes de técnicas educacionais consolidadas, destinado a dispositivos mdveis embutidos com
o0 sistema operacional Android. A ferramenta interpreta o arquivo IMS-LD, estruturado em nivel A,
e disponibiliza ao usuario, em uma interface amigavel, todo o contetdo inserido no arquivo.

Este leitor podera ser de grande valia para professores, instrutores e outros responsaveis pela
docéncia em sala de aula, presencial ou ndo, assim como, para discentes, que poderdo usufruir do
material didatico digital produzido pelo docente, mesmo fora da sala de aula. Espera-se que 0 EAA
desenvolvido também contribua para a disseminacdo do padrdo Learning Design, assim, expandindo
0 Seu uso e aumentando a literatura para o padrao.

Neste relatorio se apresenta a descricdo do processo de desenvolvimento do software
executor de material didatico estruturado em IMS-LD, o que serd feito em detalhes a partir da

proxima secao.



2. DESENVOLVIMENTO

A aplicacdo, cujo desenvolvimento é descrito neste relatorio técnico é chamado de Mobile
LD-PLayer. Trata-se de uma plataforma mobile, desenvolvida para o sistema operacional Android,
que possibilita a leitura e consumo de materiais desenvolvidos no padrdo IMS-LD, advindos de
qualquer Sistema Operacional, plataformas Web, entre outros, desde que seguindo o referido padrao
e que esteja no nivel A da especificacdo. O usuério deve selecionar um arquivo local no padréo IMS-
LD e a partir desta importacdo, a aplicacdo interpretara o arquivo e apresentard o contetdo na tela.
Com o contetdo na tela, o usuério pode navegar em todo material ali presente, da maneira como foi
organizada pelo criador do contetdo.

Durante o desenvolvimento da aplicacdo foram utilizados métodos e procedimentos descritos

a seguir.
2.1. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

Recentemente, no ano de 2017, o Sistema Operacional Mobile Android tornou-se o mais
utilizado no mundo dentre todas plataformas computacionais operadas, ultrapassando o Microsoft
Windows (SIMPSON, 2017).

Em consequéncia desta grande demanda de usuarios e devido ao avanco dos smartphones,
que se tornaram as tecnologias mais usadas para acessar a internet, o desenvolvimento de aplicativos
moveis tem sido muito tencionado, exigindo solugdes computacionais cada vez mais rapidas,
otimizadas e com o0 menor custo possivel. Nessa conjectura, a adocdo de metodologias ageis de
desenvolvimento torna-se fortemente recomendada.

O desenvolvimento de software destinado para plataformas moveis possui caracteristicas que
tornam o processo e sua execucdo discernida em relacdo ao desenvolvimento de aplicacdes web e
desktop, modalidades estas, tidas como tradicionais (RAHIMIAN; RAMSIN, 2008). As
divergéncias que podem ser destacadas estdo no ambiente de desenvolvimento e nos procedimentos
técnicos envoltos no processo, uma vez que 0s sistemas operacionais dos dispositivos méveis
dispdem de variadas versoes, capacidades de hardware e tamanho de tela (HAMMERSHOJ, 2010).
Juntamente com as limita¢Ges técnicas citadas, as aplicagdes mdveis fazem parte de um modelo de

negocio particular, destoando dos modelos aplicados em softwares tradicionais.
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Dentre as metodologias ageis mais aceitas e utilizadas, no &mbito dos dispositivos mdveis,
destaca-se a Mobile-D. Foi proposta por Abrahamsson et al. (2004), e propde a separacao das fases
de desenvolvimento de um projeto em cinco iterag6es: Setup, Core, Core2, Estabilizar e Empacotar.
Essa metodologia é alicercada no ciclo de vida do Rational Unified Process (RUP), nas préticas de
desenvolvimento do Extreme Programming (XP) e da escalabilidade da metodologia CRYSTAL.
Todavia, apesar da Mobile-D parecer auspiciosa, sua documentacdo € rasa e incompleta
(RAHIMIAN; RAMSIN, 2008).

Também ha propostas de métodos ageis moveis que se contrapdem ou buscam complementar
e melhorar a Mobile-D, como as metodologias: Hybrid Method Engineering (HME) e Mobile
Application Software Development Based on Agile Methodology (MASAM). A primeira propositura
foi concebida por Rahimian e Ramsin (RAHIMIAN; RAMSIN, 2008), que engloba numerosas fases
que véo desde o processo de concepcao até a comercializagcdo do produto, tornando-se bem detalhada
e apinhada, podendo até ser de utilizacdo complexa, pois apesar dos autores dessa metodologia
criticarem a Mobile-D por possuir uma documentacéo superficial, a HME sofre do mesmo problema,
tendo o agravante de ndo apresentar nenhum estudo de caso.

Jeong et al. (JEONG et al., 2008) apresentam a abordagem agil MASAM, que ¢ alicercada
em arquiteturas e componentes reutilizaveis, propondo um ciclo de desenvolvimento composto de
quatro fases: Preparacéo, Personalizacdo, Desenvolvimento e Comercializacao.

Essa metodologia, assim como a Mobile-D, é baseada no método de desenvolvimento do XP
e no ciclo de vida do RUP. O XP tem como principal caracteristica as entregas frequentes em
pequenos ciclos de desenvolvimento, cujo objetivo é melhorar a qualidade do software e a
capacidade de resposta a evolucdo das necessidades do cliente. No ciclo de vida do RUP, sdo
definidas praticas a serem aplicadas pela equipe de desenvolvimento, customizadas de acordo com
0 cenario do projeto.

Apesar da MASAM apresentar uma forte similaridade com a Mobile-D, ha variacdes de
conteddo, como gerenciamento de projetos e ferramentas de acompanhamento (FLORA; CHANDE,
2013).

Ao utilizar dentro do processo de desenvolvimento, etapas de metodologias bem
consolidadas no ambito do desenvolvimento de software, como XP e RUP, possuindo um ciclo de
vida inteligivel e etapas bem definidas e intuitivas, mesmo com o pesar de ndo possuir estudos de

caso, para facilitar a compreensdo da aplicabilidade da metodologia, e finalmente, analisando o0s
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pontos positivos e negativos das principais metodologias de desenvolvimento para plataformas

maveis, optou-se neste projeto, utilizar a abordagem agil MASAM.

2.2.

Development Based On Agile Methodology).

Desenvolvimento com a metodologia MASAM (Mobile Application Software

A tabela abaixo demonstra discriminadamente a distribuicdo das atividades de

desenvolvimento, descrevendo as tarefas e atividades de cada fase da implementacéo, que foram

seguidas para construcdo da aplicacdo Mobile LD-Player.

Tabela 01: Fases do ciclo da Metodologia MASAM.

Fase Atividade Tarefa
Compreenséo do produto Sumario do produto e pre-
Preparagéo planejamento

Compartilhamento do conceito do
produto

Definicdo do usuério e analise inicial
do produto

Setup do projeto

Setup (configuracdo) dos processos de
desenvolvimento e dos recursos do
projeto, realizacdo de estudo inicial

Personalizacéo

Entendimento das necessidades do
usuario

Story card workshop e design da
interface de usuéario

Definicéo e elaboracdo da arquitetura

Analise dos requisitos ndo funcionais,
definicdo da arquitetura e identificacao
dos padrdes de software a serem
utilizados

Desenvolvimento

Preparacdo e Implementacéo

Setup do ambiente de desenvolvimento
e planejamento do desenvolvimento

Ciclos de langcamentos

Planejamento dos langcamentos, dos
ciclos ou iteracdes e a realizacdo
propriamente dita desses lancamentos

Comercializagao

Testes do sistema

Testes de aceitacao e testes pelo
usuario

Comercializacdo do produto

Testes de lancamento e langamento do
produto

Fonte: (JEONG et al., 2008).
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A partir desse ponto, é descrito o funcionamento da metodologia, compreendendo suas
atividades e tarefas, e detalhando como cada ponto da metodologia foi usado durante todo o processo
de desenvolvimento do produto.

2.2.1. Preparagao

Ul
Compreensao

do
Produto q*:l

)’

Compartilhamento \

do conceito )
do produto ! ra ~
- Setup do
Projeto

Figura 3: Fluxograma da fase de Preparacéao
Fonte: Autoria Prépria

O ciclo de desenvolvimento inicia-se com a fase de preparacdo (Figura 3), partindo para a
compreensdo do produto, obtendo um resumo sobre 0 mesmo. Logo apds, com o alicerce do
entendimento inicial, € elaborado um pré-planejamento do projeto.

Para a compreenséo inicial dos conceitos do Mobile LD-Player, foi feito um levantamento
de informagdes (Quadro 01), visando responder questionamentos iniciais, como: “O que a aplicagdo

ira fazer? Qual o publico alvo da aplicagdo? Qual o escopo do projeto?”.

Quadro 01: Sumario do Produto, Mobile LDPlayer

Sumario do Produto

O Mobile LD-Player ¢ uma plataforma mobile, desenvolvida para o sistema operacional Mobile
Android. Essa plataforma, como principal funcionalidade, possibilitara o consumo de materiais
desenvolvidos no padrdo IMS Learning Design. Os arquivos lidos pelo Leitor poderdo ser
advindos de qualquer Sistema Operacional, plataforma web, desde que venha no padréo
estipulado. [..]

Fonte: Autoria Prépria.
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Com o levantamento introdutdrio concluido, partiu-se para a tarefa de pré-planejamento e
compartilhamento do conceito do produto, onde os conceitos da aplicagédo sdo compartilhados com
os envolvidos no projeto, para uma analise mais aprofundada destes. Como neste projeto, ha somente
um envolvido, nesta etapa foi feito um estudo dos conceitos ja levantados, fortificando o
conhecimento sobre o projeto até aqui adquirido, destacando-se aqui, 0s estudos sobre o padréo IMS-

LD. Destarte, acarreta-se o processo de definicdo de usuarios (Quadro 02).

Quadro 02: Definicdo de Usuarios

Definicdo de usuérios

Os usuarios principais da aplicacdo Mobile LD-Player constituem-se de professores e alunos, com
perfis abrangentes.

Alunos: De qualquer nivel educacional, sem restri¢Ges de faixa-etaria, desde que tenha capacidade
de utilizar um smartphone, podendo pertencer a esfera publica ou privada de ensino. Sendo o
principal usuério do software, este terd a funcdo de consumir os materiais didaticos digitais
disponibilizados pelo seu professor, ou disponibilizado por qualquer repositério de material
didatico digital do formato IMS-LD. [..]

Fonte: Autoria Prépria.

A fase de preparacdo finaliza com o setup do projeto, que incorpora o planejamento dos
recursos necessarios, tais como o estabelecimento de ambiente, disponibilidade de computadores e
ferramentas de desenvolvimento, concluindo com uma andlise inicial do produto, levando em conta
os artefatos e os conhecimentos ja adquiridos do projeto. Para cumprir esta etapa, foi definido o
planejamento de recursos necessarios para o desenvolvimento do Mobile LD-Player (Quadro 03),
definindo o editor de codigo fonte, configuracdo do computador necessaria e o smartphone para

testes.

Quadro 03: Defini¢do de Recursos e Ferramentas.
Definicéo de Recursos e Ferramentas

Computador (para o desenvolvimento da aplicacéo: Notebook ASUS PU401LA — Processador
Intel Core i5 4200U, 6GB RAM, 500HD

Editor de Codigo: Microsoft Studio Code.

Smartphone usado para testes da aplicacdo: ASUS ZenFone 3 Zoom.

Fonte: Autoria Prépria.
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2.2.2. Personalizacéo

-
Entendimento (21“

das
Necessidades
do

Usuario .
Definicao @,24

e Elaboracao
da

Arguitetura

Figura 4: Fluxograma da fase de Personalizacéo
Fonte: Autoria Prépria

A fase de personalizagdo compreende as atividades de entendimento das necessidades do
usuario, sugerido por meio de workshops de requisitos e com a construcdo de prototipos de interface
e da arquitetura da aplicacéo.

Analisando a conjectura dos artefatos, dados e estudos levantados na fase e nas atividades
anteriores, com 0 escopo do projeto e publico alvo definidos, esta atividade foi focada no
entendimento das necessidades do uso de alunos e professores, que sdo 0s potenciais usuarios da
aplicacdo Mobile LD-Player.

Por ser um projeto enxuto, com um desenvolvedor, tendo informacdes e requisitos
anteriormente fundamentados, ndo se aplicou a necessidade em fazer um workshop de requisitos,
partindo entdo, para a criacdo da interface e arquitetura.

A interface foi feita usando o framework React Native, que contém os componentes graficos
(Exemplos: Button, ListView, CheckBox) nativos do sistema operacional Android, facilitando assim,
desenvolver a aplicacdo dentro dos padrdes e convengdes deste sistema operacional.

A aplicacdo, contara principalmente com alunos e professores de diversas faixas-etarias, com
isso, € necessario que a interface seja intuitiva e uniforme, para facilitar o uso por um publico
heterogéneo. Inicialmente foi estabelecido o esquema de cores da aplicacdo, definindo a paleta de

cores: Azul Marinho e Branco.
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Com as prototipacOes das interfaces, caminhou-se para a estruturagdo da arquitetura da
aplicacdo, com o intuito de realizar as jungdes das interfaces, definindo a configuragéo de
navegabilidade e estruturacdo légica e sequencial das telas (Figura 5).

/7B

—\ Tela Principal ‘

N/

/7

—\ Tela Tutorial \

N/

- ~,

—

Tela \
Exemplos

N S

Figura 5: Fluxograma das telas
Fonte: Autoria Prépria

2.2.3. Desenvolvimento

Com a arquitetura feita, foi iniciada a fase de desenvolvimento, com a preparacdo do
ambiente de desenvolvimento. O editor de cddigo fonte, que servira como principal ambiente de
codificacdo da aplicacdo é o Microsoft Visual Studio Code. O framework utilizado para permitir o
desenvolvimento da aplicacdo é o React Native. O React Native é um framework baseado no React,
desenvolvido pela equipe do Facebook, que possibilita o desenvolvimento de aplicagdes mobile
nativas para Android e iOS, com o uso da ja conhecida linguagem JavaScript (WINTERFELDT,
2017).

React, que é uma biblioteca JavaScript que é baseada no desenvolvimento de interfaces JSX,
uma extensao JavaScript que viabiliza escrever sintaxe XML, possibilitando codificar a ldgica de

programacéo juntamente com a interface.
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As aplicacdes React Native sdo como aplicagdes React em todo o seu funcionamento, com
excecdo em que no React Native sdo invocadas a Aplication Programming Interface (APIs) da
linguagem nativa do dispositivo, renderizando os componentes, de acordo com o dispositivo em que
estd instalado. Tudo isso é possivel a partir da conexdo que o React Native estabelece com a API dos
elementos nativos. (FACEBOOK, 2018).

Primeiramente, é necessario fazer o download e instalacdo de um editor de codigo, como,
por exemplo, o Visual Studio Code, utilizado nesse projeto. Parte-se entdo, para a instalacdo do
pacote Node JS, um interpretador de codigo JavaScript, necessario para o desenvolvimento
utilizando React Native. O Node JS pode ser encontrado no site: https://nodejs.org, ao acessar o
endereco, é necessario realizar o download da verséo estavel do pacote. Para o desenvolvimento do
projeto descrito nesse relatorio técnico, foi usada a versdo 8.11.3 LTS do pacote Node JS.

Em seguida é necessario instalar o git, um sistema de controle de versdo de arquivos, que
possibilitou durante o desenvolvimento desse projeto, um maior controle e organizacdo da criacao
das funcionalidades, e principalmente incrementou uma maior seguranca no projeto, oferecendo
integridade e backups constantes do codigo fonte. Para o download, acesse: https:/git-
scm.com/downloads.

Para o correto funcionamento do React-Native, é necessario baixar, instalar e configurar o
Software Development Kit (SDK), ja que o mesmo, utiliza os recursos nativos do Android,
necessitando do conjunto de ferramentas de desenvolvimento padrdo da plataforma. O SDK pode
ser encontrado no site https://developer.android.com/studio/. Dentro da pagina, é possivel instalar o
SDK separadamente, ou baixar em conjunto com o Android Studio.

Ap6s a instalacio do SDK, é importante configurar a variavel de ambiente
ANDROID_HOME. No Painel de Controle do Windows, abrir “Sistema e Seguranga” ou “Sistema”,
clicar em “Configuracdes avangadas do sistema”, selecionar “Variaveis de ambiente” e clique no
botdo “Nova variavel de ambiente”, insira 0 nome da varidvel como ANDROID_HOME, coloque o

caminho do local onde foi instalado o SDK (Figura 06).
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MNome da varidvel: | ANDROID_HOME |
Valor da variavel: | Ch\Users\Muriel\AppData\LocalhAndroidisdk |
Procurar no Diretério... Procurar Arquive... Cancelar

Figura 6: Configuracéo da Variavel de Ambiente ANDROID_HOME
Fonte: Autoria Propria

Terminada as configuracdes da variavel de ambiente, é necessario instalar o framework React
Native, cujo o processo de instalacdo é realizado através do gerenciador de pacote do node.

O Quadro 04 demonstra o comando de download e instalacdo do React Native.

Quadro 04: Comando de instalagéo do React Native.

npm install -g create-react-native-app

Fonte: Autoria Prépria
A partir de entdo, o React Native esta instalado e pronto para ser utilizado.

2.2.3.1. Criacéo e configuracdo de um projeto React Native

O processo de criagdo de um projeto React Native é feito via prompt de comando. Conforme
demonstrado no Quadro 05.

Quadro 05: Comando de criacdo de um projeto React Native.

create-react-native-app NomeDoProjeto

Fonte: Autoria Prépria

Com o projeto criado, € chegada a hora de enviar o projeto para o git. Utiliza-se nesse projeto o
gerenciador de repositérios git chamado GitLab, que pode ser acessado no endereco eletrénico:
https://gitlab.com/users/sign_in. Apds acessar, é dado as opg¢des de registrar uma conta ou acessar a
plataforma a partir de uma conta ja criada. Apos entrar na plataforma, é redirecionado para a tela de
projetos do usudrio, onde mostra os projetos ja criados pelo usuério, e a op¢do de novo projeto. Para

criar um projeto, clicar em “New Project” (Figura 7).
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Your projects Starred projects Explore projects Filter by name... Ultimos atualizados New project

Todos  Pessoal t

*0 @&
updated 5 horas atras

N Muriel Vieira / NomeDoProjeto = Maintainer

Figura 7: Tela de gerenciamento de projetos do GitLab
Fonte: Autoria Prépria

Ao clicar em “New Project”, é redirecionado para a criacao e configuragdes do novo projeto.
O usuario pode optar por deixar seu projeto privado. Dessa forma, poderéa conceder acesso aos outros
usuarios, cadastrando-os no projeto posteriormente. Também ha a opgdo “interno”, que concede
acesso para qualquer usuério registrado e autenticado no GitLab. A opgao “publico” libera o projeta
para ser acessado, independentemente se esta registrado e autenticado na plataforma GitLab (Figura

8).

Project path Project name
https://gitlab.com/  mfv v my-awesome-project

Want to house several dependent projects under the same namespace? Create a group t

Project description (optional)

Description format

Visibility Level @
®© @ Privado

Acesso ao projeto deve ser concedido explicitamente para cada usuério.

o U Interno
O projeto pode ser acessado por qualquer usuério autenticado. «

O Q Publico

O projeto pode ser acessado sem a necessidade de autenticacgo.

O Initialize repository with a README
Allows you to immediately clone this project’s repository. Skip this if you plan to push up an existing repository.

Create project « Cancel
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Figura 8: Tela de criacdo de projetos do GitLab
Fonte: Autoria Prépria

Quando o projeto € criado, o repositério git inicia-se vazio, por padrdo. Para adicionar o
projeto React Native a esse repositorio é necessario realizar o upload dos arquivos do projeto,
processo feito através do prompt de comando do sistema operacional, onde é necessario navegar até
a pasta onde esta localizado o projeto React Native, e inserir e executar 0s comandos proprios da

ferramenta (Quadro 06).

Quadro 06: Comandos de upload para um repositorio git.

cd pasta_do_projeto

git init

git remote add origin https://gitlab.com/mfv/NomeDoProjeto.git

git add .

git commit -m "comentdrios das alterag¢des feitas ex: subindo projeto para o git"

git push -u origin master

Fonte: Autoria Prépria

Concluindo essa etapa, finaliza-se a configuracdo do ambiente de desenvolvimento utilizado

na criacao do projeto Mobile LD-Player.

2.2.3.2. Instalando o projeto Mobile Ld-Player

Para baixar e instalar o projeto, € necessario abrir o prompt de comando do sistema
operacional, e executar o comando git que faz o download do projeto. O Quadro 07 contém o

comando com o link do projeto, que esta alocado de forma privada.

Quadro 07: Comando de download do projeto MOBILE LD-PLAYER

git clone https://gitlab.com/mfv/mobile-1d-player.git

Fonte: Autoria Prépria
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Apos baixar o projeto advindo do repositorio git, € imprescindivel realizar as instalagdes das

dependéncias dentro da pasta do projeto, para que esse possa ser executado (Quadro 08).

Quadro 08: Comando de instalagéo das dependéncias do projeto MOBILE LD-PLAYER

npm install

Fonte: Autoria Propria

Durante o desenvolvimento desse projeto foi usado como ambiente de teste um dispositivo
Android. Ocorreu problemas ao usar emuladores para executar os codigos, devido a natureza desse
projeto, que trabalha com arquivos e XML. Por isso recomenda-se fortemente usar um dispositivo
Android conectado ao computador via USB. Para verificar se o dispositivo estd conectando
corretamente ao Android Debug Bridge (ADB), € necessario ir via prompt de comando a pasta onde

o sdk esta instalado, entrar em plataform-tools e executar o comando que se encontra no Quadro 09.

Quadro 09: Comando de verificacéo de dispositivos Android conectados.

adb devices

Fonte: Autoria Prépria

Finalmente, é chegada a hora de executar o projeto. Para isso é primordial estar com o
smarthphone conectado e estar na pasta do mesmo, via prompt de comando, e executar a instrucdo

como consta no quadro 10.

Quadro 10: Comando de execucéo do projeto

react-native run-android

Fonte: Autoria Prépria

Para realizar os testes da aplicacdo, o codigo foi compilado e executado em um smartphone
Android real, com excegéo nos testes de responsividade da aplicagéo, verificando o comportamento

da aplicagdo em telas maiores, como em tablets. Para esses testes foi usado o emulador GenyMotion.
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A maioria dos dispositivos Android sé pode instalar e executar aplicativos baixados do
Google Play, por padréo. Entretanto, existe um processo a ser feito no aparelho Android para que
seja possivel instalar o aplicativo durante o desenvolvimento e usar o proprio aparelho para
execucdo: ativar a depuracdo USB.

Para ativar a depuracdo USB no dispositivo, primeiro é necesséario ativar o Opcdes do
desenvolvedor". Para ativar esse menu “secreto”, € necessario acessar as Configuragdes, selecionar
a opcao Sobre o telefone e tocar sobre NUmero da Versdo sete vezes seguidas (Figura 6). Sera entdo
exibida a mensagem “Vocé agora ¢ um desenvolvedor” € o novo menu ficard disponivel nas

Configuragdes.

] OV k1703 | & '

Configurar Q | ¢ Sobreo telefone

Informagoes legais

O Fazer backup e redefinir ;
| Numero do modelo
Moto §
2] ID da Motorola )
Versdo do Android
51
Sistema
Versdo da banda de base
MSM8610BP_18033.4614.45,00R ROW_DSDS_CUST
Q)] Data e hora
Versdo do kernel
3.4.42-gccet )
T Acessibilidade wdsoncm@ilclbld
Thu Jul 30 04:14:32 CDT 201
(o] Impressao Verséo do sistema
/ B \Vocé agora é um desenvolvedor!
@®  Sobre o telefone Numero da versao 6-—
LPC23.13-34.5

Figura 9: Ativacdo do modo desenvolvedor do Android
Fonte: BIJORA (2015)

Logo apds, é necessario acessar esse novo menu, e realizar a ativacdo da opcao "depuragédo
USB" (conf. Figura 10).
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Configurar <  Programador

Ativado

Depuracéo

Sistemna Depuracio USB
Modo de debureok Permitir a depuragio USB?

A depuracio USB serve apenas para
fins de desenvolvimento, Use-a para
coplar dados entre o computador @
0 dispositivo, instalar apps no seu
aparelho sem notificaglio e ler
dados de registro

Revogar autorizagbes de depuragho USB

CANCELAR

- Impressac
/ Permitir locais ficticios
{} P amador

Visualizar inspegao de atributo

Selecionar aplicativo de depuragdo

Figura 10: Ativacao da Depuracdo USB Android
Fonte: BIJORA (2015)

Seguindo a metodologia, apos o setup do ambiente de desenvolvimento, segue-se para 0

planejamento do desenvolvimento, definindo o ciclo de execucédo de desenvolvimento (Quadro 11).

Quadro 11: Ciclo de execucdo de desenvolvimento.

Definicéo do ciclo de execucéo de desenvolvimento.

1 — Desenvolvimento da tela de tutorial, contendo as instrugdes paro o uso do aplicativo.
2 — Desenvolvimento da importacao de arquivo IMS — LD.
3 — Gerar conteudo do arquivo importado na tela.

[.]

Fonte: Autoria Propria.

A tela priméria (Figura 11) € a tela que abrird no momento da execucao do aplicativo. Essa
interface direcionara o usuario para o tutorial da aplicacdo, O usuario também pode partir direto para
0 Uuso, a partir de importacdo do arquivo IMS-LD. Por fim, hd um pegueno repositdrio de conteudos

de IMS-LD, que servem como exemplos de usabilidade para os usuarios da aplicacéo.
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LD-Player

Escolha um arquivo no formato
IMS Learning Design ao comegar

®
-

Figura 11: Tela Principal — Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria

Caso o usuario seja inexperiente na plataforma, ele podera utilizar o tutorial prescrito na
aplicacdo, onde tera informacdes relevantes sobre o IMS-LD, tais como: o que é o IMS-LD, qual a
sua finalidade, como utiliza-lo, e por fim, contém instrucdes sobre a usabilidade e aplicabilidade do

aplicativo (Figura 12).
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Figura 12: Tela Tutorial — Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria

Na Tela Primaria, também ha o botdo “comecar”. Ao clicar no botdo é aberto uma tela do
sistema operacional, indicando visualmente que o usuario devera selecionar um arquivo no formato
IMS-LD.

Na Figura 13, mostra-se a selecdo de arquivos, onde o usuario deve escolher o arquivo que
deseja abrir. O aplicativo filtra os arquivos que ndo estdo no formato .zip, facilitando o uso para o
usuario. Para escolher o arquivo basta clicar sobre o arquivo que o mesmo serd importado. Se o
arquivo escolhido nédo estiver no padrdao IMS-LD, abrird uma mensagem de erro informando ao

usuario que o arquivo selecionado ndo esta adequado ao aludido padrao.
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. webquestims.zip

Figura 13: Selecionando o Arquivo — Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria

A Figura 14, representa a arquitetura da funcionalidade de selecdo de arquivos IMS-LD,
ilustrando que apos a selecdo e validagdo do arquivo, seguira o0 chamamento da funcionalidade que
estrutura o arquivo IMS-LD na tela e permite a navegabilidade do contetdo.

Tela Selecionar Arquivo

v

Importador de Arquivos . Zip

v

Estruturador IMS-LD

Figura 14: Representacdo da arquitetura da funcionalidade selecéo de arquivos —
Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria

O Quadro 12, mostra a parte técnica da selecdo do arquivo. No cddigo, verifica-se se existe
diretérios, caso exista, retornara funcéo que possibilita a navegacdo nas pastas do dispositivo movel.
Verifica-se a extensdo do arquivo corresponde ao formato “.zip”, para que mostre para o usuario,

somente arquivos com esse tipo de extensao.
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Quadro 12: Codigo da exibicao e validacdo do arquivo IMS-LD

1
2
3
4
5
6
7
8

9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
30
31
32
33
34
35
36

itemList (item) {

if (item.isDirectory() == true) {

/>

}

return (
<TouchableOpacity
key={item.path}
style={styles.itemList}
onPress={ () => this.navigateFoward(item.path) }

>

<Icon style={styles.icon} name="folder" size={25} color="#edbf42"

<Text>{item.name}</Text>

</TouchableOpacity>

} else {

let fileName = item.name;

var indexDot fileName.lastIndexOf (".");

let extension = fileName.substring (indexDot) ;

if (extension == '.zip' || extension == '.ZIP')
return (
<TouchableOpacity
key={item.path}
style={styles.itemList}
onPress={ () => this.selectFile (item.path)}
>
<Icon style={styles.icon} name="file" size={25}
color="#4281ff" />
<Text>{item.name}</Text>

</TouchableOpacity>

Fonte: Autoria Prépria
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Apos a codificacdo que faz com que, apenas arquivos “.zip” sejam mostrados a0 USUArio, a

Quadro 13 exibe a parte da selecéo e leitura do arquivo escolhido.

Quadro 13: Codigo de selecao e leitura do arquivo IMS-LD

1 chooseFile() {

2

3 // Obtém uma lista de arquivos e diretdrios no pacote principal
4 RNFS.readDir (this.getPath())

5

6 .then ((result) => {

7 this.setState({ filesToShow: result, readyToShow: true });
8 // Aponta para o primeiro arquivo

9 return Promise.all ([RNFS.stat (result[0].path), result[0].pathl]);
10 })

11

12 .then ((statResult) => {

13 if (statResult[0].isFile()) {

14 // Se tiver um arquivo, leia

15 return RNFS.readFile(statResult[1l], 'utf8');

16 }

17 return 'no file';

18 })

19

20 .then ((contents) => {

21 // log the file contents

22 console.log(contents);

23 })

24

25 .catch ((err) => {

26 console.log(err.message, err.code);

27 }) i

28 }

Fonte: Autoria Prépria

A partir de entdo, é necessario descompactar o arquivo, para possibilitar a leitura do IMS-LD

contido ali. O Quadro 14, exibe o codigo de descompactagdo do arquivo “.zip”.
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Quadro 14: Descompactando o arquivo “.zip”

2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31 3

1 unzipFile (originZip) {

let folder = '1';//new Date () .toLocaleString() ;
let directoryIMS = RNFS.ExternalStorageDirectoryPath +

if (RNFS.exists( directoryIMS )) {

RNFS.unlink (directoryIMS)
.then(() => {
console.log ('FOLDER/FILE DELETED') ;
})
// ir& lancar um erro, se o item para 'unlink'
.catch((err) => {
console.log ('CANT DELETE',err.message) ;

this.setState ({showError:true})

1) ;

RNFS.mkdir (directoryIMS)

let targetPath = directoryIMS;

unzip(originZip, targetPath)

.then ((path) => {
console.log( unzip completed at ${path} )
this.openTree (path) ;

})

.catch ((error) => {
console.log (error)

this.setState ({showError:true})

'/IMS/'+folder;

ndo existir

Fonte: Autoria Prépria

Com o arquivo descompactado, parte-se para a etapa de estruturar o IMS-LD contido no

arquivo, de forma que ja apresente para o0 usuario, todo o contetdo lido no arquivo. O Quadro 15
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mostra um exemplo, da parte inicial da estruturacdo do IMS-LD, onde ¢ definido a “leitura” das

“tags” do referido padréo. Ou seja, € feito a interpretacdo da sintaxe do IMS-LD.

Quadro 15: Estruturando a interpretacéo da sintaxe do IMS-LD

1 printAct (act) {

2
3
4
5
6
7
8

9}
10

let title = actlprefix+'ld:title'];

let identifier = act['$'].identifier;

return (
<TextTree key={typeof variable === 'undefined'?identifier:title}
onPress={ ()=> this.viewContent (title, act)} >{title}</TextTree>

11 printPlay(play) {

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28 '}

let title = playl[prefix+'ld:title'];
let identifier = play['$'].identifier;
let acts = play[prefix+'ld:act'];

let retActs = [];

if (acts)
for (let i = 0; i < acts.length; i++) {
const act = acts[i];

retActs.push( this.printAct (act) );

return (
<ViewTree title={'Play - '+title}>
{retActs}

</ViewTree>

Fonte: Autoria Prépria

Com a importacdo realizada com sucesso, a aplicacdo gera o contetdo do arquivo na tela,

possibilitando que o usuario navegue livremente. A figura 15 mostra a arvore de arquivos, por onde

0 Usuario navega, acessando os conteudos ali contidos.
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Navegacao

o @ MI - WebQuest-Composta-p-player o MI - WebQuest-Composta-p-player

(Copia LD). (Copia LD).
© _ﬁ' Dummy Run © @ Curso WebQuest (Introdugao)
© % Leaners O P/@ Tarefa
© & Aluno ® Atividade - Tarefa
® 2 Dummy user for Aluno e 9’@ Processo
© @ Aluno ® Atividade - Processo
® g Dummy user for Aluno e P/@ Avaliagdo
© & Staff © (g};g Atividades - Avaliagdo
© & Professor ® Atividade - Avaliagao - 1
O] Q Dummy user for Professor o P}—dj Conolisso
© & Professor ® Atividade - Conclusdo

® Q Dummy user for Professor

Figura 15: Exibindo Contetudo Importado— Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria.

A Figura 16 exibe os exemplos embutidos na aplicacdo. Esses exemplos ilustram para o
usuario leigo o funcionamento do aplicativo. Os arquivos com os contetdos de exemplo presentes,
estdo em um servidor de hospedagem Hostgator. Para ter acesso a esses contelidos presentes na

aplicacdo, € necessario que o0 usuario tenha conexao com a internet, para fazer o download dos

arquivos.
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<  Exemplos

Exemplos de Arquivos em IMS-LD

Exemplo 1
Exemplo 2

Figura 16: Tela de exemplos de contetdos IMS-LD - Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Propria.

2.2.3.3. Comercializacao
Finalizando a fase de desenvolvimento, parte-se para a ultima fase da metodologia de

desenvolvimento. Aqui consiste em realizar os testes de aceitacdo e testes pelo usuario, partindo para
fazer os testes de lancamento, para finalmente realizar o lancamento do produto para
comercializacéo.

O cronograma e escopo deste projeto ndo abrangeu testes de aceitacdo e testes de usuarios.
Portanto, deu-se seguimento para os testes de lancamento. Os testes de lancamento da aplicacéo
envolveram testes funcionais (Quadro 16), que possuem o propdsito de testar as funcionalidades,
requisicdes e regras de negocios presentes na documentacéo do projeto.

Os testes funcionais sdo separados em introducdo, itens a testar, critérios de sucesso,
especificacdo dos testes e resumo dos resultados. A introducédo vai explanar qual escopo do projeto
a ser testado e 0s objetivos a serem alcancados; itens a testar cita quais sdo as funcionalidades a
serem testadas; os critérios de sucesso descreve quais as acdes esperadas para a funcionalidade; as
especificagdes dos testes descrevem detalhadamente cada passo feito para ser realizado o teste da
funcionalidade; em resumo dos resultados sdo registrados, excepcionalmente, 0s eventos ocorridos

durante a execucdo dos testes, informando os resultados obtidos e possiveis anomalias encontradas.
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Quadro 16: Testes Funcionais
Testes Funcionais do Sistema:

Introdugéo

Suite de testes funcionais, com passos definidos, sendo eles: Introducdo, Itens a testar, Critérios
de Sucesso, Especificacdo dos testes e Resumo dos resultados. Os testes buscam validar e testar
todas as funcionalidades desenvolvidas no projeto Mobile LD-Player. [...]

Fonte: Autoria Propria

Apos os testes para o langcamento, é chegada a hora de realizar o langamento da aplicacdo. O
lancamento do Mobile LD-Player ocorreu via plataforma PlayStore. Ambiente de disponibilizacéo
de aplicativos oficial do sistema operacional Android (Figura 17).

Q @ = .ill41% K1 00:45

Mobile

LD-Player

Mobile LD-Player
@ Douglas Alves de Campos
L]
INSTALAR
Mais de 10 downloads

Q0

Educagao Semelhantes

App para materiais didaticos digitais
estruturados no padrédo IMS Learning
Design

LER MAIS

Atividade - Processc

Figura 17: Aplicativo disponivel na Play Store — Mobile LD-Player
Fonte: Autoria Prépria
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Este relatorio apresentou o processo de desenvolvimento do Mobile LD-Player, um aplicativo
mobile que realiza a interpretacdo de materiais didaticos e contetdos no padrdo IMS — LD. H& uma
quantidade significativa de editores que produzem material no formato IMS-LD, porém ha poucas
aplicacbes que fazem o consumo do conteudo gerado nesses editores, principalmente no &mbito dos
dispositivos moveis. Para diminuir essa disparidade, o Mobile LD-Player € indicado para ser
utilizado por professores e principalmente alunos, via dispositivos mdveis com o sistema operacional
Android.

Durante o desenvolvimento da aplicagdo, foram compreendidas, analisadas e utilizadas

diversas tecnologias relativamente novas, alicercadas por uma metodologia agil inerente para o
desenvolvimento de dispositivos moveis, que teve como fruto uma ferramenta especializada.
A disponibilizacdo do Mobile LD-Player para o publico em geral, por meio da loja virtual do
Android, resulta na Unica ferramenta encontrada especifica para interpretacdo de conteido IMS-LD
na loja oficial da plataforma, tendo uma massa de usuarios em potencial. A ferramenta também busca
contribuir para a disseminacéo do padrdo IMS-LD, fomentando de forma indireta o uso de editores
do dito padréo, ja que esta disponivel mais uma ferramenta acessivel que permite o uso do contetido
gerado por tais ferramentas editoras.

O produto, apesar do referencial tedrico explanado neste relatorio, que justificou o seu
desenvolvimento, até 0 momento da escrita desse relatorio ndo passou por processo de validacao e
estudos de casos com usuarios. Um levantamento de dados com os feedbacks dos usuarios é
importante para a continuacdo do projeto, pois a partir disto, pode-se melhorar pontos fracos e
possiveis falhas encontradas no projeto e otimizar 0s pontos positivos, sempre pensando na
experiéncia do usuario e na aplicabilidade do software.

Aproveitando da estrutura ja construida neste projeto, para as proximas versées do Mobile
LD-Player é sugerido como trabalho futuro que cada usuério da aplicacdo armazene os conteidos
importados em uma area especifica, alocado em um banco de dados, para que fique disponivel

sempre gque 0 usuario desejar.
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Tabela 01: Fases do ciclo da Metodologia MASAM.

Fase Atividade Tarefa
Compreenséo do produto Sumario do produto e pré-planejamento
Preparagao Compartilhamento do conceito do Definicdo do usuario e anélise inicial do
produto produto
Setup do projeto Setup dos processos de desenvolvimento e
dos recursos do projeto, realizacdo de
estudo inicial
Personalizacdo [Entendimento das necessidadesdo Story card workshop e design da
usuario interface de usudrio

Definicdo e elaboracdo da arquitetura |Analise dos requisitos ndo funcionais,
definicdo da arquitetura e identificagdo dos
padrdes de software a serem utilizados

Preparacdo e Implementacéo Setup do ambiente de desenvolvimento e
Desenvolvimento planejamento do desenvolvimento
Ciclos de langamentos Planejamento dos lancamentos, dosciclos

ou iteracdes e a realizacdo propriamente dita
desses lancamentos

Testes do sistema Testes de aceitacao e testes pelo usuério
Comercializacdo (Comercializacéo do produto Testes de lancamento e lancamento do
produto

Quadro 01: Sumario - LDPlayer

Sumario do Produto

O Mobile LD-Player é uma plataforma mobile, desenvolvida para o sistema operacional
Mobile Android. Essa plataforma, como principal funcionalidade, possibilitara a leitura e
consumo de materiais desenvolvidos no padrdo IMS — Learning Design. Os arquivos lidos pelo
Leitor poderdo ser advindos de qualquer Sistema Operacional, plataforma web, desde que
venha no padrdo estipulado. A aplicacdo sera destinada, principalmente para alunos e
professores de diversos niveis educacionais, independente de faixa etaria. A aplicacdo contara
com criacdo de usuarios, para obter um maior controle de acesso do seu publico alvo. O
usuario podera de cadastrar, informando seu nome, e-mail e senha. O usuario podera recuperar
a senha via requisicdo para o e-mail, e podera logar autenticado no sistema. O usuario, entdo

autenticado, poderd importar o arquivo Learning Design. A Partir da importacéo, a aplicagdo
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interpretard o arquivo e geraré o contetdo na tela. Com o conteudo na tela, o usuério podera

navegar em todo material ali presente, da maneira que foi organizada pelo criador do contetdo.

Quadro 02: Definigdo de Usuérios

Definicdo de usuérios

Os usuérios principais da aplicacdo Mobile LD-Player constituem-se de professores e alunos,
com perfis abrangentes.

Alunos: De qualquer nivel educacional, sem restri¢cdes de faixa-etaria, desde que tenha
capacidade de utilizar um smartphone, podendo pertencer a esfera publica ou privada de
ensino. Sendo o principal utilizador do software, este terd a fungdo de consumir 0s materiais
didaticos digitais disponibilizados pelo seu professor, ou disponibilizado por qualquer
repositorio de material didatico digital do formato IMS-LD.

Professores: De qualquer nivel educacional, sem restricGes de faixa-etaria, podendo pertencer
a esfera publica e privada de ensino, sendo o principal papel deste usuario, testar o material
didatico advindo de editores de Learning Design, e divulgar o LD-Player entre seus alunos,

para que utilizem o material didatico digital.

Quadro 03: Definicédo de Recursos e Ferramentas.

LD-Player

Definicéo de Recursos e Ferramentas

Computador (para o desenvolvimento da aplicacdo: Notebook ASUS PU401LA —
Processador Intel Core i5 4200U, 6GB RAM, 500HD
Editor de Codigo: Microsoft Studio Code.

Smartphone (para testes da aplicacéo): ASUS ZenFone 3 Zoom.
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Quadro 11: Ciclo de execucéo de desenvolvimento

LD-Player

Definicéo do ciclo de execucéo de desenvolvimento.

1 — Desenvolvimento da tela de tutorial, contendo as instrugdes paro o uso do aplicativo.
2 — Desenvolvimento da importagéo de arquivo IMS — LD.

3 — Gerar contetido do arquivo importado na tela.

4 - Implementar a navegabilidade do contetdo gerado.

Quadro 16: Testes funcionais.

Teste Funcional do Sistema:

Introducéo

Suite de testes funcionais, com passos definidos, sendo eles: Introducéo, Itens a testar,
Critérios de Sucesso, Especificacdo dos testes e Resumo dos resultados. Os testes buscam
validar e testar todas as funcionalidades desenvolvidas no projeto LD-Player.

Itens a testar

Numero de ordem do [Nome do item Descricdo da funcionalidade
item
1 Transicao entre telas Verificar se as transicdes de tela ocorrem
de acordo com o esperado.
2 \Validar tipo de arquivo a | Verificar se os arquivos apresentados
ser importado correspondem ao formato padréo

necessario para a importacao.

3 Validar Importacéo Verificar a funcionalidade de importagédo
de arquivo IMS-Learning Design.

Verificar se o contetdo foi gerado na tela.

4 Verificar navegabilidade [Validar navegabilidade no contetdo

do contedo importado  |gerado pela importagéo
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Critérios de sucesso

NUmero de ordem do item

Critérios

1

Testar interface de usuério atentando-se ao comportamento da
aplicacdo em varias resolucdes. Se tera uma quebra de

elementos, ou despixelizacdo dos icones inseridos.

No momento de apresentar 0s arquivos, a aplicacdo devera

mostrar somente 0s arquivos no formato .zip

/Ao selecionar o arquivo, a aplicacdo verifica se 0 arquivo
contéem conteudos no formato IMS-LD. Caso o arquivo
corresponda ao formato esperado, o contetdo do mesmo sera

gerado na tela.

Navegabilidade no contetdo gerado pela importacéo.

Especificacdo dos testes

Procedimentos de Testes:

Transicdo entre interfaces

Abrir a interface: Tela Primaria.

Abrir a interface: Tela de Tutorial.

Transitar os slides até o final.

Clicar no botéo Voltar.

Abrir a interface: Tela Primaria.

Clicar no botao Cancelar.

Abrir a interface: Tela de Login.

Clicar no botao Cancelar.

Abrir a interface: Tela de Login.

Inserir e-mail e senha.
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Clicar no bot&o Entrar.
Abrir: Tela Principal.

Clicar no botdo Sair.

Validar Importacéo

Clicar no Botéo Iniciar.

Selecionar o arquivo no formato IMS-Learning Design.
Verificar a navegabilidade do conteudo gerado na tela.

Verificar Navegabilidade
Interface: Tela Principal.

clicar nas Guias de interacdo na arvore de conteldos.

Resumo dos Resultados:

Item 1: O aplicativo foi testado no Smarthphone Zenfone 3 Zoom, e por final no emulador
GenyMotion simulando varios tamanhos de telas, variando entre 4,0” a 10” polegadas, a fim
de verificar a disposicdo dos componentes na tela, e possiveis distor¢des recorrentes das

mudancas de tamanho e resolucdo do ambiente.

Item 2: A partir da Tela Priméria, foi clicado o botdo iniciar, abrindo a tela de selecéo de
arquivo. Ao abrir a tela de selecéo, € feita a navegacao entre as pastas, onde verifica-se que

somente € exibido os arquivos .zip.

Item 3: A partir da Tela Principal, clica-se no menu superior, na op¢do Comecar. E
selecionado o arquivo no formato IMS-Learning Design, e confirma para importar. O
arquivo é interpretado pela aplicacdo, que disponibiliza o conteido gerado do arquivo na

tela do smartphone.

Item 4: Ap0s a importacdo com sucesso, aqui € verificado a navegabilidade do conteldo,

através da arvore de arquivo, navegou normalmente entre todo contetdo disponibilizado.
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