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Abstract. The students of elementary and high school often undergo difficulties
organizing their school commitments. This ClassMatch aims to facilitate the
organization of these students. This mobile app was developed, initially, only
for the Android platform, however expansion plans for iOS and a Web App are
being considered. This article presents how the application was and is being
developed, as well the tools used, the social issues, the researches already
done with beta users and the new features.

Resumo. Os alunos do Ensino Fundamental e Meédio encontram, muitas vezes,
dificuldades para se organizarem com seus compromissos escolares. O
ClassMatch vem para solucionar esse problema, onde, através da cooperagdo
entre os alunos, facilita a organiza¢do de todos. O aplicativo mobile foi
desenvolvido inicialmente apenas para a plataforma Android, mas com planos
de expansdo para iOS e plataforma WEB. Este artigo mostrara como o
aplicativo foi e esta sendo desenvolvido, assim como as ferramentas que
foram usadas, a questdo social envolvida, as pesquisas ja feitas com usuarios
betas e os novos requisitos que foram levantados.

1. Introducao

Na carreira académica, os alunos devem sempre procurar manter a melhor organizacao
possivel, j4 que muitos possuem mais de dez disciplinas e diferentes atividades como
tarefas, provas, trabalhos, entre outros. A falta de organizacao escolar sempre acarretou
em grave consequéncia para os alunos como esquecer de fazer os deveres de casa,
estudar para as provas, fazer um trabalho importante ou até mesmo esquecer de levar o
dinheiro para a viagem em turma, por exemplo.

Outro ponto importante na organizacdo dos estudantes deve ser o horario
escolar. Cada aluno deve ter sempre os horarios com fécil acesso, para ndo esquecerem
de levar o material destinado a cada disciplina. Em algumas instituicdes de ensino,
como Institutos Federais, existem também atendimentos de professores € monitorias de
alunos. Costuma-se destinar uma hora em um dia fixo por semana para os atendimentos.
Logo, ter uma lista com horarios e locais dos atendimentos de cada professor também ¢

imprescindivel.

Dessa forma, a ideia de se criar uma agenda escolar online como um aplicativo
velo justamente para solucionar estes problemas e outros. Conta com recursos como:
lista de eventos; lista de disciplinas; lista dos alunos; alunos administradores; tabela do
horério escolar; notificagcdes dos proximos eventos; lista de atendimento de professores
e monitores. Um fator importante de se observar ¢ que, ao contrario do caderno, o

562



celular esta sempre no bolso dos alunos, com facil acesso, podendo, portanto, consultar
os eventos, horarios e atendimentos onde quer que estejam.

A integracdo ja feita de todos esses recursos citados possibilitou uma pequena
pesquisa com quatorze usudrios beta, o que mostrou uma aprovagdo de mais de 85%.
Essa pesquisa possibilitou a identificacdo de alguns problemas e alguns pontos que
podem ser melhorados, como deixar a interface do aplicativo mais intuitiva.

Existe uma plataforma com fungdes que se assemelham as do ClassMatch em
alguns pontos: O Google Classroom (Google Classroom, 2018). Portanto, por mais que
alguns recursos sdo parecidos, a ideia dos aplicativos se diferem muito. O ClassMatch
se destaca em relagdo a interface, que ¢ mais organizada e simples de se usar, além de
possuir recursos mais selecionados para o objetivo do aplicativo. Enquanto o Google
Classroom foca muito na entrega e avaliacdo de atividades escolares, o ClassMatch tem
como principal objetivo organizar a rotina escolar dos alunos. Procurando sempre
adequar as suas necessidades, o aplicativo vem cumprindo satisfatoriamente seu papel
onde ja foi implementado.

2. Casos de uso
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Figura 1. Principais casos de uso

A Figura 1 representa de forma simplificada o diagrama com os principais casos de uso
do aplicativo. Observa-se que todos os alunos podem criar uma turma, e, caso esse
aluno crie a turma e entre nela, ele sera automaticamente um aluno administrador. Em
uma turma, os alunos sem privilégios de administrador podem apenas visualizar as
informacdes de disciplinas, horarios, eventos, lista de alunos e atendimentos. Ja os
alunos administradores podem modificar e gerenciar todas estas informagdes.

Como sera abordado posteriormente, existem novas funcionalidades que serdao
implementadas com o objetivo de possibilitar a propria escola fazer o cadastro de suas
turmas e gerencia-las, ou até mesmo a integragdo com o sistema académico. Portanto,
para as turmas de escolas que ndo aderirem ao projeto, os proprios alunos poderdo criar
suas turmas e usufruirem dos recursos fornecidos pelo ClassMatch.
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3. Interface Grafica
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Figura 2. Da esquerda para a direita: tela do calendario (a); menu do aplicativo (b);
tela dos alunos (c); tela dos horarios (d).

A Figura 2 ilustra algumas telas do aplicativo. Na Figura 2 (a) encontra-se um
calendario orientador e a lista de eventos das turmas, contendo nome do evento, data,
disciplina e um icone que representa o tipo do evento (tarefa, prova, trabalho ou outros).
Clicando no evento o usudrio visualiza outras informagdes como horario, local, quem
criou e Ultima modifica¢do. Caso o usuério seja administrador, com um clique longo ele
abre as opgdes de gerenciamento do evento. Ao clicar em um dos dias do calendario,
exibe para o usudrio a op¢do de filtrar os eventos daquele dia. Caso ele seja
administrador, exibe também a opg¢ao de adicionar um evento no dia.

Na Figura 2 (b), esta representada uma parte do menu. Um usudrio comum, a
partir do menu, pode alternar entre as telas "Calendario", "Turma", "Disciplinas",
"Horérios" e "Atendimentos". Um administrador, como na figura, possui algumas telas
a mais, que sdo: "Adicionar Disciplina", "Adicionar Horario", "Gerenciar Horario" e
"Adicionar Atendimento", além da tela de adicionar e modificar evento que pode ser
acessada através do calendario.

A Figura 2 (¢) mostra a foto da turma com algumas informagdes sobre ela e,
abaixo, uma lista dos alunos, tendo icone cinza os alunos comuns e azul os alunos
administradores. Caso o wusuario seja administrador, ele poderd promover a
administrador, rebaixar a aluno ou excluir da turma qualquer outro aluno, incluindo ele
proprio. Na figura em questdo, como o usudrio ¢ administrador, para cada aluno esta
visivel os botdes de promover/rebaixar a administrador e de excluir o aluno da turma.
Caso o usuario nao fosse um administrador da turma, estes botdes estariam invisiveis.

Ja a Figura 2 (d) mostra os horarios da turma. Essa visdo permite apenas
visualizagdo. As funcdes para gerenciar hordrios estdo disponiveis no menu dos
administradores.

Além das telas exibidas na Figura 2, o aplicativo conta com as telas: login e
cadastro de alunos; cadastro de turmas; entrar na turma; disciplinas; atendimentos; e as
do administrador para gerenciar as informagdes da turma.
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Figura 3. Da esquerda para a direita: tela de cadastro de eventos (a); tela de cadastro de
horarios (b); tela de gerenciamento de horarios (c); tela de cadastro de disciplinas (d).

A Figura 3 mostra algumas telas restritas ao administrador. A Figura 3 (a)
apresenta a tela de cadastro e modificacao de eventos, onde sdao preenchidos os dados do
evento: Local, tipo, nome, disciplina, horario inicial, horario final e descricdo. A Figura
3 (b) mostra a tela de cadastro de horarios, onde se preenche o nome do horario, e seu
intervalo de tempo. Quando o administrador cadastra o horario, ele ¢ levado diretamente
para a tela representada na Figura 3 (c), que ¢ onde o usudrio escolhe a disciplina
relacionada aquele hordrio em cada dia da semana. Para escolher-se a disciplina de cada
horario ou a disciplina referente a um evento, ela deve ser cadastrada anteriormente
através da tela representada pela Figura (d), onde se preenche o nome da disciplina, o
nome do professor, a sigla da disciplina e uma breve descricao.

4. Desenvolvimento de um aplicativo nativo

Um aplicativo nativo € desenvolvido apenas para uma plataforma, possibilitando acesso
irrestrito aos recursos do dispositivo, via API’s nativas, podendo oferecer uma
experiéncia de usudrio mais agradavel por serem otimizados para o sistema operacional
(Ilhasoft, 2018). Uma desvantagem ¢ a necessidade de replicar o processo de
desenvolvimento para cada plataforma nativa. Para Android, por exemplo, usando o
framework nativo codificando em Java ou em Kotlin; ja para iOS usando a linguagem
Swift ou Objective-C, da Apple.

4.1. Plataformas

Por enquanto, o ClassMatch foi desenvolvido na linguagem Java apenas para Android,
utilizando a IDE Android Studio. Compilado para a versdao mais recente do Android
(8.0), o aplicativo tem suporte minimo a API 15, que representa o Android 4.0.3, o ICE
CREAM SANDWICH MRI1. Durante o desenvolvimento do aplicativo, foram
utilizadas para aprendizado a documentagdao Android Developers (Android Developers,
2018), repositorios no GitHub (GitHub, 2018) e o férum Stack Overflow (Stack
Overflow, 2018).

Apesar do consequente maior trabalho por desenvolver dois codigos diferentes,
um para Android e um para iOS (futuramente), a escolha pelo desenvolvimento do
aplicativo nativo em Android ocorreu pelo fato de existirem recursos mais amplos e
pelo conhecimento prévio na linguagem Java e na IDE Android Studio.

4.2. O processo de desenvolvimento
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Para o desenvolvimento do aplicativo Android, varias API's do Android foram
utilizadas. Dentre elas, podemos destacar os elementos da interface grafica, os servigos,
que sdo executados em segundo plano para notificar o usudrio dos eventos, as
notificagdes ¢ o banco de dados interno do celular, manuseado pelo SQLite (API
Android para gerenciamento do banco de dados).

A base de dados interna do Android ¢ utilizada para armazenar, no smartphone,
dados como os eventos, para que o usudrio possa consultar off-line e ser notificado
sobre os eventos proximos mesmo sem conexao com a internet. Como todos os dados
da turma sdo compartilhados, foi necessaria uma base de dados externa. Armazenados
em um banco de dados PostgreSQL, todos os dados de uma turma sdo acessiveis para
todos os integrantes.

Inicialmente, o aplicativo fazia a conexdo direta com o banco de dados.
Verificou-se que esse método era inseguro, ja que, caso um usuario com conhecimentos
especificos realizasse a engenharia reversa do software, ele teria conhecimento dos
dados de acesso ao banco de dados. Para contornar o problema, a metodologia de
consulta, inser¢ao, atualiza¢do ¢ remog¢ao no banco de dados foi alterada. Desde entdo,
toda essa comunicagdo com o banco de dados foi trocada, utilizando a biblioteca
ksoap2-android, que ¢ uma API para o uso do SOAP (Simple Object Access Protocol).
SOAP ¢ um protocolo de mensagens baseado em XML que, em conjunto com um
protocolo de transporte, como o HTTP, ¢ utilizado para realizar a interacdo com "Web
Services”, ou servicos da Web (IBM Knowledge Center, 2018).

No caso do ClassMatch, os Web Services utilizados foram programados na
linguagem PHP e armazenados no mesmo servidor onde se encontra toda a base de
dados. Os servicos sdo utilizados para obter os dados requeridos, inserir, modificar e
apagar dados, tudo seguindo uma logica de relacionamentos entre tabelas do banco de
dados pré-estabelecida.

4.3. Seguranca

Um dos proximos requisito a ser desenvolvido nos Web Services € relacionado a
seguranc¢a da informacdo. Serd adicionado uma autenticacdo para a utilizagdo de cada
método PHP, buscando impedir usudrios que ndo devem possuir acesso aos dados da
turma de obté-los.

Nenhum aluno possui dados pessoais que necessitam de uma segunda camada de
protecdo além da senha. Os dados inseridos por cada aluno sdo apenas nome, login,
senha e sua turma. A senha merece uma atencao especial, j& que uma senha ¢ feita para
ser secreta. Para isso, foi utilizada criptografia md5 na senha inserida pelo usuario. Para
deixar ainda mais seguro, essa senha foi criptografada junto ao /login, para evitar
métodos que burlam o sistema da criptografia md5.

4.4. Recursos de terceiros

No design, para a montagem dos icones que compdem a interface grafica do aplicativo,
foram utilizados icones com licenga gratuita do site Flatlcon (Flat Icon, 2018). O
calendario que se encontra na tela principal do ClassMatch também ¢ um recurso
externo. Ele foi obtido através do GitHub e modificado para melhor adaptacdo ao
aplicativo. Todos os merecidos créditos estdo mencionados na aba "Créditos e
Licencas" do menu do aplicativo.
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5. Novas funcionalidades e resultados

A pesquisa feita através do Google Forms, onde os usuérios responderam algumas
perguntas em uma escala de 1 a 5, foi realizada com 14 alunos de uma turma do curso
Técnico Integrado em Informatica do Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG), que ja
sao usudrios. A maioria dos alunos avaliou o aplicativo como muito util, além de
marcarem que recomendariam o software para amigos, entre outros. Um dos alunos
sentiu falta de uma versdao para i0S, outro pediu para, assim como 0s eventos, 0s
horarios da turma também ficarem disponiveis off-line. Um terceiro aluno sugeriu
mostrar a disciplina junto com a notificagao do evento. E por Gltimo, um quarto aluno
sugeriu que houvesse mais widgets (até agora so existe o widget de eventos, em fase de
testes). A segunda e a terceira sugestdo citada ja foram desenvolvidas, ja as outras duas
serdo implementadas futuramente.

Para adequar-se cada vez mais com as institui¢des de ensino e procurar ser uma
alternativa ndo s6 para os alunos, mas também para os coordenadores e professores,
algumas funcionalidades estdo sendo desenvolvidas. Elas permitirdo o cadastro de um
administrador geral (um coordenador de ensino, por exemplo) que poderia criar as
turmas de sua escola e administrar todas elas ao mesmo tempos. O professor teria quase
as mesmas fungdes, mas com menos privilégios. Uma outra possibilidade ¢ integrar o
aplicativo com o sistema escolar para automatizar o processo de inser¢cdo de eventos
pelos professores.

Com o administrador geral tendo uma associacdo com todas as turmas, ele
poderd enviar avisos urgentes, controlar os alunos administradores de cada turma e
gerenciar também os eventos, hordrios e atendimentos. Com isso, ele poderd, por
exemplo, mandar um aviso avisando de um dia que ndo havera aula por causa de algum
problema interno ou adicionar um evento geral da instituicdo de ensino no calendario de
todas as turmas. Logo, o ClassMatch seria transformado em um aplicativo passivel de
ser utilizado de forma institucionalizada por uma instituicdo de ensino.

Apesar de ja estar em uso, o aplicativo ainda tem muito a melhorar, como as
versoes para 10S e WEB, correcdo de falhas, implementacdo de recursos de
acessibilidade, e uma melhor adequacdo as necessidades das institui¢des de ensino e
alunos.

6. Video de demonstracao
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Figura 4. Video de demonstrac¢ao do aplicativo no YouTube

O video de demonstragdo do aplicativo ClassMatch estd disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=mRpYm7ACLOc. Nele ¢ apresentado a maioria dos
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recursos do aplicativo, incluindo o processo de aceitagdo de um aluno na turma por um
administrador.
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