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RESUMO

Desde 2010, com o inicio de sua popularizagdo, o Android vem conquistando o mercado de dispositivos moveis,
sendo utilizado para fins diversos, partindo dos tradicionais smartphones, até relogios, TVs e automdveis. O
crescente emprego da plataforma criou uma demanda grande de desenvolvedores. Tendo em vista uma diligéncia
local e regional, o projeto se propds a promover estudos e posteriormente capacitagdo para criagdo de aplicativos
para Android, afim de contribuir com a sociedade, elevando a qualidade de servicos e a qualificacdo profissional
dos interessados. A metodologia consistiu em promover um grupo de estudos envolvendo bolsista e professor
orientador, servindo para embasar posteriormente um treinamento voltado para um publico interno e externo ao
IFSULDEMINAS Campus Passos, amparado pelos dispositivos fisicos e l6gicos pertencentes ao campus.
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1. INTRODUCAO

A plataforma Android é, atualmente, a mais utilizada em dispositivos mdveis pelo
mundo. Desenvolvido em 2003 através do projeto Android Inc, o sistema tinha como objetivo
ser mais inteligente e trazer funcionalidades mais eficazes para o dia-a-dia do usuario.

Abrangendo desde um Sistema Operacional, um middleware e uma série de outras
ferramentas, o Android conta com um conjunto de aplicagdes capazes de oferecer um sistema
completo para desenvolvimento e execugdo de aplicativos méveis. Além disso, possui codigo
totalmente aberto proporcionando uma interatividade muito grande entre desenvolvedores e
Sistema Operacional. Dessa forma, os desenvolvedores, ao projetar aplicativos, podem
ampliar a experiéncia do usuario com o aparelho, pois poderdo controlar qualquer ferramenta
basica contida no sistema, como mensagens, chamadas telefonicas e a cdmera do dispositivo,

por exemplo (OPEN HANDSET ALLIANCE, 2016).
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De acordo com estatisticas disponibilizadas pelo site Statista, o Android ¢é o sistema
operacional mais utilizado em smartphones atualmente no mundo, ocupando um marketshare
de 85,2% das vendas unitarias de aparelhos, entre janeiro e junho de 2016 (RICHTER, 2016).
Em maio do mesmo ano foram estimados cerca de 65 bilhdes de downloads na Google Play, a
loja de aplicativos do sistema (STATISTA, 2016). Conforme informagdes extraidas da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD), feita pelo IBGE, o acesso a internet
por meio de smartphones e tablets se deu em cerca de 57,3% das residéncias em 2013
(SALES, 2015). Considerando esses dados, ¢ clara a demanda para o desenvolvimento tanto
de produtos e solugdes quanto de pesquisas para dispositivos moveis, especialmente para os
que usam o Android.

O objetivo principal do projeto de extensdo foi apresentar o funcionamento basico da
plataforma Android, comecando por orientar aos participantes sobre os principais paradigmas
da Programacdo Orientada a Objetos (POO), preocupando-se com peculiaridades da
linguagem, como boas praticas de programagdo e as caracteristicas e funcionalidades
fundamentais. Apds fornecer a base para o aprendizado, foi colocado em pratica os estudos
direcionados para a programacao de aplicativos Android, comecando pela propria historia do
sistema e partindo para um panorama completo utilizando o Ambiente de Desenvolvimento

Integrado (IDE) e as bibliotecas e ferramentas da plataforma.

2. MATERIAL E METODOS

O projeto foi embasado em uma metodologia tradicional de ensino e aprendizagem.
Inicialmente, foi elaborado um grupo de estudos com intuito de estabelecer uma relagdo de
aprendizado entre aluno bolsista, professor orientador e professores colaboradores, para que
posteriormente fossem ministrados treinamentos voltados aos interessados em capacitar-se
para desenvolver aplicativos moveis.

Com base em materiais impressos, disponiveis onl/ine e no publico participante, que
incluia alunos do segundo periodo do curso de Ciéncia da Computacao, alunos do segundo e
terceiro ano do Técnico em Informatica e alunos ja graduados na area, foram elaborados
materiais de ensino que pudessem atender satisfatoriamente a todo publico. Em uma analise
prévia do publico participante, feita com base nos dados requeridos na inscricdo € nos

resultados de uma prova de selegcdo, identificamos a necessidade de um nivelamento inicial



sobre a POO, a plataforma e a linguagem de programagdo Java, para posteriormente
iniciarmos o treinamento na plataforma Android.

Os treinamentos foram executados pelo professor orientador e pelo aluno bolsista,
sendo posto em pratica tudo que foi aprendido durante os estudos prévios. O treinamento
aconteceu em laboratorios, visando uma abordagem pratica e um melhor nivelamento entre os
participantes. As ferramentas utilizadas para desenvolvimento das atividades foram a SDK
(Software Development Kit) Java e o Eclipse Luna, para trabalhar com a ambientacdo a POO
e a linguagem de programagao Java, e o Android Studio, disponibilizado gratuitamente para

os desenvolvedores pela Google, para o desenvolvimento dos aplicativos Android.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A capacitagdo para Android aconteceu no segundo semestre de 2015, com aulas as
quartas e quintas, totalizando 6 horas/aulas semanais. Inicialmente contadvamos com 28
participantes (discentes, docentes e membros da comunidade externa). Para participarem do
treinamento, os interessados deveriam ter cursado ou estar cursando Técnico em Informatica
ou superior em areas correlatas, assim estando apto a realizar um processo seletivo que
consistiu em uma prova tedrica de conhecimentos especificos sobre logica de programagao.

As atividades comegaram no dia 09 de setembro, introduzindo a linguagem Java ¢ a
POO. Devido a dificuldades enfrentadas por alguns discentes, que até entdo conheciam
apenas o paradigma de programagdao procedural, as aulas destinadas a esse fim foram
estendidas, visando uma melhor eficdcia no nivelamento dos alunos. Notou-se que a mudanga
de paradigma, do procedural para o Orientado a Objetos, requeria um maior tempo de estudos
e exemplos praticos para que houvesse uma transi¢ao conciente e que o entendimento fosse
suficiente para nao dificultar as atividades futuras com a plataforma Android. Conhecer a
POO nao ¢ opcional para quem deseja trabalhar com Android, visto que toda a base de
desenvolvimento na plataforma se baseia em conceitos fundamentais e avangados desse
paradigma de programacao. Uma boa parte da evasao que tivemos foi devido as dificuldades
enfrentadas pelos discentes em relagdo ao aprendizado da POO.

Em seguida, comecaram os treinamentos sobre a plataforma Android e suas
ferramentas. Constatou-se que o aprendizado das ferramentas e estrutura da plataforma foi
mais facil em relacdo ao aprendizado da POO. Contudo, ainda houveram dificuldades em

entender a modularizagdo (a forma como a plataforma estrutura e configura diversos aspectos,



caracteristicas e opg¢des de configuracdo) da plataforma. Mesmo diante de algumas
dificuldades iniciais, apos algumas aulas sobre a plataforma os alunos ja eram capazes de
desenvolver aplicativos simples sem muitas dificuldades. No final dos 4 meses de
capacitagcdo, foram ministradas 16 aulas (somando 50 horas), onde obtivemos uma média de

14 alunos regulares concluintes.

4. CONCLUSOES

Apos a conclusdo dessa primeira etapa do treinamento, os alunos obtiveram um bom
desempenho, visto que foram capazes de desenvolver os aplicativos sugeridos com qualidade
satisfatoria e nivel de dificuldade esperado, o que proporcionou-lhes oportunidades para a
participagdo em novos projetos do campus que exigiam conhecimentos prévios de POO e
desenvolvimento movel com a plataforma Android. Além disso, alguns alunos ja estdo
inseridos no mercado de trabalho, aplicando o contetido aprendido nos treinamentos. Sendo
assim, o projeto de extensao cumpre, com suas devidas proporg¢des, o seu objetivo de atender
uma demanda académica e mercadoldgica por mao de obra qualificada para desenvolvimento
movel com Android, bem como estende-se para uma segunda etapa, onde o objetivo serd um

aprofundamento no conhecimento da plataforma e o desenvolvimento de aplicativos mais

elaborados.
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