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Resumo. Esse projeto trata-se do desenvolvimento de um aplicativo com
questoes da prova para o POSCOMP da SBC, a partir do Framework para o
sistema Android. As questoes inseridas sao separadas por topicos, e cada uma
possui a resolugdo, permitindo uma autonomia para o usudrio aprender, e
assim auxiliar no seu aprendizado individual.

1. Introduciao

A tecnologia tem avancado rapidamente na ultima década, paralelo a elas, também
evoluiu os telefones celulares e a internet, por exemplo, ¢ possivel ter um computador
nas maos, devido as aplicagdes para celulares.

Lévy (2010) afirma que: “as relagdes entre os homens, o trabalho, a propria
inteligéncia depende, na verdade, de dispositivos informacionais de todos os tipos.
Escrita, leitura, visdo, audigdo, criacdo, aprendizagem sdo capturados por uma
informatica cada vez mais avangada”.

Diante dessas mudangas, a forma de aprender e ensinar vem mudando, e o
acesso movel tem facilitado isso, uma vez que, cada dia se desenvolve mais aplicativos
de usos educacionais. Segundo Braga (2013): “¢ plausivel acatarmos a tese de que se as
mudangas sociais foram geradas pelo uso da tecnologia, ¢ nela também que encontramos
caminhos que nos permitam mudar as praticas educativas”.

Cria-se, portanto, os Objetos de Aprendizagem (Learning Objects), que sao
meios, sejam eles softwares ou hardwares, digitais e ndo digitais que permitem ser de
alguma forma utilizados no aprendizado mediado por tecnologias, seja no uso
individual, na fixacdo de um determinado conteudo pelo aluno, ou no uso coletivo, em
sala de aula.

Conforme Ribeiro (2007): “durante os ultimos anos, foram produzidos diversos
contetdos educacionais por instituigdes, grupos de desenvolvimento, etc., que muitas
vezes disponibilizam tais contetidos na Internet, em sites (de modo geral), ou em
repositorios de objetos”.

De acordo com Demo (1997): “o computador pode colaborar no aprender a
aprender e no saber pensar, desde que seu manejo inclua este desafio”. Porém agora
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tém-se além dos computadores, os dispositivos modveis ao alcance das pessoas,
facilitando seu estudo e aprendizado.

E nesse contexto, que se discute um termo recente, de uma modalidade de
educagdo a distancia, a M-Learning ou Mobile Learning, que trata-se por utilizar
tecnologias de redes sem fio, que a maioria das pessoas tem acesso hoje, para o ensino e
aprendizagem, uma vez que facilita o acesso a informagao.

Anualmente tem-se o Exame Nacional para Ingresso na Pds-Graduacao em
Computacao (POSCOMP) da Sociedade Brasileira da Computagao (SBC), aplicado em
todas as regides do Pais, e tem como objetivo testar conhecimentos na area de
Computacao e tem como objetivo especifico avaliar os conhecimentos de candidatos a
Programas de Pos-Graduagdao em Computagdo oferecidos no Brasil. A grande maioria
dos Programas de Pos-Graduagdo em Computagdo no Pais utiliza, de alguma forma, o
resultado do POSCOMP em seu processo seletivo em varios Programas, sem a
necessidade de deslocamento para a sede de cada um dos Programas postulados pelo
candidato, cumprindo assim um  forte papel de inclusdo  social
(http://www.sbc.org.br/index.php?option=com_content&view=category&layout=blog&i
d=237&Itemid=182).

Recentemente, esteve-se pesquisando sobre os aplicativos moveis com questdes
do POSCOMP, e percebeu-se, que inexistia um aplicativo que atendesse a essa procura.

Esse projeto, trata-se, portanto, do desenvolvimento de um aplicativo para a
plataforma Android, com questdes das provas dos ultimos anos do POSCOMP, para que
possa auxiliar os estudantes do nivel superior, que se preparam para entrar em
programas de pos-graduacdo, principalmente no Mestrado.

2. Desenvolvimento

O aplicativo foi desenvolvido para o Android, que ¢ uma plataforma para tecnologia
movel completa, envolvendo um pacote com programas para celulares, com sistema
operacional middleware, aplicativos e interface do usuario. Ele é o primeiro projeto de
uma plataforma open source para dispositivos médveis em conjunto com a Open Handset
Alliance (OHA) (Pereira, 2009).

Por ser open source, pode ser sempre adaptado a fim de incorporar novas
tecnologias, como ao contexto, estando sempre em evolugdo, por esse motivo,
atualmente ele ¢ um dos sistemas operacionais mais utilizados mundialmente, que
decorre também, do nimero de celulares com acesso a internet.

O Android SDK utilizado no desenvolvimento desse aplicativo, ¢ um kit de
desenvolvimento que disponibiliza as ferramentas e APIs necessarias para desenvolver
aplicagdes para a plataforma, utilizando a linguagem Java. A IDE utilizada foi o Eclipse,
que ¢ para desenvolvimento de projetos e aplicacdes em Java, permitindo também
através de plugins o uso de outras linguagens como C/C++, PHP e Android.

Para o desenvolvimento desse projeto foi utilizado um Framework desenvolvido
pela Fabrica de Software da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul do campus
Ponta Pora (UFMS/CPPP) por um académico do Programa de Educagdo Tutorial (PET)
Fronteira, também da UFMS que atua em varios projetos na fabrica.
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O Framework surgiu a partir do desenvolvimento de outro aplicativo para o
estudo da disciplina de Fisica, e vem sendo aplicado a outros projetos da fabrica. Ele foi
desenvolvido em Java, com o Android SDK, utilizando a IDE do Eclipse. Sendo assim,
apenas as questoes e layout foi alterado.

As questoes e resolucoes foram feitas em HTML, e para a insercao de formulas
matematicas foi utilizado o MathJax, que ¢ uma engine de codigo aberto desenvolvido
em Javascript na forma de um plugin para incluir equagdes matematicas em todos os
navegadores. Ele estd preparado para ser visto por leitores de telas para deficientes
visuais, 0 que torna as expressdes matematicas mais acessiveis, especialmente quando
comparadas as imagens usadas para representar formulas.

O aplicativo passa por atualizacdes e melhorias continuas, sendo acrescentadas
mais questdes no aplicativo, os usudrios, podem enviar sugestdes de questdes para o
aplicativo.

3. Apresentacio do software

Apresentaremos aqui algumas das telas do aplicativo. A primeira tela a ser carregada ¢ a
inicial, que contém a logo da Fabrica de Software da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul, a logo do Easy Educacional e o simbolo do POSCOMP.
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Figura 1. Tela Inicial do POSCOMP.

A préxima tela, € o menu principal do POSCOMP, onde tém-se as opcdes de
Iniciar, em que sera redirecionado para a tela do menu dos contetidos a serem resolvidas
as questoes, op¢ao do Simulado, onde o usuario sera redirecionado o simulado da prova,
op¢ao de Informagdes, que contém as informagdes gerais do aplicativo e
desenvolvedores e a op¢ao Sair, que fechara o aplicativo.
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Figura 2. Menu principal do POSCOMP.

Escolhendo a primeira op¢do Iniciar, serd aberto o menu de conteudo das
questdes, em que sao divididas em: banco de dados, engenharia de software, estrutura de
dados, formais e autdmatos e compiladores, matematica, redes e teoria da computagao,
ainda possui a op¢do todos, em que sao listadas todas as questdes, como podemos ver
nas seguintes telas:
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Menu de Contetdos

Vamos comegar!
Escolha o contetdo.

~ Banco de Dados

~ Engenharia de Software

~ Estrutura de Dados

~ Linguagens formais e Autdmatos
e Compiladores

~ Matematica

~ Redes

~ Teoria da Computacio

po {ar =
Figura 3. Menu de conteudos.

Escolhendo um dos contetdos, serdo listadas as questdes multipla escolha, onde
o usuario devera escolher uma das alternativas, e clicar em enviar resposta, como mostra
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a seguir, que escolhemos o conteido banco de dados, que para apresentagdo possui
apenas uma questao.

& [l ®DsE B FTal81% @ 836
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1) Uma empresa de auditoria foi
contratada para analisar o banco de
dados do SUS (Sistema Unico de Salde).
A primeira tarefa é encontrar os pares de
médicos cadastrados que possuem o
mesmo nome (homénimos) e numeros
diferentes no CRM (Conselho Regional de
Medicina) para verificar possiveis
fraudes. Considere que a tabela que
armazena os médicos possui o cadastro
no CRM como chave primaria e as
seguintes colunas: nome, enderego,
telefone, especialidade, datadeingresso.
Assinale a alternativa que apresenta,
corretamente, a consulta em SQL que
busca os resultados ordenados pelo
nome dos médicos.

A) SELECT M1l.nome, M1l.crm, M2.crm
FROM Medicos as M1, Medicos as M2
WHERE M1.nome = M2.nome AND crm1 >
crm2

& [aa ® Ds [k
Banco de Dados

Medicos M2 WHERE M1.nome = nome
AND M1.crm > crm)
ORDER BY nome;

D) SELECT nome, M1.crm, M2.crm FROM
Medicos M1 NATURAL JOIN Medicos M2
WHERE

M1.crm > M2.crm

ORDER BY nome;

E) SELECT * FROM Medicos as M1,
Medicos as M2

WHERE M1.nome LIKE M2.nome AND

crml >crm2
GROUP BY M1.nome;
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Figura 5. Questao do POSCOMP.

Ao enviar a resposta, sera mostrada uma tela se a reposta € correta ou incorreta, €
entdo a solucao do problema, a expressao do menino do logotipo muda de acordo se o
usudrio acertou ou errou. Logo apds, tem a opg¢ao para ir para a proxima questao. Como
ja citado, em banco de dados, ha apenas uma questdo, sendo essa a primeira e a ultima
para fins de apresentagao.
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Solugao

PARABENS!
Vocé acertou!!!/

A resposta certa é a letra b: SELECT
M1.nome, Ml.crm, M2.crm FROM
Medicos M1 JOIN Medicos M2

ON Ml.nome = M2.nome WHERE
MT.crm > M2.crm

ORDER BY M1.nome;

Solugao:

Figura 6. Soluciio da questio.

Apds o término das questdes de cada conteudo € apresentado o desempenho do
usudrio, uma mensagem de incentivo. Note que a expressao do menino do logotipo
também muda de acordo com a porcentagem de acertos € erros.

o O &
Resultado

o8

% EXCELENTE!

Acertos: |
Erros: 0

Mensagem:

Parabéns, vocé acertou todas!
Vamos para o proximo conteudo.

- i ]

Figura 7. Desempenho do usuério.

Escolhendo a op¢ao Simulado do menu principal, o usuario sera redirecionado
para resolver as questdes, onde ele tera um determinado tempo para resolver as questdes
que varia de acordo com o nimero de questdes que terd no simulado.
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operador “ndc" é representado por —.
Considerando esta notagao, a tabela
verdade da proposigao (P — Q) — (—Q
V P), assumindo que a sequéncia de
valores de P é {(VVFF} e a de Q é
{V,FV,F}, tem os valores:

A) {F.FF.F}
B) {V,V,V.V}
C) {V.V,F.V}
D) {F.F.V.V}
E) {V.F.V,F}

0 0:0: 0 @:
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Figura 8. Simulado.

Ap6s responder as questdes serd apresentado ao usudrio o nimero e porcentagem
de erros, acertos e questdes deixadas em branco.

4. Consideracoes finais

Com o desenvolvimento deste trabalho foi desenvolvido um aplicativo que permite
auxiliar as pessoas que estdo se preparando para fazer a prova do POSCOMP, durante
os estudos dos exercicios os mesmos apresentam as resolucdes € permite um
aprendizado individual. Ele ja estd disponivel para download no Google Play
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ufms_cppp.poscomp).

O aplicativo foi testado por um grupo de estudo para o POSCOMP da
UFMS/CPPP. Em breve, pretende-se langar uma nova versao com melhorias, sendo
muitas dessas a partir do feedback dos usuarios.

Para que fosse possivel interagir com os usuarios do aplicativo, criou-se uma
pagina e um perfil na rede social Facebook, um e-mail, e em breve sera feito um site do
aplicativo. Até o momento os usudrios t€ém elogiado bastante os aplicativos, mandando
feedback com sugestdes. Além disso, muitos usudrios do Peru tém baixado o aplicativo.

O aplicativo foi desenvolvido para dispositivos moéveis com Android, e as
pessoas podem usa-lo sem nenhuma restri¢do de local e tempo para uso, facilitando a
sua utilizacdo em qualquer lugar e a qualquer momento. A utilizagdo da computagdo
movel para apoio a educagdo ¢ um atrativo muito interessante que aproxima as pessoas
de informagdes para estudo e conhecimento.
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