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RESUMO

A tecnologia e o uso de computadores e celulares estdo cada vez mais presentes e
desempenhando um papel fundamental no cotidiano da populag¢do. Entretanto, desenvolver
um aplicativo para celular ndo ¢ uma tarefa simples, pois ¢ necessario ter conhecimento
técnico em programacao e possuir sofiwares especificos. Dessa forma, buscando romper com
essa barreira técnica, comecaram a surgir aplicacdes para facilitar o desenvolvimento de
aplicativos e introduzir novos usudrios a programag¢do. Um exemplo disso € o App Inventor,
uma ferramenta gratuita que tem como proposito promover o pensamento computacional por
meio do desenvolvimento de aplicativos, utilizando programa¢do com blocos visuais. No
entanto, para se visualizar o aplicativo em tempo de desenvolvimento, o do App Inventor
requer que o usuario possua um smartphone ou utilize um emulador, que, por sua vez,
demanda um certo nivel de capacidade do computador. Essa exigéncia pode se tornar uma
restricdo em escolas publicas onde muitos alunos ndo possuem celulares e os computadores
sdo precarios. Com isso, foi iniciado, como prova de conceito, o desenvolvimento de uma
aplicacdo web para suprir a necessidade do uso do celular para conseguir visualizagdo do
andamento do projeto desenvolvido no App Inventor. Assim, este trabalho desenvolve novas
funcionalidades como os componentes ListView, Notifier, Web Viewer, Camera, Imagem,

Player, Sound e Imager Picker que nao foram implementadas.

Palavras-chave: Computacao na escola, App Inventor. Android, plataforma Web



ABSTRACT

Technology and the use of computers and smartphones are becoming increasingly present and
playing a fundamental role in people's daily lives. However, developing a mobile application
is not a simple task, as it requires technical programming knowledge and specific software. In
order to overcome this technical barrier, applications have started to emerge to facilitate app
development and introduce new users to programming. An example of this is App Inventor, a
free tool aimed at promoting computational thinking through app development using visual
programming blocks. However, using App Inventor requires the user to have a smartphone or
use an emulator, which in turn requires a certain level of computer capability to visualize the
app during development. This requirement can become a restriction in public schools where
many students do not have smartphones. As a proof of concept, the development of a web
application was initiated to meet the need for using a mobile phone to visualize the progress
of the project developed in App Inventor. Therefore, this work develops new functionalities
such as ListView, Notifier, Web Viewer, Camera, Image, Player, Sound, and Image Picker

components that have not been implemented.

Keywords: Computing in schools, App Inventor, Android, Web platform
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1 Introducio

O App Inventor é uma aplicacio web de codigo aberto desenvolvida pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT) (MIT APP INVENTOR, 2022). Seu propdsito ¢
promover o pensamento computacional por meio do desenvolvimento de aplicativos moveis
amadores, sem a necessidade de se aprender uma linguagem textual, pois utiliza programagao
com blocos visuais. Dessa forma, a ferramenta App Inventor democratiza o aprendizado do
pensamento computacional e estimula o interesse de criangas e adolescentes na area de
tecnologia. Com mais de um milhdo de visitantes mensais de 195 paises diferentes (MIT
APP INVENTOR, 2022), a aplicacdo passou a ser usada em inumeros projetos e iniciativas
que buscam inserir o ensino da computacdo na educagdo bésica em diversos paises € no
contexto da educagao brasileira nao foi diferente.

Atualmente, a depuracao dos aplicativos desenvolvidos com o App Inventor necessita
do suporte de um aplicativo chamado MIT AI2 Companion. Através desse app € possivel
realizar a conexdo a um dispositivo (smartphone ou tablet) que executara o aplicativo em
desenvolvimento. A conexao entre o aplicativo MIT AI2 Companion € o App Inventor pode
ser feita via Wi-Fi, no entanto ambos devem estar conectados a mesma rede local. No entanto,
o Censo Escolar do ano de 2021, realizado pelo INEP, indicou que menos de 40% das escolas
do ensino fundamental da rede publica possuem acesso a um computador e acesso a internet
para ensino e aprendizagem (INEP, 2021).

Considerando entdo o processo de conexao para a etapa de depuragdo e o cenario atual
do resultado da pesquisa feita pelo INEP, tem-se uma limitagdo de uma das etapas
fundamentais para quem esta iniciando a pratica do desenvolvimento que ¢ visualizar, testar e
entender o que foi criado. Além da falta de computadores com o acesso a internet, a
necessidade de um smartphone ¢ um agravante pois nao faz parte da realidade de muitas das
criancas e adolescentes de escola publica como tem sido percebido nas aplicagdes voltadas ao
ensino do pensamento computacional realizadas pela iniciativa Computa¢do na Escola' no
Brasil.

A Iniciativa Computagao na Escola, do Departamento de Informatica e Estatistica da
Universidade Federal de Santa Catarina, tem como objetivos: motivar e facilitar o ensino da
computacdo para todos os alunos do Ensino Fundamental e Médio no Brasil, capacitar
professores para esse ensino, compartilhar relatos de experiéncias e recursos a fim de criar
uma comunidade de pratica e aumentar o numero de formados na area de computacdo -

buscando elevar a representatividade de mulheres e minorias (COMPUTACAO NA

! https://computacaonaescola.ufsc.br/
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ESCOLA, 2022). A Iniciativa tem realizado diversos tipos de eventos com escolas parceiras
visando o ensino da computagdo, fornecendo a comunidade oficinas de aprendizado e
exposi¢des sobre o tema, além de manter em seu site cursos gratuitos’ como: Machine
Learning, Principios do design visual de interface, entre outros.

Para tentar diminuir a complexidade e as diversas limitagcdes para a utilizagdo do App
Inventor, foi iniciado o desenvolvimento de uma ferramenta web, chamada LIDEA-W, para a
visualizacdo do aplicativo em desenvolvimento e sua depuracdo sem a necessidade de criagdo
de uma maquina virtual, utilizagdo de emuladores ou utilizagdo de um smartphone
(BRANDT, 2021).

Esse projeto comecou em 2021 desenvolvido pelo bacharel em Sistemas da
Informacgdo Darlan Brandt (BRANDT, 2021), que implementou o protocolo de comunicacao
utilizado entre a aplicacdo App Inventor ao aplicativo AI2 Companion, implementou a
comunicacdo com o servidor Rendezvous, simulando a utilizagdo do aplicativo AI2
Companion, e iniciou o desenvolvimento da aplicagdo web que exibe, em tempo de
desenvolvimento, na tela do navegador o aplicativo construido dentro do App Inventor. Esse
trabalho resultou em um primeiro protdtipo que serviu como prova de conceito da viabilidade
de implementacao dessa alternativa de conexao.

No entanto, o trabalho de Brandt (2021) propde diversas melhorias, que ndo puderam
ser implementadas por questdo de complexidade e tempo, como por exemplo alguns
componentes nao visuais do App Inventor que podem ser convertidos em novos componentes,
pois podem utilizar hardware disponivel em computadores, como microfone, caixas de som e
camera. A inclusdo de tais componentes acrescenta funcionalidades que tornariam o ensino
do uso da ferramenta mais divertido para os estudantes (BRANDT, 2021).

Com isso, este trabalho propde a evolugdo desta aplicagdo para que seja possivel a
implantacao do sistema web na nuvem de forma a atenuar as dificuldades da utilizacao do
App Inventor, sobretudo em escolas publicas com alunos de baixa renda que podem nao

possuir acesso a smartphones.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

2 https://computacaonaescola.ufsc.br/crie-apps/
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Este trabalho tem como objetivo principal a evolu¢do da ferramenta web LIDEA-W
de execucao de aplicativos desenvolvidos com App Inventor por meio do desenvolvimento de

componentes atualmente nao suportados pela ferramenta.

1.1.2 Objetivos especificos

Para que seja possivel alcangar o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos
devem ser cumpridos:

- Atualizar a andlise do estado da arte em relacdo a implementacdo de emuladores
Android para web em geral e especificamente para App Inventor

- Analisar as melhorias necessarias na implementa¢do atual da ferramenta LIDEA-W,
para que sejam elencadas as melhorias de padrdo de projetos necessarias e novas
funcionalidades a serem suportadas

- Analisar o protocolo de comunicagdo entre a aplicacdo App Inventor e o aplicativo
AI2 Companion para que seja possivel implementar as novas funcionalidades

- Desenvolver e testar as novas funcionalidades para evolucao da LIDEA-W

1.2 Metodologia

Esta se¢do apresenta como serd executada a pesquisa e a estrutura metodologica que
se pretende adotar: Este trabalho pode ser caracterizado como pesquisa aplicada pois visa
gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solugdo de problemas especificos
(SILVA; MENEZES, 2005). Entao, para que se alcance uma solu¢do que englobe os objetivos
especificos do projeto, sdo estabelecidas etapas de procedimentos metodologicos da seguinte

forma:

Fase 1: Analise do Estado da Arte:

A1.1 - Definir o protocolo de pesquisa

A1.2 - Atualizar os estudos com conteudo relevante ao tema do trabalho

A1.3 - Selecionar e filtrar os estudos que mais se aproximam do tema do trabalho

A1.4 - Analisar os resultados obtidos

Al.5 Estudo da fundamentacdo tedrica: Estudo tedrico sobre o funcionamento da
comunica¢do do App Inventor com AI2 Companion para que seja possivel desenvolver as

novas funcionalidades
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Fase 2: Estudo da ferramenta atual:

A2.1: Configuragdo do ambiente necessario para rodar a plataforma LIDEA-W: Etapa
destinada a instalagdo e configuracdo do ambiente de desenvolvimento necessario para
execucao da plataforma LIDEA-W localmente.

A2.2: Andlise do cédigo da plataforma LIDEA-W: Nesta etapa serdao feitos testes e
analise do que pode ser melhorado na plataforma a fim de cumprir o objetivo geral deste

trabalho.

Fase 3: Levantamento e analise dos requisitos:

A3.1: Levantamento inicial dos requisitos: Criar os requisitos funcionais para o

desenvolvimento das novas funcionalidades elencadas da analise feita na etapa anterior.

Fase 4: Implementacao e testes:

A4.1: Desenvolvimento da solug@o: Implementagdo dos requisitos funcionais listados
na etapa anterior.
A4.2: Realizacdo de testes dos componentes implementados a partir dos requisitos

funcionais.
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2 Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo ¢ apresentada a fundamentagdo tedrica sobre os assuntos envolvidos
neste trabalho. S3o abordados conceitos basicos sobre o ensino de computagdo na educagao,
as tecnologias envolvidas no desenvolvimento do App Inventor e as tecnologias utilizadas

para o desenvolvimento da ferramenta LIDEA-W.

2.1 Ensino de computagao

O Ministério da Educagdo do Brasil homologou as diretrizes para o ensino de
computa¢do na educacdo basica de todo o pais. A normatizagdo foi elaborada pelo Conselho
Nacional de Educagao (CNE) e atende ao art.22 da Resolugdo CNE n° 2, de 22 de dezembro
de 2017, que instituiu e orientou a implantagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). (Brasil, 2022).

Com o respaldo da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), foram desenvolvidas
diretrizes para o ensino de Computagdo que abordam as competéncias e habilidades
relacionadas aos seguintes eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital (SBC, 2019). Essas diretrizes foram incorporadas a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), abrangendo desde a Educagao Infantil até o Ensino Médio:

e Pensamento computacional: Refere a capacidade de compreender, analisar e abstrair
problemas utilizando técnicas necessarias para a descri¢do e analise de informacdes e
processos, bem como para a automacao de solucdes (SBC, 2019).

e Mundo Digital: Compreende artefatos digitais — fisicos (computadores, celulares,
tablets) e virtuais (internet, redes sociais, programas, nuvens de dados). Mundo digital
diz respeito a informacdo, armazenamento, protecdo, € uso de cddigos para
representar diferentes tipos de informacdo, formas de processar, transmitir e
distribui-la de maneira segura e confiavel (BRACKMANN, [s.d.]).

e (ultura Digital: Compreender o impacto e decorréncias da revolucao digital e dos
avangos do mundo digital na humanidade. Utilizando de forma eficiente e critica
ferramentas que auxiliem a obter, analisar, sintetizar e comunicar informacdes de
formatos e com fins diversos e analisar de forma critica questdes €ticas e morais que

surgiram com o mundo digital (SBC, 2017).
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Figura 1: Os trés eixos do pensamento computacional (BRACKMANN, 2022)

Apesar da homologacao das diretrizes do ensino de computacdo na educag@o ser um
grande passo para a educagdo brasileira, em diversos paises do mundo ja consideram o ensino
da computacdo no curriculo escolar e diversas diretrizes ja existem. Um exemplo é o K—12
Computer Science Framework, desenvolvido pela Computer Science Teachers Association,
que atualmente € a maior referéncia internacional de framework de curriculo escolar para o
ensino de computagdo. Um dos objetivos do framework ¢é introduzir os conceitos
fundamentais da ciéncia da computagdo para todos os alunos, comeg¢ando no nivel do ensino
fundamental e apresentando ciéncia da computacdo no nivel da escola secundaria de uma
forma que possa facilitar a inclusdo em cursos de graduacdo em ciéncia da computagdo,

matematica ou ciéncias. (COSTA, 2019)

2.1.1 Computac¢io na escola

As mudangas politicas, econdmicas e sociais que vém ocorrendo nos ultimos anos sao
responsaveis por alterar de forma significativa a sociedade. Fenomenos como a Globalizacao
e a chamada Era da Informatica introduziram novos desafios a sociedade atual (ANTONIO e
LEMOS, 2015). Esses fenomenos contribuem para a evolucdo da tecnologia e seus
dispositivos tecnoldgicos, além de também alterarem a forma como o conhecimento ¢

encarado, produzido e transmitido.
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Nesse cendrio de evolugdo tecnoldgica, ¢ normal que a demanda por profissionais
capacitados também aumente e que estes devam possuir habilidades relacionadas ao
pensamento computacional, mesmo que ndo trabalhem em dareas ligadas diretamente a
computacdo. Entretanto, ¢ importante que esse conhecimento seja desenvolvido o quanto
antes, para facilitar a familiarizagdo ao conhecimento computacional e o aprendizado de
novas formas de resolver problemas.

De acordo com GARLET et al. (2016), no Brasil o aprendizado da Informatica ou
mais especificamente da programacao, esta quase restrito apenas as pessoas que buscam por
essas areas de conhecimento. Entretanto, surgem iniciativas como o Computagdo na Escola,

com o intuito de alterar esse cenario.

2.2 App Inventor

O App Inventor ¢ uma ferramenta de programacdo visual baseada em blocos, que
possibilita a criacdo de aplicativos para sistemas Android por meio de uma interface acessada
via navegador web. Lancado pela Google em 2010, atualmente ¢ mantido pelo MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Seu principal objetivo ¢ democratizar o
desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens, a
transitar do consumo para a criagdo de tecnologia.

De acordo com Lye E Koh (2014) a democratizagdo do App Inventor se deve porque
ambientes de programacdo baseados em blocos simplificam a programacdo, ja que se
fundamentam em um processo de arrastar e encaixar blocos de comando. Isso reduz as ag¢des
de programar em si, fazendo com que os estudantes foquem na logica, sem se preocupar com
a sintaxe da programacdo, assim facilitando o aprendizado. O modo de edicdo visual ¢é

demonstrado na figura 2.
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Figura 2: Interface do App Inventor no modo de edig@o de interface (Elaborado pelos autores)

A programacdo em blocos tem ganhado destaque nos Ultimos anos, de acordo com
Gongalves (2022). Isso se deve a sua metodologia, que dispensa o uso de uma linguagem de
programagdo convencional, eliminando a necessidade de conhecimento de sintaxe e regras.
Em vez de linhas de codigo, sdo utilizados blocos com formas e cores especificas, que
auxiliam na diferenciacao de suas fungdes. A organizacao sequencial desses blocos possibilita

a realizagdo de tarefas e a resolugdo de problemas.
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Figura 3: Interface do App Inventor no modo de edi¢do de blocos (Elaborado pelos autores)

A ferramenta do App Inventor é composta basicamente por dois mddulos: cliente e
servidor. O moédulo cliente corresponde a interface de desenvolvimento da aplicagdo, ou seja,
onde o usuario escreve o codigo e cria a interface - onde sdo incluidos botdes, campos,
sensores, entre outros. O modulo servidor contém a parte responsavel pela autenticacao e
salva no banco de dados os projetos criados pelo usuario (Dominguez e Spertus, 2022). De
acordo com GARCIA (2002) a aplicagdo também possui componentes de comunicacdo
compartilhados entre os mddulos, essa comunicacdo ¢ realizada pelo protocolo RPC (Remote
Procedure Call), o qual executa de forma remota procedimentos em componentes ligados em
uma rede.

Conforme a documentacdao do App Inventor descrita por Domingues e Spertus (2022),
no que tange a parte de um projeto e sua organizagao, a distribui¢do da aplicacdo consiste em
nove subdiretorios, dos quais os sete primeiros contém codigo-fonte para subprojetos e os
ultimos dois contém arquivos estaticos. A seguir a estrutura de diretdrios € apresentada:

® aiphoneapp: o interpretador executado no smartphone ou emulador quando conectado

a um computador onde o App Inventor esta sendo utilizado;

e Aiplayapp: interpretador referente ao 412 Companion, executado no smartphone ou
emulador quando conectado a um computador onde o App Inventor esta sendo

utilizado;
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e Appengine: ¢ o aplicativo GWT o qual fornece codigo JavaScript para o lado do
navegador do cliente, além de oferecer suporte a funcionalidade do lado servidor que
salva e recupera os projetos e emite solicitagdes de compilagdo para o servidor;

e Blocklyeditor: o editor de blocos em si, esta presente no navegador (lado cliente) e faz
uso da biblioteca Blockly;

® Buildserver: ¢ um servidor http que utiliza um arquivo zip e produz um apk, ou caso
ndo consiga, produz uma mensagem de erro;

e (Common: constantes e classes utilitarias utilizadas por outros subprojetos;

o Components: codigo para componentes do App Inventor, inclui anotagdes,
implementagdes e scripts para extrair informagdes de componentes necessarios para o
o0 subprojeto;

e Docs: documentagdo de usudrio,como por exemplo: tutoriais;

e Lib: bibliotecas externas;

A plataforma do App Inventor traz funcionalidades como importagdo e exportagao,
para facilitar o uso. Ao utilizar a fungdo de exportar um projeto ¢ gerado um arquivo no
formato .aia, que contém todas as informagdes da aplicacdo criada. Conforme BRANDT
(2021), o coédigo do app fica dentro do diretdrio src do arquivo e os cddigos sao separados em
dois formatos principais: .scm ou .bky. No primeiro estdo listadas as informacdes do layout da
tela, em formato JSON, enquanto no segundo estdo listadas as informagdes da logica em

formato XML. A figura 4 apresenta a estrutura do arquivo.
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Figura 4: Estrutura do arquivo .aia (MIT APP INVENTOR COMMUNITY, 2019)

Conforme FRANCA (2019), dentro do App Inventor existem algumas formas de
realizar o live testing do aplicativo desenvolvido, uma delas ¢ por meio do MIT A2
Companion, que consegue realizar o debugging da aplicacao desenvolvida em tempo real, em
um celular. Via plataforma do App Inventor, a aplicagdo desenvolvida também pode ser
exportada para um arquivo .apk, que pode ser distribuido através da Play Store ou instalado

em smartphones com sistema Android.

2.2.1 MIT AI2 Companion

O MIT AI2 Companion ¢ um aplicativo para Android e IOS que permite realizar a
conexao entre um smartphone ou tablet via USB ou via Wi-Fi com a aplicagao desenvolvida
no App Inventor, com o objetivo do usudrio conseguir acompanhar a evolu¢do do seu
aplicativo desenvolvido no App Inventor. Ou seja, o usuario ird conseguir executar o codigo
desenvolvido e com isso testar sua aplicagdo, visualizando o resultado em tempo real, em seu
smartphone ou tablet.

Segundo SCHILLER, et al. (2014) a principal fun¢do de visualizar o aplicativo

desenvolvido em tempo real, seria o live debugging, que permite obter uma forma de
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visualizar imediatamente as alteragdes realizadas no programa desenvolvido, assim, o
programador consegue entender e experimentar o aplicativo criado. Conforme FRANCA
(2019), vale lembrar que o usuario deve ter um aparelho Android ou IOS com o Companion
instalado e deve estar conectado na mesma rede wi-fi que o computador onde a aplicagdo esta
sendo desenvolvida.

A conexdo entre o smartphone e um computador sé € possivel através da conexao com
o MIT RendezVous Server, e tanto o smartphone quanto o computador necessitam estar

conectados na mesma rede. A conexao ¢ realizada em seis passos (BRANDT, 2021):

1. Computador faz check-in com um codigo de seis caracteres gerado pelo MIT AI2
Companion;

2. MIT RendezVous Server registra o enderego IP do computador;

3. Dispositivo movel faz check-in com um codigo de 6 caracteres;

4. MIT RendezVous Server registra o endereco IP do dispositivo mével;

5. MIT RendezVous Server informa os enderegos IP dispositivo modvel e o
computador, que possuem a mesma chave de seis caracteres, para o outro;

6. Conexao estabelecida e ambos passam a se comunicar via IP.
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Nessa conexdo, computador pode se comunicar
com o celular e vice-versa.

Figura 5: Conexao entre dispositivo movel e computador com o App Inventor via Wi-Fi (Elaborado pelos

autores)

Segundo SCHILLER et al. (2014), o envio das chaves de seis caracteres para o
servidor RendezVous nado ¢ feito em texto simples, todas comunicagdes sao feitas de forma
segura. Nesse caso utilizando o algoritmo de hash MD5. O computador, ao se conectar ao
dispositivo movel, funciona como um servidor web - o qual envia cdédigo YAIL
(implementagdo de uma outra linguagem de programagcao KAWA) com uma chamada AJAX.

O Companion ¢é responsavel por checar se houve modificagdo no c6digo ou ndo. Caso
tenham ocorrido mudangas, ele exibe as alteracdes em tempo real na tela. Para conseguir
realizar tal tarefa ele verifica se o codigo recebido € igual ao que estd em cache, se for

diferente ele atualiza.

2.2.2 YAIL

Uma das etapas para criar um aplicativo no App Inventor ¢ a conversdao dos
componentes e blocos de todas as telas contidas na aplicagdo para uma linguagem

intermediaria chamada de Young Android Intermediate Language (YAIL), uma linguagem



24

definida como uma cole¢do de macros e fungdes em Kawa, uma implementacao baseada em

Java da linguagem funcional Scheme (SCHILLER et al., 2014).

Screenl
(do—alter —lorm—crealion
)

( sel—and—coerce—property! “Screenl "Title TSereenl™ T lexl))

Can vasl
[add—component Screenl Canwvas Canvasl
( sel—and—coerce—property! "Canvasl "BackgroundColor
#x FFOOFFFEF "number)
i sel—and—coerce—property! " Canvasl "Width 200 “number)
( sel—and—coerce—property! "Canvasl "Helght 300 "number))

Balll
[add—component Canwvas]l Ball Balll

(sel—and—coerce —property! "Balll "X 46 "number)
(sel—and—coerce—property! "Balll 7Y 27 "number))
(deline—event Balll Flung(%x %y $speed Sheading $xvel Syvel)

i sel—Llhis —lorm)
(sel—and—coerce—property! " Balll “Speed

[lexical —value Sspeed) "number)
(se¢l—and—coerce—property! "Balll "Headmng

(lexical —value Sheading ) "number))

Figura 6: Exemplo de codigo YAIL (SCHILLER et al., 2014)

J4 a linguagem Kawa roda na plataforma Java. Ela visa combinar os beneficios das
linguagens de script dindmicas com os beneficios das linguagens compiladas tradicionais
(GNU, [s.d.]). Além disso, a linguagem KAWA ¢ importante no contexto do App Inventor
pois possibilita integrar bibliotecas Java e compilar em Java Virtual Machine (JVM), que em

tempo de execugdo cria as classes Java apropriadas para representar as telas e componentes

em um aplicativo (SAY YAPARAIJU, 2014).
2.2.3 GWT

Google Web Toolkit (GWT) consiste em um kit de ferramentas para criar e otimizar
aplicativos complexos. Tem como objetivo aumentar a produtividade em aplicativos web de
alto desempenho sem que o desenvolvedor precise ser um especialista em peculiaridades do
navegador, XMLHttpRequest e JavaScript. E uma ferramenta de cédigo aberto e totalmente
gratuita (GWT PROJECT, 2022).

O SDK (Sofiware Development Kit) do GWT contém as bibliotecas JAVA, o
compilador e o servidor de desenvolvimento. Com ele ¢ possivel desenvolver aplicagcdes em

JAVA e implanté-las como JavaScript. Com o GWT ¢ possivel escrever aplicativos altamente



25

otimizados em JavaScript, os quais funcionam em todos os navegadores, incluindo
navegadores moveis para Android e i0OS (GWT PROJECT, 2022).

Utilizando o GWT os programadores ndo precisam se preocupar com os detalhes das
chamadas RPC (Remote Procedure Calls), exceto para fornecer retornos (callbacks)
bem-sucedidos ou com falhas. (DOMINGUEZ e SPERTUS, 2022).

Conforme DOMINGUEZ e SPERTUS (2022), o GWT funciona muito bem com a
Google App Engine (GAE). GAE ¢ uma plataforma de computagdo em nuvem que permite
que programas escritos em JAVA ou Python sejam armazenados e executados nos servidores

da Google.

App Inventor client App Inventor server

GWT client

GWT sarvar Objectify

A
v

Web browser Google App Engine

Figura 7: Servidor App Inventor utiliza a GAE - Google App Engine (DOMINGUEZ e SPERTUS, 2022)

Na figura 7 € possivel observar que o cliente e servidor do App Inventor sdo criados
utilizando GWT, o qual é convertido no frontend para JavaScript, sendo executado no
navegador do usudrio. Por sua vez, o backend nao ¢é convertido, ¢ executado na biblioteca do

servidor GWT como um servi¢o do Google App Engine.

2.3 LIDEA-W

Nesta secao sao abordados aspectos teoricos das tecnologias utilizadas na plataforma
web LIDEA-w que foi desenvolvida por Brandt (2021) com o objetivo de criar um sistema
web para a execucdo, de forma funcional, de telas de aplicativos mdveis desenvolvidos na
ferramenta App Inventor, respeitando a restricdo de projeto imposta que dispde-se a preservar
as escolhas do autor em relagdo as linguagens e ferramentas de desenvolvimentos aplicadas

na elaboragdo da aplicagao.

2.3.1 React

React ¢ uma biblioteca de cddigo aberto escrita em JavaScript para construgdo de
interfaces de usudrio. Ela foi desenvolvida pela empresa Meta (FACEBOOK INC., 2021) e

esta disponivel desde 2013. A biblioteca ¢ mantida pela mesma empresa em colaboragdo com
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a comunidade de desenvolvedores, tendo recentemente lancado a versao 18. A adog¢ao do
React comecou a se expandir em 2015, quando a empresa Netflix anunciou o uso da
biblioteca para potencializar o desenvolvimento de interfaces graficas de suas aplicagdes.
Além disso, pelo quinto ano consecutivo, o React foi eleito a biblioteca mais utilizada para
desenvolvimento web, de acordo com a pesquisa Developer Survey conduzida pela
plataforma Stack Overflow em 2022

Um dos motivos da popularidade se deu pelo uso do JSX que ¢é uma sintaxe baseada
em tags na qual combina a linguagem javascript e XML que permite utilizar os elementos
React e assim fornecer uma sintaxe concisa para criar elementos complexos na arvore DOM
com atributos (BANKS et al., 2020). Com isso foi possivel ter uma leitura agradavel do
codigo e familiaridade com HTML que ja era muito conhecido pela comunidade de
desenvolvedores.

Além disso, a biblioteca utiliza de recursos que garantem um ganho no desempenho
como por exemplo, a virtualizagdo do DOM. A biblioteca cria um cache de estrutura de dados
na memoria, quando esse DOM virtual recebe uma atualizagdo a partir da interagdo do
usuario, react salva um objeto da versdo antes da alteracdo e a utiliza para calcular as
diferencas e encontrar exatamente onde foram realizadas as modificacdes. Dessa forma a
biblioteca consegue atualizar o DOM real apenas onde ¢ necessario, salvando o esforco de

recalcular a pagina inteira e suas dependéncias (CODECADEMY, 2022).

2.3.2 NodeJS

O backend da aplicagdo utiliza Node.js que foi inicialmente desenvolvido por Ryan
Dahl baseado no mecanismo JavaScript V8 do navegador Chrome do Google. Ele ¢ um
ambiente de tempo de execugdo JavaScript multiplataforma, gratuito e de codigo aberto que
permite aos desenvolvedores escrever ferramentas de linha de comando e scripts do lado do
servidor fora de um navegador (NODE.JS, 2022).

O Node.js conquistou grande popularidade nos ultimos anos. De acordo com o
relatorio da Node.js Foundation, em 2018 foram realizados mais de 1 bilhdo de downloads.
Ele se destaca como um framework desenvolvido para otimizar a taxa de transferéncia e¢ a
escalabilidade de aplicativos da web, sendo uma solu¢do eficaz para diversos desafios
comuns no desenvolvimento web. No contexto do LIDEA-w, o Node.js ¢ utilizado como uma
arquitetura de microservices, que consiste em uma cole¢do de pequenos servigos autonomos.

Cada servico ¢ independente e responsavel por implementar uma tnica funcionalidade em um
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contexto limitado. Sua utilizacdo ocorre por meio de APIs, que encaminham as chamadas

para os servigos apropriados no backend (MICROSOFT, [s.d.])."

3 Trabalhos correlatos

Neste capitulo ¢ apresentado o estado da arte visando a atualizacdo das abordagens
para realizar live debugging para App Inventor. Inicialmente ¢ apresentada a monografia que
originou a pesquisa que este trabalho se propde evoluir. Na sequéncia, o levantamento do
estado da arte realizado no trabalho original ¢ atualizado por meio de um Mapeamento
Sistematico da Literatura que visa identificar, classificar e interpretar pesquisas disponiveis
por meio de critérios de qualificacdo claros e reproduziveis em relagdo ao tema deste trabalho

(PETERSEN et al., 2008)

3.1 Plataforma Web para execugdo de apps Android desenvolvidos com App Inventor

O trabalho de Brandt (2021) descreve a arquitetura e implementacdo da aplicacao
chamada Web Live Debugging for App Inventor (LIDEA-w) que tem como objetivo suportar
a conexdo com a ferramenta App Inventor, permitindo a exibi¢do funcional dos componentes
visuais e de layout definidos em tempo de desenvolvimento (BRANDT, 2021).

Brandt (2021) inicialmente realiza um estudo do codigo fonte do App Inventor a fim
de investigar como funcionava a interagdo dos protocolos e tecnologias envolvidas na
comunicagdo do App Inventor com o MIT AI2 Companion. Nessa etapa foi concluido que o
arquivo responsavel pela comunicacdo se chama replmgr,js, onde estdo os comandos para
geracdo do QR Code e da chave de seis caracteres para estabelecer a conexao (BRANDT,
2021). Ao identificar a fungdo que realiza a conexao, foi criado um /og para mapear as trocas
de informagdes realizadas e ter acesso ao codigo YAIL.

A plataforma foi desenvolvida com o uso da biblioteca React para o frontend, no qual
foram mapeados alguns componentes visuais do tipo User Interface e Layout. Segundo o
autor foi preciso realizar uma limitacdo de escopo e por conta disso componentes como
Image, ListView, Notifier ndo foram implementados. O projeto ficou estruturado com uma
pasta englobando todos os componentes mapeados em um diretorio chamado ai_components.

A plataforma conta também com um backend desenvolvido em um servidor Node.Js
com rotas para criar a conexao com o servidor Rendezvous, por exemplo. Além disso o
backend também realiza a conversio do cdédigo YAIL em um objeto JSON para que

facilitasse a utilizacao pelo frontend.
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Segundo o autor, a maior dificuldade técnica se encontra na falta de padronizagdo do
codigo YAIL, complexidade e repeticao do codigo. Por conta disso, alguns componentes ndo
foram implementados e nem os Procedures, que funcionam como fungdes e dependem de

analise do codigo YAIL para sua conversdo e execugdo em JavaScript (BRANDT, 2021).

3.2 Atualizagdo do estado da arte

Nesta secdo ¢ realizada a atualizagdo do Mapeamento Sistematico da Literatura
realizado no trabalho de Brandt (2021). E utilizado o mesmo protocolo de pesquisa adotado
no trabalho anterior, com pequenas adaptagdes, que serdo detalhadas no decorrer desta secao.

Durante o desenvolvimento da aplicacdo LIDEA-w, foi realizada uma pesquisa por
artigos e trabalhos cientificos, publicados até o ano de 2019, onde foram consideradas os
seguintes conjuntos de strings para buscas:

e '"android” AND “web” AND "debugging” AND ("emulator" OR "emulador") AND

(“environment” OR "IDE" OR "ambiente")

o “App Inventor” AND “live debugging”
o YAIL "Young Android Intermediate Language”

Segundo o autor, o primeiro conjunto de strings apresentou um total de 3980
resultados. No entanto, apenas um desses resultados atendeu aos critérios de
inclusdo/exclusdo estabelecidos por Brandt (2021). Quanto ao segundo conjunto de strings,
ele gerou apenas cinco resultados, sendo que apenas um deles foi considerado relevante para
o propdsito da pesquisa. Por fim, o tltimo conjunto resultou em seis artigos, dos quais um ja

havia sido incluido anteriormente.

Com base nesses resultados, o autor concluiu que nao existiam artigos ou trabalhos
similares a proposta em questdo. Os estudos encontrados tratavam principalmente do uso do
App Inventor em contextos diferentes do estabelecido pelo autor. Por fim, foram selecionados
os seguintes trabalhos:

e Ambiente Web integrado com App Inventor para execucdo de aplicacdes Android

(FRANCA, 2019)

e Live programming of mobile apps in App Inventor (SCHILLER, ABELSON, et al.,

2014)

e Ferramenta de Geragdo de Aplicativos Moveis Hibrido/Cross-platform Baseada em

Editor de Interface (SPRANGER, 2019)
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3.2.1 Protocolo de pesquisa

Conforme ja apresentado, propde-se elaborar um Mapeamento Sistematico da
Literatura com objetivo de atualizar a revisdo literaria feita anteriormente. A pergunta central
de pesquisa que este mapeamento sistematico busca responder é: Como sdo desenvolvidos os
ambientes web de live debugging para App Inventor?

Foram consideradas como fonte de pesquisa os artigos indexados pela ferramenta
digital Google Scholar e como forma de complementar a pesquisa foi utilizado Google e o
repositorio MIT App Inventor - Related Research.

Como forma de focar na atualizagdo da pesquisa foi definido como critério de
exclusdo artigos publicados antes de 2018 e artigos com foco em tutoriais com intuito de
ensinar o uso do App Inventor. Foram considerados artigos nos idiomas inglés e portugués
cujo objetivo seja incluir informagdes sobre interpretacdo do codigo YAIL e propostas para
realizacdo de live debugging de aplicativos do App Inventor.

Com base na pergunta de pesquisa € nas informagdes apresentadas até o momento,
foram selecionados termos e seus sinonimos relacionados a questao central. Esses termos
estdo indicados na Tabela 1. Com base nessa tabela, foram formulados conjuntos de strings

que serdo utilizados na execuc¢do da pesquisa.

Tabela 1: Termos utilizados nas buscas

TERMOS INGLES
App Inventor
Depuracgao debugging
YAIL
Ao vivo live
Web
Emulagao emulator
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3.2.2 Execuc¢iao da pesquisa

A execuc¢ao da pesquisa foi dividida em grupos de strings e foi realizada inicialmente

na ferramenta Google Scholar com o filtro “qualquer idioma” e com a data a partir de 2019.

Tabela 2: Primeira string de busca utilizada na pesquisa

String de Busca

"app Inventor" AND ("debug" OR "depuracdo") AND "web"

Com a string de busca da Tabela 2, foram encontrados 274 resultados no total em

outubro de 2022. Entretanto, apenas um trabalho relevante foi encontrado (FRANCA, 2019) -

o mesmo ja foi utilizado na pesquisa realizada por Brandt (2021).

Entdo, adaptando o protocolo de pesquisa do trabalho anterior, uma nova busca foi

realizada. Foi incluida a palavra-chave “yail” no lugar de “web,” a fim de encontrar trabalhos

relacionados a linguagem utilizada pelo App Inventor e deixar a busca mais refinada.

Tabela 3: Segunda string de busca utilizada na pesquisa

String de Busca

"yail" AND "app inventor" AND ("debug" OR "depuragdo")

Ao utilizar a string da tabela 3, a busca ficou tao especifica que foi encontrado apenas

um resultado em outubro de 2022. No entanto, o unico trabalho encontrado nao é relevante

para pesquisa, uma vez que aborda de maneira geral conceitos do App Inventor e apenas cita a

linguagem YAIL, sem entrar em maiores detalhes.

Com base nisso, foi realizada uma nova busca, utilizando a string da Tabela 4, com o

objetivo de encontrar trabalhos que abordassem novas formas de depuracao simultaneamente

a utilizagdo da plataforma do App Inventor. Nessa nova tentativa, o termo "ao vivo" ou "live’

foi incluido.

!

Tabela 4: Terceira string de busca utilizada na pesquisa

String de Busca

"app inventor" AND ("debug" OR "depuragdo") AND ("ao vivo" OR

"live")

Com a utilizagdo da string da Tabela 4, foram encontrados um total de 92 resultados

em outubro de 2022. Novamente, foi identificado o trabalho de (FRANCA, 2019), ja citado

por Brandt (2021), que se mostrou relevante para o estudo. No entanto, os demais trabalhos
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encontrados basicamente tratavam da explicagdo do App Inventor e da sua utilizagdo na
construcao de aplicativos, ndo sendo de grande utilidade para o proposito deste trabalho.

Por fim, foi realizada a tltima pesquisa no Google Scholar, utilizando agora a string
de busca da tabela 5, a qual contém exclusivamente o termo Yail e o significado de suas

siglas, a fim de encontrar potenciais trabalhos focados sobre a linguagem.

Tabela 5: Quarta e altima string de busca utilizada na pesquisa

String de Busca YAIL "Young Android Intermediate Language"

Com a string de busca do Grupo 5, foi encontrado apenas 1 resultado em outubro de
2022. O trabalho encontrado, apenas cita superficialmente o Yail, como sendo um cédigo, um
conjunto de abstragdes para Kawa. Informagdes ja citadas no trabalho de Brandt (2021).

Tendo em vista que o resultado dessas pesquisas ndo apresentou nenhuma novidade
em relacdo ao ja encontrado por Brandt, foi realizada uma nova busca por trabalhos
relacionados ao tema, agora na plataforma do MIT App Inventor, na parte de pesquisas
relacionadas, ou seja, MIT Related Research (MIT APP INVENTOR, 2022). Esse repositorio
foi incluido pois engloba os trabalhos de pesquisa realizados pelo grupo de pesquisas que
desenvolve o App Inventor.

Essa pagina de pesquisa ¢ relativamente simples, exibindo todos os trabalhos de
pesquisa relacionados ao App Inventor em uma Unica pagina, separadas por topicos do ano
de publicagdo da pesquisa. Nesse repositorio encontrou-se os seguintes trabalhos relevantes
(CLARKE e ABELSON, 2018) e (WANG, 2018). Estes foram incluidos mesmo entrando em
conflito com o critério de exclusdo, pois a ferramenta de pesquisa nao foi utilizada no

trabalho de Brandt e também ndo foi utilizada dentro das referéncias.

3.2.3 Analise do resultados

Apods os resultados encontrados nas buscas de pesquisas, julgou-se relevante para

utilizacdo neste trabalho, os seguintes artigos:

® Creating a Database Log History Page for Cloud Components in App Inventor
to Support Software Development Education (WANG, 2018)

e Democratizing Cross-Platform Mobile Development with MIT App Inventor
(CLARKE e ABELSON, 2018)
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e Plataforma Web para execucdo de aplicativos Android desenvolvidos com App

Inventor (BRANDT, 2021)

3.2.3.1 Creating a Database Log History Page for Cloud Components in App Inventor to
Support Software Development Education

Nesse artigo escrito por WANG (2018) ¢ explicado como foi feita a criacdo de um
ambiente web para visualizagdo de /og de dados para CloudDB, o qual ¢ utilizado como
componente de banco de dados em nuvem dentro do App Inventor.

O componente CloudDB do App Inventor ¢ construido sobre o Redis - um banco de
dados focado em alto desempenho, tendo como principal caracteristica a sua agilidade para
acessar e armazenar informacdes. Para que a plataforma web de visualizacdo de logs fosse
possivel, fez-se necessario a utilizagdo de um servidor proxy, pois assim, forneceria seguranga

e a abstracdo necessdaria para a interagdo do cliente (plataforma web) com o Redis.

Client A

Client B
Proxy

Figura 8: Interacdo App Inventor com Redis (WANG, 2018)

A interface web foi criada usando linguagens tipicas de desenvolvimento frontend,
como HTML, CSS e Javascript. Todas interagdes com o Redis foram feitas por um framework
chamado Flask desenvolvido em Python, o que permitiu a interagcdo do Redis e sites
construidos em HTML e que utilizam servidor em Node.js.

O processo de comunicagdo da plataforma criada pelo autor se deu por meio de uso de
tokens de autenticagdo do App Inventor e a forma como esse log de dados chega para ser

acessada na plataforma web ¢ via uma lista JSON.
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CloudDB Log Page

App Inventor Log View Cloud View

Project ID: PaintPotST|
Current Tags
line  [228,241,209,241]

circle [134,80]

History

MOST RECENT

Tag (Description): circle, Yalue (Data): [134.80]. Type: list

Thursday, May 17, 2018, 10:52 AM

17— ¥

Figura 9: Plataforma Web Criada para visualizagao de logs da CloudDB (WANG, 2018)

Apesar do trabalho de WANG (2018) conter objetivos diferentes do que o deste, tem
em comum o fato de ambos desenvolverem um ambiente web e utilizarem fokens de
autenticacdo do App Inventor - o que traz um conteudo relevante e que pode auxiliar o

desenvolvimento deste trabalho.

3.2.3.2 Democratizing Cross-Platform Mobile Development with MIT App Inventor

O artigo desenvolvido por ABELSON E CLARKE (2018) traz uma forma de
democratizar ainda mais o uso do App Inventor e o desenvolvimento de aplicativos. Essa
democratizagdo proposta pelos autores seria alcancada ao inserir a possibilidade de
desenvolvimento via App Inventor para sistemas iOS e ndo so para sistema Android.

O objetivo dos autores ao desenvolver a versdo para iOS ¢ garantir a consisténcia e
funcionalidade em ambas as plataformas (Android/iOS). Como a versdao Android foi
desenvolvida primeiro, os padrdes do App Inventor sdo baseados no desenvolvimento dos
componentes do Android. Isso implica que todas as medidas e unidades sdo baseadas na
versdao do Android, que nem sempre estdo alinhadas com a versdo 10S. Esse ¢ o desafio:
garantir a compatibilidade entre as duas plataformas, para que o aplicativo funcione
corretamente em ambas.

O objetivo desse projeto de ABELSON E CLARKE (2018), apesar de distinto do

deste trabalho, contém semelhancas, como o fato de buscar democratizar ainda mais o acesso
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ao App Inventor e basear-se nos componentes da aplicagdo original desenvolvida pelo App
Inventor para alcangar uma componentiza¢do desejada para outra plataforma/sistema e que

reproduza o mesmo resultado da original.

3.3 Consideracoes Finais

Neste capitulo, foi apresentada a atualizacdao da andlise do estado da arte relacionada a
pergunta central de pesquisa: "Como sdo desenvolvidos os ambientes web de live debugging
para App Inventor?". Para isso, baseamo-nos no trabalho anterior realizado por Brandt (2021)
por meio de um Mapeamento Sistemadtico de Literatura.

Embora os resultados obtidos nas pesquisas realizadas ndo tenham atendido
plenamente aos objetivos deste trabalho, devido a escassez de conteudo publicado e a
especificidade do tema, ¢ importante destacar que esses resultados contribuiram de forma
significativa para o entendimento do App Inventor.

Apesar da pouca quantidade de contetido disponivel, foi possivel identificar uma certa
similaridade entre os trabalhos analisados, especialmente em relagdo aos conceitos aplicados
para a comunicagdao com o App Inventor e as metodologias descritas pelos autores em seus
projetos. Essa similaridade foi relevante, pois trouxe insights valiosos e embasamento tedrico
para o desenvolvimento deste trabalho.

Através da andlise do estado da arte, foi possivel compreender como outros
pesquisadores abordaram a criacdo de ambientes web de /ive debugging para o App Inventor,
e isso serviu como base para o desenvolvimento do presente trabalho. Apesar das limitagdes
encontradas, essa andlise contribuiu para direcionar os esfor¢os e fornecer referéncias
importantes na constru¢ao de um sistema web funcional capaz de executar telas de aplicativos

moveis desenvolvidos no App Inventor.
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4 Analise e projeto

Neste capitulo é apresentado o levantamento e analise dos requisitos, seguido da

estimativa, planejamento e desenvolvimento da solugdo técnica.

4.1 Levantamento de andlise de requisitos

O levantamento de requisitos ¢ considerado o inicio para toda a atividade de
desenvolvimento de software, sendo considerado um papel importante na construcdo de um
sistema de informacdo (MENDONCA, 2014). Para realizar a andlise e levantamento dos
requisitos desta plataforma foram realizados andlise do cddigo ja desenvolvido por Brandt
(2021) e testes exploratdrios nos componentes existentes na aplicacdo do App Inventor, ja que
segundo Sanjugtha (2020) o teste exploratdrio consiste em examinar todas as camadas do
aplicativo enquanto pensa em todas as possibilidades de casos de uso. Cada um dos
componentes visuais € nao-visuais do ambiente de desenvolvimento do App Inventor foi
explorado. A partir desses testes exploratorios, foram identificados os requisitos funcionais,
para que possam ser desenvolvidos na evolucdo da ferramenta LIDEA-w proposta neste
trabalho.

Assim, na proxima secdo, sao apresentados os requisitos funcionais na forma de
histérias de usuario (DAVIDSON, 2014). Para cada historia de usudrio, sdo coletados os
métodos e eventos de cada componente e, para os componentes visuais, uma interface de

usuario utilizando o componente no MIT Companion ¢ apresentada.

4.1.2 Requisitos funcionais

4.1.2.1 Componentes de interface do usuario

Nas tabelas 6 a 8 sdao apresentados os requisitos funcionais referentes aos
componentes de user interface do App Inventor a serem implementados na plataforma

LIDEA-W.

Tabela 6: Requisito funcional 1

Identificador | RF1 [ Titulo Desenvolver o componente ListView

Como usuario eu quero adicionar uma lista de conteudos, texto ou

Historia do Usuario | .
imagens

Interface Meétodos e Eventos
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Métodos:
o GetDetailText: Retorna o detalhe de texto do

elemento ListView;

o C(CreateElement: Cria o elemento ListView;
® GetlmageName: Retorna o nome do arquivo
da imagem do elemento ListView;
® GetMainText: Retorna o texto principal do
elemento ListView;
® Refresh: Atualiza o conteudo do ListView;
Eventos:

e AfterPicking: Evento a ser gerado apds a

escolha de um clemento na lista;

Tabela 7: Requisito funcional 2

Identificador | RF2 | Titulo

Desenvolver o component Notifier

Histéria do Usuario | Como usuario eu quero receber mensagens de alerta

Interface

Text for Bution’

Notificacao de teste

Métodos e Eventos
Métodos:

e DismissProgressDialog: Fecha o alerta criado
por ShowProgressDialog;

e ShowAlert: Cria uma notificagdo temporaria;

o ShowChooseDialog: Mostra uma notificagao
com dois botodes;

o ShowMessageDialog: Mostra uma notificacao
com um botdo para fechar a notificagao;

e ShowProgressDialog: Mostra uma
notificacdo com um titulo ¢ mensagem
opcional;

e ShowTextDialog: Mostra uma notificacao
com uma caixa de input;

Eventos:

e AfterChoosing: Evento a ser gerado apds a
escolha do método ShowChooseDialog;

o AfterTextInput: Evento a ser gerado apds a
escolha do método ShowTextDialog;

® ChoosingCanceled: Evento a ser gerado apds
cancelar uma opgao;

o TextInputCanceled: Evento a ser gerado apds




37

usudrio cancelar métodos do
ShowPasswordDialog ou ShowTextDialog;

Tabela 8: Requisito funcional 3

Identificador | RF3 | Titulo

Desenvolver o componente WebViewer

Historia do Usuario

Como usudrio eu quero poder visualizar um site externo a aplicagao.

Interface

bViewer

ENGLISH ACESSIBILIDADE ALTO CONTRASTE  MAPA DO SIT]

4 UNIVERSIDADE FEDERA
DE SANTA CATARINA

Q Buscar no portal

Ouvidoria ‘ Telefones ‘ Imprensg
Contato | Acesso a Informagad

Vestlbular un/r/cado

UFSC
IFSCay

Medicina e Psicologia sdo os
cursos mais concorridos; veja a

Métodos e Eventos
Métodos:

® (CanGoBack: Retorna true se o componente
WebViewer puder voltar no histérico;

e CanGoForward: Retorna true se o
componente WebViewer puder avangar no
historico;

® (learCaches: Limpa o cache interno utilizado
pelo componente;

® C(learCookies: Limpa os cookies utilizados
pelo componente;

® C(ClearLocations: Limpa as permissdes de
localizagdo armazenadas;

® GoBack: Volta para a pagina anterior da lista
do histoérico;

e GoForward: Avanca para a proxima pagina
da lista do historico;

® GoHome: Carrega a pagina configurada nas
configuragdes do componente;

e GoToUrl: O componente redireciona para o
url informado,

® Reload: Recarrega a pagina;

e StopLoading: Parar de carregar a pagina;

Eventos:

® BeforePageload: Evento a ser gerado e
executado antes da pagina carregar;

e® ErrorOccurred: Evento a ser gerado quando
acontece algum erro;

e Pagel.oaded: Evento a ser gerado quando a
pagina ¢ carregada;

e WebViewStringChange: Evento a ser gerado
quando o método setWebViewString &
executado a partir do JavaScript;
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4.1.2.2 Componentes de midia
Nas tabelas 9 a 15 sdo apresentados os requisitos funcionais referentes aos

componentes de midia do App Inventor a serem implementados na plataforma LIDEA-W.

Tabela 9: Requisito funcional 4

Identificador | RF4 | Titulo Desenvolver o componente Camcorder

Historia do Usuario | Como usuario eu quero poder usar a cdmera para gravar videos

Interface Métodos e Eventos

Meétodos:
o RecordVideo: Grava um video e aciona o

evento AfterRecording;

Eventos:
e AfterRecording: Evento gerado que indica
que um video foi gravado com a cadmera e
fornece o caminho para o video;

Tabela 10: Requisito funcional 5

Identificador | RF5 | Titulo Desenvolver o componente Camera

Como usudrio eu quero poder tirar uma foto utilizando a camera do

Historia do Usuario | . ..
dispositivo.

Interface Métodos e Eventos
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Métodos:
® TukePicture: Tira uma foto e aciona o evento
AfterPicture;

Eventos:
e AfterPicture: Evento gerado apos tirar a foto e
fornecer o caminho para a foto;

Tabela 11: Requisito funcional 6

Identificador

RF6

Titulo

Desenvolver o componente /magePicker

Historia do Usuario

Como usuario eu quero poder selecionar uma foto da minha galeria de

imagens
Interface Métodos e Eventos
Métodos:
¢ Selectaphoto e Open: Abre o ImagePicker, como se o
usuario tivesse clicado nele;
Eventos:

e AfterPicking: Evento a ser gerado ap6s a
atividade ImagePicker retornar seu resultado
e as propriedades terem sido preenchidas;

® BeforePicking: Evento a ser gerado quando o
ImagePicker ¢ clicado ou o seletor ¢
mostrado usando o método Open;

e GotFocus: Indica que o cursor foi movido
sobre o ImagePicker para que agora seja
possivel clicar nele;

e [LostFocus: Indica que o cursor foi movido
para longe do ImagePicker, entdo nao ¢ mais
possivel clicar nele;

e TouchDown: Indica que o ImagePicker foi
pressionado;

< ® - e TouchUp: Indica que o ImagePicker foi

liberado;




40

Tabela 12: Requisito funcional 7

Identificador | RF7 | Titulo Desenvolver o componente /mage

Histéria do Usuario | Como usuario eu quero poder visualizar arquivos de imagem

Interface Métodos e Eventos

Eventos:
® (lick: Evento que ocorre quando uma
imagem ¢ clicada

Tabela 13: Requisito funcional 8§

Identificador | RF8 | Titulo Desenvolver o componente VideoPlayer

Histéria do Usuario [ Como usudrio eu quero visualizar videos existentes no dispositivo.

Interface Métodos e Eventos

Métodos:
® GetDuration: Retorna a duracao do video.
e Pause: pausa o video;
e Seeklo: Pula o andamento do video para o
momento especificado;
e Start: Inicia o video;
e Stop: Volta o video ao inicio e pausa;

Eventos:
o (Completed: Evento gerado indica que o video
chegou ao final;

Tabela 14: Requisito funcional 9

Identificador | RF9 | Titulo Desenvolver o componente Player

Como usuario eu quero poder executar um arquivo de audio do

Historia do Usuario | . ..
dispositivo.

Interface Métodos e Eventos
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per ____________ Métodos:

maneco.mp3

® Pause: Pausa a midia que esta tocando;
e Start: Inicia a midia selecionada;

e Stop: Finaliza a midia que est4 tocando;
® Vibrate: Vibra o dispositivo pelo tempo

especificado;
Eventos:
e Completed: Evento ¢ gerado quando a midia ¢
executada até o final.
. Pause  Stop

e OtherPlayerStarted: Evento ¢ gerado quando
outro player de midia ¢ iniciado;

Tabela 15: Requisito funcional 10

Identificador | RF10 | Titulo Desenvolver o componente Sound

Como usudrio eu quero poder executar um arquivo de audio com

Historia do Usuario
poucos segundos.

Interface Métodos e Eventos

— Métodos:

sound.wav- escutando.

® Pause: Pausa a midia que esta tocando;

® Resume: Retoma a reprodu¢do do som apos
uma pausa,

e Start: Inicia a midia selecionada.

Stop: Finaliza a midia que esta tocando;

e Jibrate: Vibra o dispositivo pelo tempo
especificado;

Eventos:
. Resume  Pause  Stop Sem eventos
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4.1.2.3 Componentes de armazenamento

Na tabela 16 sdo apresentados o requisito funcional referente ao componente de

armazenamento do App Inventor a serem implementados na plataforma LIDEA-W.

Tabela 16: Requisito funcional 11

Identificador | RF11

Titulo

Desenvolver o componente 7inyDB

Historia do Usuario

Como usuario eu quero poder armazenar dados usando chave e valor

Interface

Métodos e Eventos

Component sem interface

Métodos:
® (learAll: Limpa toda base de dados;
® (learlag: Limpa a entrada dado a fag(chave);
e StoreValue: Armazena valor fornecido para
uma determinada tag (chave);
® Getlalue: Recupere o valor armazenado sob a
tag (chave) fornecida;

Eventos:
Sem eventos

4.1.2.4 Implementag¢des na logica de interpretagcdo do codigo Yail

Nas tabelas 17 a 19 sdo apresentados os requisitos funcionais referentes as alteragdes

necessarias na logica da aplicacdo responsavel por interpretar o coédigo YAIL proveniente da

aplicagdo backend e converté-la em comandos JavaScript.

Tabela 17: Requisito funcional 12

Identificador | RF12

Titulo

Refatoracao das condicionais

Historia do Usuario

Como usudrio eu quero ter os comandos de condi¢ao dos blocos do
App Inventor sendo interpretados dentro da aplicagao

Comando de bloco
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when (EITELGES Click
do 1:; if

Tabela 18: Requisito funcional 13

Identificador | RF13 | Titulo Refatoragdo variaveis globais

Como usudrio eu quero ter as variaveis globais do App Inventor sendo

Historia ari . Lo
istéria do Usurio interpretadas e alteradas dentro da aplicagao

Comando de bloco

initialize global [~ =] to

when Click

LM global name - B
|

Tabela 19: Requisito funcional 14

Identificador | RF14 | Titulo Alterar visibilidade dos componentes

Como usudrio eu quero poder alterar a visibilidade dos componentes a

Historia do Usuario partir de agdes de blocos.

Comando de bloco
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when EENICIEES Click
Gl mage - I Visile - R false -

4.2 Estimativa

Nesta se¢do ¢ apresentado a estimativa do desenvolvimento dos requisitos funcionais
apresentados na secdo anterior. Para o gerenciamento do projeto de desenvolvimento foi
escolhido um dos principais frameworks ageis para geréncia de projetos de software, o
SCRUM (SCHWABER, 2020) e como ferramenta para gerenciamento foi usado a ferramenta
de Kanban do GitLab.

O Scrum para Schwaber (2020) ¢ um framework agil para geréncia de projetos que se
destaca por apoiar-se em trés conceitos ageis: transparéncia, controle e adaptacdo. Existem
vérias etapas definidas para o funcionamento desse framework, mas uma das etapas ¢ o
planejamento e a estimativa que um item do backlog precisa. O product backlog é uma lista
emergente e ordenada do que € necessario para melhorar o produto (SCRUM.ORG, 2019). O
backlog ¢ a unica fonte de trabalho realizada pelo Time Scrum, e para estimar os itens de
backlog pode-se utilizar os pontos de histéria. Os pontos de historia (story point) representam
o tamanho estimado para implementar uma tarefa, nesse caso um requisito funcional e
também pode ser entendido como uma medida de complexidade (DAVIDSON, 2014).

Os pontos de historia foram estimados de forma coletiva pelos autores deste trabalho
para o planejamento do desenvolvimento dos requisitos e sao definidos utilizando a sequéncia
de Fibonacci. Na tabela 20 é exposto o valor dos pontos de histéria utilizados e uma breve

definicao.

Tabela 20: Tabela de defini¢do dos pontos de historia

Story Point Definicao
1 Tarefas simples no qual nép requer quase
nenhum esfor¢o e conhecimento prévio
2 Intermediério entre 1 e 3
3 Tarefas simples, conhecimento prévio,

mas requer um pouco de esfor¢o
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Tarefa com conhecimento prévio
e requer esforco

Tarefa com conhecimento prévio
e requer muito esforco

13

Tarefa sem conhecimento prévio,
inseguranga para realizar, mas possui
entendimento de como inicia-la

21

Tarefa sem conhecimento prévio e sem
entendimento de como inicia-la

Com base na estrutura de pontos de historias apresentada na tabela 20, foi realizada a

estimativa para cada requisito funcional na tabela 21.

Tabela 21: Tabela de defini¢ao dos pontos de histdria para cada requisito funcional

Requisito funcional Story Point
RF1 8
RF2 8
RF3 8
RF4 21
RF5 21
RF6 13
RF7 21
RF8 13
RF9 8

RF10 8
RF11 21
RF12 21
RF13 13
RF14 13
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5 Implementag¢ao

Este capitulo descreve em detalhes a implementacdo do sistema web, baseada na
analise e levantamento de requisitos realizados no capitulo anterior. A implementag¢ao busca
transformar os requisitos identificados em uma solucao pratica e funcional, utilizando
abordagens e técnicas de desenvolvimento adequadas.

Sado abordados aspectos essenciais da implementacdo, a organizagdo estrutural do
codigo-fonte e sao discutidos os desafios enfrentados durante o processo e as estratégias
adotadas para supera-los, visando assegurar a qualidade do sistema desenvolvido.

Ademais, sdo apresentados os testes realizados no sistema, com o propoésito de avaliar
seu correto funcionamento e a conformidade com os requisitos estabelecidos. Sdo também
detalhadas as estratégias de teste adotadas, os casos de teste elaborados e os resultados
obtidos. Ressalta-se a importancia dessa etapa, uma vez que os testes desempenham um papel
importante na verificagdo da estabilidade, seguranca e usabilidade do sistema,

proporcionando confiabilidade.

5.1 Planejamento

A implementac¢do do sistema web foi estruturada em Sprints (SCRUM.ORG, 2019) de
duas semanas, seguindo a abordagem agil escolhida, com o objetivo de promover um
desenvolvimento incremental e iterativo. Essa abordagem permite uma entrega continua de
funcionalidades ao longo do projeto, garantindo maior flexibilidade e adaptabilidade as
necessidades em constante evolucao.

Ao final de cada sprint, foram conduzidas reunides de revisdo, onde os resultados
alcangados foram avaliados e melhorias foram identificadas. Essas sessdes forneceram a
oportunidade de refinar a abordagem e planejar adequadamente as proximas etapas do
projeto.

A tabela 22 a seguir apresenta um resumo das sprints realizadas, as escolhas dos
requisitos se deu por dependéncia e grau de importancia, assim destacando os componentes

que receberam maior foco em cada uma:

Tabela 22: Tabela de apresentacdo das sprints por requisito funcional

Sprint

Requisito Funcional 0 1 2 3 4 5 6 7
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Setup Inicial

RF1 - Desenvolver o
componente ListView

RF2 - Desenvolver o
component Notifier

RF3 - Desenvolver o
componente WebViewer

RFS5 - Desenvolver o
componente Camera

RF7 - Desenvolver o
componente /mage

RF9 - Desenvolver o
componente VideoPlayer

RF4 - Desenvolver o
componente Camcorder

RF9 - Desenvolver o
componente Player

RF10 - Desenvolver o
componente Sound

RF6 - Desenvolver o
componente ImagePicker

RF13 - Alterar visibilidade
dos componentes

RF14 - Refatoragao variaveis
globais

RF11 - Desenvolver o
componente 7inyDB

RF12 - Refatoragao das
condicionais

5.2 Desenvolvimento

Nesta sec¢do, a implementagcdo do projeto € apresentada, bem como as dificuldades

encontradas ao longo do desenvolvimento.
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5.2.1 ListView

O componente ListView ¢ responsavel por exibir na interface do App Inventor uma
lista de itens, a qual pode vir acompanhada de imagens ou ndo. Também fornece a opgao de
realizar uma busca pelo nome do item e possui um método que é executado ao clicar em
algum item da lista.

Para o desenvolvimento desse componente foi necessario utilizar os componentes Lis?,
Listltem, ListAvatar e ListltemText para a lista em si € o InputLabel e Input para fazer o

campo de busca da lista, todos fornecidos pela biblioteca MaterialUI para o React.

componentClass
86 (
L classNam
el className Search list</Inpu

onChange={handleChange}

id={ componentName

.map((item, index) = |

ey={index + 1

button

onClick={() = {
handleClickItem({item.text, index);

}

item.img &6 (

item.img.name} src={item.img.url}

assName={cl font}>{item.text}

seconda
g className={cl fontDetail}
{item.detail}

Figura 10: Imagem do cédigo do componente ListView

A implementacdo da parte visual do componente foi relativamente simples, apenas foi
necessario ler a documentagdo do Material Ul para saber como utilizar os componentes
fornecidos. O desafio ficou por conta de como realizar a agdo de clicar em algum item da lista

e o valor desse item ser transmitido para uma variavel global.
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Para isso foi necessario recorrer a um recurso do React chamado Context API, para
assim conseguir alterar o estado da varidvel global com o valor do item clicado. A parte de
buscar um item dentro da lista foi resolvida utilizando o método filter de arrays do proprio
Javascript, no conteido do Input que estava associada a um estado do componente, com isso

foi possivel fornecer uma busca reativa e instantanea na tela da aplicagao.

5.2.2 Notifier

No caso do componente Notifier, o desafio inicial estava relacionado a necessidade de
acionamento por meio de uma fun¢do chamada por outro componente, o Button. Devido a
essa dependéncia, os métodos descritos no requisito funcional desse componente precisam ser
acessiveis fora do escopo do componente Notifier. A arquitetura existente do projeto nao
permitia o encadeamento de fung¢des associadas a outros componentes, pois 0s componentes
estavam isolados. Para acessa-los, eram utilizadas referéncias de identificadores nicos por
meio do Document Object Model (DOM).

Considerando que o projeto utiliza a biblioteca Material Ul para definir a aparéncia
visual dos componentes, foi decidido utilizar o componente chamado Dialogs, que consiste
em um tipo de janela modal que aparece a frente do conteudo do aplicativo para fornecer
informagdes importantes ou solicitar uma decisdo. No entanto, esse componente utiliza um
conceito denominado Portal, que permite renderizar os elementos em um ndé DOM que existe
fora da hierarquia DOM do proprio componente. Essa abordagem tornou o componente
inacessivel de acordo com a arquitetura inicialmente planejada para o projeto ja que dessa
forma o identificador usado para o notifier estaria em um DOM diferente.

Para contornar esse problema foi utilizado Context APl que ¢ uma funcionalidade
oferecida pelo React. Em vez de utilizar a propagacdo de propriedades através de multiplos
componentes, a Context cria um contexto, que ¢ um objeto que contém os dados que serdo
compartilhados. Esse contexto pode ser acessado por qualquer componente que esteja dentro

do escopo desse contexto.

5.2.3 WebViewer

A implementagdo do WebViewer utilizou o elemento HTML chamado iframe, que
possibilita o carregamento de outra pagina HTML dentro do DOM. De forma essencial, o
elemento iframe permite a inclusdo de uma pagina da web dentro da pagina principal. A
implementagdo do WebViewer foi realizada de maneira simples, sem apresentar nenhum

problema significativo.
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5.2.4 Camcorder

O componente Camcorder ¢ responsavel por fazer uso da camera do dispositivo e
realizar a gravagdo de videos dentro do App Inventor. Ele possui um método de gravar video,
chamado RecordVideo, que apds o término de sua execucdo emite um evento chamado
AfterRecording que indica que um video foi gravado pela camera e fornece o caminho da

midia recém gravada para ela poder ser exibida na interface da aplicacao.

textAlign: "center”

apturing 7
n style={{ padding: <" }} onClick={handleStopCaptureClick}
Parar

style={{ padding: "7px" }}
onClick={handleStartCaptureClick}

Gravar

Figura 11: Imagem do cdédigo do componente Camcorder

Para execugdo deste componente foi necessario recorrer a uma biblioteca externa
chamada React-WebCam, ela tem o intuito de abstrair cddigos complexos para manipulagdo
de imagens e videos provenientes da webcam do usuario e assim facilitar o uso da interacao
usudrio-aplicagao.

A dificuldade encontrada no desenvolvimento desse componente ficou por conta da
transformagdo da midia recém gravada em dados bindrios para poder transmitir ao
componente VideoPlayer, que ¢ responsavel por executar midias de video. Foi necessario
recorrer a documentacao da biblioteca externa React-WebCam para saber a ordem correta de
execugdo dos métodos fornecidos € como transformar os dados da midia. Para conseguir
transmitir os dados para o componente VideoPlayer foi necessario criar um Context API
global de eventos que aconteciam na aplicagdo, assim os novos dados e alteragdes foram

transmitidos por meio dele.
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5.2.5 Camera

Dentro do App Inventor também existe outro componente que utiliza a cdmera do
dispositivo, ele se chama Camera e tem a fungao de tirar fotos. Possui um método de tirar
foto chamado TakePicture, que apds a sua execugdo emite um evento chamado AfterPicture
que indica que uma foto foi tirada pela camera e fornece o caminho da midia a ser exibida na
interface da aplicagao.

Este componente ¢ muito similar ao Camcorder, por isso, também utiliza a biblioteca
React-Webcam, com a diferenca que agora utiliza os métodos referentes a captura de imagem.

Na figura abaixo € possivel observar o codigo do componente Camera.

&6 (

yle={{ textAlign: "center"

enshotFormat=
videoConstraints={v

style={{ padding: ° " }} onClick={capture}

Tirar Foto

Figura 12: Imagem do cédigo do componente Camera

Para que esse componente funcione dentro do App Inventor ele deve trabalhar em
conjunto com mais dois componentes: o 7inyDb responsavel por armazenar no storage
(armazenamento local) do dispositivo dados bindrios referentes a uma midia e com o
componente Image, responsavel por exibir na interface uma imagem. Assim como o0
componente Camcorder o grande desafio no desenvolvimento desse componente foi a
comunicagdo com os demais, por isso, também foi necessario recorrer ao Context API do
React, para conseguir avisar os outros sobre os dados compartilhados.

Dessa forma o fluxo para funcionamento desse componente foi: usudrio tira foto com
a webcam, o evento AfterPicture ¢ emitido e responsavel por fornecer ao 7inyDb os dados
binarios da imagem recém tirada, este por sua vez fornece o caminho relativo da imagem para

o componente /mage que exibe na tela a foto recém tirada.
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5.2.6 VideoPlayer

O VideoPlayer ¢ um componente que ¢ utilizado para reproduzir um video dentro do
App Inventor. Possui métodos responsaveis por iniciar, pausar, pular o andamento e
recomegar (volta o video ao inicio e pausa) de um video. Trabalha em conjunto com outros
componentes, como ¢ o caso do Camcorder, responsavel por gravar um video.

Esse componente foi desenvolvido utilizando o elemento <video> nativo do HTML,
portanto nao foi necessario recorrer a nenhuma biblioteca externa. Na figura abaixo € possivel
observar a estrutura do componente, também ¢ possivel notar que ele funciona de duas
maneiras, uma quando o componente VideoPlayer ¢ invocado passando a url do video e outra
que trabalha em conjunto com o video vindo da webcam, ou seja, o video gravado pelo

Camcorder.

style={
muted

height

style=

muted

Figura 13: Imagem do cédigo do componente VideoPlayer

Quando o componente recebe video vindo da webcam ele utiliza os dados
compartilhados pelo ContextAPI, ja quando o video vem configurado direto pelo App
Inventor, ele ja recebe a url de forma direta, ndo € necessario recorrer ao contexto.

O maior desafio para esse componente foi como transmitir as agdes de manipulacao
de video, ou seja, os métodos (iniciar, pausar, recomecar). Logo foi necessario atribuir um id
chamado videoControl ao elemento do HTML, para posteriormente conseguir manipular suas

acoes via Javascript por meio de alteragdes via dom, como podemos observar na figura 14.
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commands.i

e 2].5plit(" ("
ndow.document.getElementById( "videoC

action

action

Figura 14: Transmissao dos métodos do componente VideoPlayer

5.2.7 Image

Para a implementacdo do componente de imagem, foi necessario um estudo € uma
investigacdo mais aprofundados no funcionamento do App inventor ¢ do AI2 Companion, ja
que era preciso entender como era feito o envio dos arquivos entre essas duas aplicagdes. Para
isso foi realizada uma engenharia reversa.

Usando a guia de rede dentro do navegador web foi identificada a presenca de um
método HTTP especifico, denominado PUT, que desempenha um papel fundamental no
contexto do envio de arquivos bindrios. O método PUT ¢ uma operacdo do protocolo HTTP
que permite a criagdo ou substituicdo de recursos em um servidor, por meio do envio de
dados. No ambito do App Inventor, esse requisi¢do PUT ¢ utilizado para enviar as imagens
inseridas pelos usudarios para o servidor. Essas imagens sdo tratadas como "asset" no contexto
do App Inventor, representando recursos essenciais para o pleno funcionamento do aplicativo.

Durante a analise detalhada do cédigo-fonte do App Inventor, foi possivel identificar a
implementagdo especifica dessa requisigdo PUT e compreender como as imagens eram
manipuladas nesse contexto. A compreensdo minuciosa dos mecanismos € protocolos
envolvidos no processo de envio de arquivos foi de suma importancia para assegurar a correta
implementagdo do componente de imagem no escopo do projeto.

Importante ressaltar que o fragmento de codigo apresentado na Figura 15, obtido por
meio da andlise do cédigo-fonte do App Inventor, desempenhou um papel fundamental ao
fornecer insights sobre o funcionamento da requisicdo PUT e sua interagdo com o envio e
tratamento das imagens. Essa investigacdo permitiu uma visdo mais precisa dos aspectos

técnicos envolvidos, norteando as etapas subsequentes da implementagao.
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conn = goog.net.XmlHttp();
arraybuf = ArrayBuffer(blob.length);
arrayview = Uint8Array(arraybuf);

@; i < blob.length; i++) {

arrayview[i] = blob[i];

rs = top.ReplState;

encoder = goog.Uri.QueryData();

= filename.slice(filename.indexOf('/') + 1, filename.length);

encoder.add('file ', Z);

if (rs.proxy) {
rs.proxy.postMessage([' ', encoder.toString(), arraybuf], rs.proxy_origin);

success();

conn = goog.net.XmlHttp();
conn.retries = 3;

+ encoder.toString(),

conn.open('PUT', rs.baseurl +

conn.onreadystatechange = () {
if ( .readyState == 4 && .status == 200) {
if (success) {

success();

.readyState == 4) {
.retries > @) {
-retries--;

.open('PUT", rs.baseurl + + encoder.toString(),

.send(arraybuf) ;

Figura 15: Trecho do codigo fonte do método putAsset do App Inventor

Com base na andlise realizada, foi implementada uma rota no backend do
projeto para permitir que o servidor envie os arquivos para o backend da aplicacdo LIDEA-W.
Essa rota ¢ responsavel por tratar as requisi¢des PUT enviadas pelo App Inventor e processar

os arquivos de imagem recebidos.
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router . put('/"', (req, res, nex
req.on( 'data’, (data)
pathImg = path.resolve(
__dirname,
"up ',

req.query.ftilename

l3

fs.appendFileSync(pathImg, Buffer.from(data),

1Y -
J/2

medias.add(req.query.filename);

res.send({

status: "MEDIA',

Figura 16: Trecho do codigo fonte do método put da plataforma LIDEA-W

O codigo apresentado na Figura 16 € responsavel por tratar a requisicdo PUT enviada
para o servidor LIDEA-W. Ao receber essa requisicdo, o cddigo executa uma série de
instrucdes para processar € armazenar a imagem enviada. Dentro dessa funcao, o codigo
obtém o caminho do arquivo de imagem onde ele sera armazenado. Esse caminho ¢
determinado com base no nome do arquivo, que ¢ obtido a partir do pardmetro filename
presente na query da requisigao.

Em seguida, o coédigo utiliza a biblioteca fs para gravar os dados da imagem no
arquivo especificado pelo caminho pathImg. A funcdo fs.appendFileSync ¢ usada para
adicionar os dados da imagem ao arquivo, sendo que Buffer.from(data) converte os dados
recebidos em formato binario.

Dessa forma, foi possivel armazenar as imagens, assim como outros tipos de midia
que estavam anexadas no projeto dentro do App Inventor no backend. Entretanto, vale
salientar que essa requisi¢do responsavel por enviar os dados bindrios das midias, s ¢
executada pelo App Inventor apenas uma vez, no momento em que se conecta ao Al
Companion, ou seja, caso novas midias forem adicionadas ao projeto, serd necessario
desconectar e conectar novamente para que o upload seja realizado.

Os uploads foram armazenados em uma rota estdtica dentro do backend, o que
permite que eles sejam acessados externamente por outras aplicacdes, ou ainda ao digitar o
caminho relativo da midia desejada no navegador. Com isso um arquivo de imagem, chamado
imagem1.png que estd na pasta uploads dentro do backend, pode ser acessado ao se digitar no
navegador: http://enderecobackend/uploads/imagel.png e foi justamente esse endereco http o

enviado ao frontend, junto com as informacdes do cddigo YAIL que ja eram enviadas
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anteriormente. Assim, o componente imagem, que até entdo tinha apenas uma imagem fixa

padrao, pode ser refatorado, recebendo valores dinamicos.

5.2.8 Player

O App Inventor possui dois componentes responsaveis por reproduzir audios, um
deles é o Player, o qual ¢ indicado para dudios maiores como € o caso de musicas. O Player é
um componente ndo visivel, por isso ndo possui nenhum tipo de interface grafica na
aplicagdo. Os botdes de pausar, iniciar, recomecar, que geralmente um player possui, devem
ser inseridos pelo usuario, que também deve atribuir na agdo de click do botdo a chamada
para os métodos respectivos a cada fungdo de manipulagdo do audio.

Foi utilizado o elemento <audio> nativo do HTML, portanto, ndo foi necessario
recorrer a nenhuma biblioteca externa. Para deixar esse componente o mais fiel ao original do
App Inventor foi necessario mudar a visibilidade padrao do elemento <audio> para hidden,
assim nada seria exibido na interface, entretanto, ainda seria possivel escutar o audio na

aplica¢do por meio da manipulagdo do dom, via Javascript.

controls
id={componentName

Src=1sc 17.url

r

style={{ visibility: "h

Figura 17: Imagem do cédigo do componente Player

O maior ponto de atengdo no desenvolvimento desse componente foi como transmitir
ao elemento HTML os métodos acionados pelo usudrio. Para isso utilizou-se uma estratégia

muito parecida a utilizada no VideoPlayer, conforme podemos ver na imagem abaixo.
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i
alue.match(r
h{i].trim();

window.document.getElementById( co

Figura 18: Transmissao dos métodos do componente Player

Os comandos do componente sdo executados via manipulagdo do dom, executando

fungdes nativas do elemento <audio>.

5.2.9 Sound

O outro componente responsavel por reproduzir dudio dentro do App Inventor é o
Sound. Ao contrario do Player o Sound ¢ indicado para 4udios curtos. Ele também ¢ um
componente ndo visivel, por isso ndo possui nenhum tipo de interface grafica na aplicagdo.
Seu funcionamento a estrutura do componente ¢ exatamente a mesma do Player.

A diferenca entre os dois componentes ¢ que enquanto o Player possui os métodos:
Pause, Start, Stop o Sound possui Pause, Resume e Start. Na pratica usando esse componente
ndo podemos notar diferenca entre eles, os desafios para o desenvolvimento desse

componente foram os mesmos do anterior.
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5.2.10 Image Picker

O componente ImagePicker ¢ um elemento especializado que atua como um botdo
com uma finalidade especifica dentro de um sistema. Ao ser acionado pelo usuario, o
ImagePicker invoca a exibicao da galeria de imagens do dispositivo, oferecendo ao usudrio a
oportunidade de selecionar uma imagem de sua escolha. Apds a selecdo da imagem, esta ¢
armazenada e a propriedade "Selection” assume o nome do arquivo no qual a imagem foi
armazenada

Quanto a implementacdo em si, a complexidade foi relativamente baixa. O
componente utiliza o recurso de botdo disponibilizado pela biblioteca de interface Material
Ul, combinado com o elemento HTML <input> do tipo "file". O trecho de codigo abaixo

ilustra essa implementagao:

handleClick = useCallback(

inputRef.current.click();

type="file"

id=

ref={inputRef

style={{ display: "none" }
accept="1im

onChange={handleImage

Button
onClick={handleClick
id={ componentName
variant="contained"

className={classes _button

properties.text

Button

Figura 19: Trecho de cddigo do componente /mage Picker

Dessa forma, ao clicar no botdo "Selecionar Imagem", o comportamento padrao do

elemento HTML <input> do tipo "file” ¢ acionado, permitindo a escolha da imagem desejada
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pelo usuario, proporcionando uma funcionalidade simples, mas eficiente, para a escolha e
armazenamento de imagens em um aplicativo.

O desafio enfrentado nesse componente consistiu em atualizar o estado das midias de
forma a adicionar a imagem selecionada e torné-la acessivel para o componente de imagem.
Como mencionado anteriormente, os componentes possuem fungdes e propriedades isoladas.
A solugdo encontrada foi criar uma fun¢do dentro do Contexto de Contetido (ContentContext)

responsavel por atualizar o array de midias.

updateMedias = (medialtem, componentName) {
setMedia( (prevMedia) [-..prevMedia, medialtem]);
mponentToUpdate = components.find

item.componentName === componentName

if (!componentToUpdate

return;

updatedPropert
. . .componentTolpdate.componentProperties.filter(
(item) item.propertyName [== "Picture"
)s
I
L
propertyName: "Picture",
propertyValue: medialtem.name,

propertyType: -

setComponents( (prevComponents)

. . .prevComponents. filter((item item.componentName !== componentName),

. .componentToUpdate,

componentProperties: updatedProperties,

Figura 20: Trecho de codigo da funcdo updateMedias

Essa funcgdo, updateMedias (figura 20), ¢ responsavel por adicionar a medialtem ao
array de midias através da fungdo setMedia. Em seguida, localiza-se o componente a ser
atualizado dentro do array de components, utilizando o nome do componente
(componentName). As propriedades do componente sdo atualizadas, removendo a

propriedade "Picture” (imagem anterior) e adicionando a nova imagem selecionada. Por fim,



60

o estado de components ¢ atualizado com as propriedades atualizadas do componente
correspondente.
Essa abordagem permitiu a atualizagdo eficiente do estado das midias e das

propriedades do componente de imagem, solucionando o desafio de forma adequada.

5.2.11 TinyDb

Para a implementagdo do 7inyDB, utilizou-se o IndexedDB, um recurso nativo dos
navegadores, em conjunto com a biblioteca IDB. O IndexedDB ¢ uma API poderosa para o
armazenamento de dados no navegador, enquanto a biblioteca IDB facilita a interacdo com

essa API, simplificando o processo de manipulagdo dos dados.

dataBase = await openDB(dbName, dbVersion,

upgrade(db) {

if (!db.objectStoreNames.contains(storeName))
store = db.createObjectStore(storeName, {
keyPath: "tag",
autoIncrement:
1)

store.createIndex("tag", "tag", { unique:

setDb(dataBase);

Figura 21: Trecho de cédigo da inicializagdo do indexedDB

Essa abordagem possibilitou o desenvolvimento de um mecanismo eficiente e
confiavel de armazenamento persistente por meio do TinyDB. Ao utilizar o IndexedDB ¢ a
biblioteca IDB, criou-se um ambiente adequado para a reten¢do dos valores das varidveis
entre as execugdes do aplicativo, proporcionando uma experiéncia continua e consistente aos
USuarios.

Adicionalmente, ¢ relevante mencionar que os itens de dados armazenados no 7inyDB
consistem em fags e valores. Para armazenar um item de dados, ¢ necessario especificar a tag
sob a qual ele deve ser armazenado. Essa fag ¢ um bloco de texto que fornece um nome
identificador aos dados. Posteriormente, ¢ possivel recuperar os dados que foram

armazenados sob uma determinada fag, utilizando a mesma fag como referéncia. Essa



61

abordagem possibilita um acesso eficiente e organizado aos dados armazenados, facilitando a
recuperagdo de informagdes especificas quando necessario.

Para evitar problemas de acesso as fungdes existentes nesse componente, foi utilizada
a abordagem ja mencionada de Context. Dessa forma as fungdes passam a estar disponiveis
para todos os componentes que necessitem realizar armazenamento de informacdes (Figura

22).

r 1

er value={{ storeValue, getValueTag, cleanTag }

Figura 22: Trecho de cddigo do Context do TinyDB

5.2.12 Refatoracao das condicionais

Uma etapa muito importante e desafiadora no desenvolvimento deste trabalho foi
algumas mudangas e melhorias na légica de interpretacdo do codigo Yail. Essas mudangas
possibilitaram adicionar funcionalidades e melhorar o funcionamento do LIDEA-W, a

primeira alteracao foi a refatoracao das condicionais.

(init-runtime)(define-event Buttonl Click()(set-this-form)
(if (call-yail-primitive yail-equal? (*list-for-runtime* (get-property °'TextBoxl
"Text) "*) '(any any) "=") (begin (set-and-coerce-property! ‘Labell 'Text "01\u@@el,

estranho!”™ "text)) (begin (set-and-coerce-property! ‘Labell ‘Text (call-yail-primitive
string-append (*list-for-runtime* "01\u@Bel, " (get-property ‘TextBoxl 'Text) ) '(text
text ) "join"™) "text))))(call-Initialize-of-components 'Screenl 'VA1l 'TextBoxl 'Labell
"Buttonl 'VerticalArrangementl)

Figura 23: Exemplo de sintaxe de condicionais no YAIL

Na figura acima podemos ver um exemplo de como ¢ a sintaxe de uma condicional
dentro do YAIL, essa ¢ a forma mais basica de uma condic¢ao possivel, um if (x =y) executa
algo. Entretanto, a complexidade da sintaxe de interpretacdo das condicionais dentro do YAIL
aumenta a medida que adicionamos métodos, acdes dentro dos blocos condicionais,
resultando em uma dificil tarefa na hora de traduzir o codigo para Javascript. Para realizar a
tradugao do codigo YAIL na aplicagao, o LIDEA-W foi desenvolvido trabalhando com

diciondrios de palavras chaves, como podemos ver na figura abaixo.
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ComponentMethod

Figura 24: Exemplo de algumas palavras-chave no diciondrio para traduzir o YAIL

E possivel observar que existem algumas constantes que se refere & condicionais
como o conditionallndicator e haveAConditional, elas sdo utilizadas em métodos especificos
responsaveis pela tradugdo. Foi justamente nesses métodos especificos que foram refatorados
e melhorados, a fim de conseguir traduzir condigdes mais complexas.

Na imagem abaixo, podemos observar uma das alteragdes realizadas no codigo
original de interpretacdo das condicionais, foi adicionado uma verificagdo para saber se
dentro do bloco da condicdo estd sendo chamado algum método, dentro dessa verificagdo
existem outras verificagdes adicionadas como verificar se dentro desse bloco acontece alguma
acdo que resulta na troca de variavel global, muda alguma propriedade de algum componente.
Uma das estratégias para melhorar a interpretagdo dessas condicionais foi recorrer ao uso de

Regex, para identificar padrdes e assim melhorar a capacidade de traducdo do codigo.
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if (commands.startswit 1i 1Inc r, i)
parsedCommand = getConditionalCommands(commands, variables, 1);

if (p

parsedCommand.match(r

=t condition = parsedCommand.split(" ")[1];

et instruction = ["", ""I;

5. forEach((match, index
execute = match;
if (match.includes(callco nentMet {
execute = parsedCallComponentMethod(match);
instruction[index] += ~${execute};”;
E
if (match.includes Lo r] e)) {
execute = setGlobalvariable(match, variables);
instruction[index] += ~${execute}; ;
H

if (match.i

execute = getPropertyCommands(property

instruction[index] += ~${execute};

nstruction[@]] instruction[1

parsedCommand =
parsedCommand = parsedCommand.replaceAll("]
parsedCommand = parsedCommand.replaceAll(";;", ";

if (parsedCommand.includes(
parsedCommand = parsedCommand.replaceAll("’

if (parsedCommand.includes

parsedCommand = parsedCommand.replaceAll(

ck.push(parsedCommand);

Figura 25: Alguma das melhorias na tradug@o de condicionais do YAIL

Com essa e outras alteracoes similares foi possivel expandir a capacidade de
interpretagdo das condicionais dentro da aplicacdo, assim resultando em uma maior forma de

usar blocos condicionais no App Inventor e que fossem traduzidas dentro do LIDEA-W.

5.2.13 Alterar visibilidade dos componentes

E muito comum em qualquer aplicagdo que envolva uma interface, poder a partir de
uma acao fazer com que um componente apareg¢a ou desaparega. Para conseguir inserir essa
feature no projeto foi necessario estudar como as propriedades estavam sendo armazenadas

no Context API padrao da aplicagao.
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Foi observado que por padrao os componentes quando montados dentro da interface
do App Inventor, eram montados no LIDEA-W sem nenhum atributo que indicasse que ele
estava visivel, entretanto, quando o contrario era feito, a aplicagdo recebia uma propriedade
que indicava que o componente estava nao visivel. Entdo, o primeiro passo foi corrigir esse
detalhe, para dai prosseguir para algum meio de alterar a visibilidade do componente.

Para isso foi necessario implementar um método chamado updateProperties, com trés
parametros: nome do componente, propriedade a ser alterada e o novo valor. Esse método foi
implementado dentro do arquivo de contexto de estados gerais da aplicacdo, na imagem

abaixo ¢ possivel o codigo.

:t updateProperties = (componentName, property, newValue) =

5T upd

.forEach( (component )

component.componentName == componentName )
component.componentProperties.forEach( (prop) = {
if (prop.propertyName == property) i

prop.propertyValue = newValue;
});

1)

setComponents( upt

Figura 26: Método responsavel por alterar a visibilidade dos componentes

Esse método podia ser invocado dentro do proprio componente ou ainda dentro da
logica responsavel por interpretar o cédigo YAIL, dessa maneira foi possivel alterar de forma
descomplicada o estado do componente. Na figura abaixo ¢ possivel o método sendo
invocado para dentro da fun¢do chamada getPropertyCommands, responsavel por interpretar

os dados dos componentes.

ity = commands
.substring(i
.split
.substring( @,

setProperty = '5{componentAction}’

if (commands.includes("#t 1") ||l commands.includes("#

tProperty = "";

Figura 27: Método updateProperties sendo emitido
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5.2.14 Refatoracio variaveis globais

Uma demanda muito importante em uma aplicagdo ¢ a utilizacao de variaveis, pois €
necessario armazenar valores das operagdes realizadas, para por exemplo conseguir exibir
informagdes na interface, além de toda sua importancia na constru¢do de um algoritmo de um
programa. Por essa razdo, foi necessario colocar essa nova feature como uma das prioridades
dentro do LIDEA-W.

Dessa forma o passo inicial foi inserir no dicionario de interpretacdo de YAIL um
novo valor, para conseguir detectar quando a string recebida tivesse uma variavel global e
entdo pudesse ser identificado o seu valor inicial. Logo apds essa etapa, foi necessario criar
um método similar ao de mudar a visibilidade dos componentes, mas dessa vez o propdsito
seria alterar o valor da varidvel global, conforme a acdo executada na interface pelo usuério.

O maior desafio dessa implementagdo foi ajustar o algoritmo para identificar a
mudanga da varidvel dentro de um bloco condicional, pois como j& abordado anteriormente, a
sintaxe das condi¢des dentro do cddigo do YAIL é muito peculiar e muda conforme o que
estd dentro dos blocos. Essa alteracdo contribuiu de forma significativa para que os
componentes pudessem interagir melhor entre si, principalmente, quando usado em

condicionais para alterar valores de um componente ou ainda exibir informagdes na tela.

5.3 Testes Funcionais

Para avaliar os componentes desenvolvidos e as altera¢des na interpretacao do codigo
a partir dos requisitos funcionais, foi necessario levar em consideracdo a dificuldade
encontrada de interacdao entre os componentes devido a arquitetura inicial em que o projeto
foi desenvolvido. Com isso, foram realizados testes funcionais dos componentes de maneira
isolada e, quando possivel, testes de interacdo foram realizados de maneira com que se
comunicassem com o0s outros componentes desenvolvidos ou com as alteracoes realizadas na
parte logica de interpretagdao do codigo YAIL deste trabalho.

Assim, para a realizacdo dos testes dos componentes foi desenvolvida uma
aplicacdo-modelo no App Inventor, contendo os componentes implementados e foi testada a
sua funcionalidade no LIDEA-W. O projeto dessa aplicagdo modelo em formato .aia esta
disponivel para download em:
<https://drive.google.com/file/d/1xsPq6EexNn4vTJ8 YOIVbeEPFDrhsmiy/view?usp=drive |
ink>. Por sua vez o cddigo-fonte da aplicacio desenvolvida estd disponivel em:

<https://codigos.ufsc.br/ggs/lidea-w>



https://drive.google.com/file/d/1xsPq6EexNn4vTJ8_Y0IVbeEPFDrhsmiy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1xsPq6EexNn4vTJ8_Y0IVbeEPFDrhsmiy/view?usp=drive_link
https://codigos.ufsc.br/gqs/lidea-w
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5.3.1 Testes de Integraciao por meio de uma Aplicacio-modelo

Conforme ja apresentado, para realizar os testes de integragdo dos componentes
desenvolvidos, para os quais isso era possivel, foi desenvolvida uma aplicagdo-modelo no
App Inventor e foi avaliado o resultado da execugdao dessa aplicagdo no LIDEA-W. Os
seguintes componentes foram testados utilizando a aplicacdo-modelo: ListView, Image,
Sound, Player, VideoPlayer e suas funcdes basicas, e também foi possivel testar as alteragdes
executadas na logica de interpretagdao das condigoes.

A aplicagao-modelo desenvolvida simula os primeiros passos de um possivel curso
introdutdério de ensino de logica e de pensamento computacional para alunos do ensino
fundamental. Nesse curso, poderia ser utilizada a ferramenta App Inventor para introduzir os
alunos aos primeiros passos no mundo do desenvolvimento de software.

A ideia dessa aplicacdo ¢ utilizar de um menu basico onde, ao clicar, seria alterado o
conteudo para as principais fontes de midia que existem nos dias atuais em computadores e
dispositivos moveis: imagens, videos e dudio. Além de inserir para os alunos conceitos de
programacao como: variaveis, métodos e condigoes.

A figura 28 mostra a aplicacdo-modelo na tela inicial do App Inventor.

Opisplay hidden components in Viewer cl Screen]
Phone size (505,320) w Button1
a HorizontalArrangemer,

¥/ Labell

Label2

=2 videoP ayerl

Voltar =ListViewl

] HorizontalArrangemer

= Button3
— Button9

= Button10

== Button5

— Button6

== Button?
== Button2
= Button3

= Button4

Media

nP\aye'.m;E
ds0und ogg
D3 video webm
ﬂdﬂ(_l png

Upload File

Non-visible components

> 4
Player1 Soundl

Figura 28: Imagem do aplicativo no App Inventor
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Para o funcionamento da aplicagdo proposta, foram gerados onze blocos de agdes e a
inicializacdo de uma variavel global. Na imagem abaixo ¢ possivel ver todos blocos criados

para que essa aplicagdo funcionasse, serdo detalhados posteriormente.

initialize global

when (EEYETIRD AfterPicking
T lobal name - L Lisiviewd - I Selcciion |

e (= global name + |l = - |

when Click

do | call ERE
L.

when Giick

when Click
EERD Pause

when Click

— do | cal
do | call GETZ &

when [EIFELERES Click
do | call EEMEEES Stop
o

when (ETTIIA® Click

do | call (GETEEES Stop
S—

Figura 29: Imagem dos blocos do aplicativo no App Inventor

Nesses blocos da figura 29 estdo os comandos de condi¢do, emissdo dos métodos,
inicializa¢dao de variavel global e sua alteragdo. A figura 30 mostra o resultado da tela inicial

do app visualizado no LIDEA-W.



Titulo do aplicativo
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Search list

Image

VideoPlayer

Player
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Figura 30: Imagem do aplicativo na aplicagdo LIDEA-W

A tela inicial exibe apenas componente ListView (RF -1), no qual é exibida uma lista

que ¢ configuravel pela interface do App Inventor, que estd configurada para mostrar a barra

de busca, na qual o usuario consegue procurar por um valor e exibir os resultados dessa lista.

Na figura 31 ¢ possivel observar a configurac¢do da lista no App Inventor.

Media

Main Text Detail Text
Imagz [ DELETE |
VideoFisyar | DELETE
Flayer | DELETE |
Sound | DELETE |
Click to Add Row Data

SAVE CANCEL

ListData

1 | Click to Add/Delete Data

| ListViewlLayout

MainText,DetailText(Vertical) -

Orientation
vertical -

Selection

SelectionColor

[0 Dpefault
ShowFilterBar

TextColor
B Dark Gray

= TextColorDetail

[] Default \

Figura 31: Imagem do ListView no App Inventor

A figura 32, exibe a primeira etapa necessaria na parte dos blocos, que foi inicializar a

varidvel global, com o nome “name’ e com valor inicial uma string vazia.



initialize global =1~}

Figura 32: Imagem da inicializacao da variavel global

when AfterPicking
LRI global name - JGMIM ListView1 - | Selection - |
o) if i=d global name » §i = + |

221 giobal name - | = -
) to

Figura 33: Imagem da inicializagdo do ListView!
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when Cick

l Visivle - RoK
WSS o |

LM - CEETED o | :
Httol

Figura 34: Imagem da inicializagdo do Buttonl

A figura 33 exibe o bloco de comandos referente ao ListView e ao Button rotulado
“Voltar”, que tem o papel de voltar a tela inicial que exibe a lista. A lista, ao ter um dos seus
itens clicados na interface, executa o método “AfterPicking” que transmite justamente o item
selecionado. O bloco realiza os comandos: altera o valor da varidvel global para o valor
clicado na lista, depois checa a condi¢ao, caso o novo valor da variavel global seja igual ao
que estd em algum bloco de condi¢@o, os comandos do bloco sdo executados. Dessa maneira,
se o item na lista clicado for o “Image”, ele altera o valor da varidvel global para “Image”.
entrard no bloco do ‘if get global name = “Image” ™ e mudaré a visibilidade da Imagel para
“true”. e a visibilidade da ListView para “false”, com isso teremos a tela representada pela

imagem 35.
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Titulo do aplicativo

Voltar

Figura 35: Imagem da aplicagao

Para retornar a tela inicial com a ListView, é necessario clicar no botdo “Voltar”
exibido no topo da aplicacdo, com isso o bloco representado na figura 34, é executado. Ele
muda o valor da variavel global para uma string vazia, resetando-a para o valor inicial e
também muda a visibilidade de todos os componentes possiveis na aplicacdo para “false”,
com excecdo da visibilidade da ListView que volta a ser “true”, para que possa aparecer na
tela.

Quando se clica no elemento da lista Player, ele funciona idéntico a forma descrita
anteriormente para exibi¢ao da imagem, e entdo exibe os botdes de acao de um player, que
sdo 0 “Play”, “Pause” e “Stop”.0 componente Player ¢ nao visivel, entdo por sua vez esses
botdes foram adicionados com componentes Buttons no App Inventor, ou seja, ndo fazem
parte do componente e logo fica a escolha do usuario colocéa-los ou nao.

Para configurar o som que sera tocado ao executar a fungdo .Start do Player ¢

necessario configurar na interface, conforme a figura 36.
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Properties
Sound1

MinimumInterval
500

Source

None

Player mp3
Sound.ogg
Video.webm
dog.png [}

Upload File ...
Cancel  OK

Figura 36: Imagem das propriedades do Player

E possivel observar a tela que exibe os botdes responsaveis por executar os métodos

do componente Sound na figura 37.

Titulo do aplicativo

Voltar

Pause Stop

Figura 37: Imagem do componente Sound

Ao clicar em algum dos botdes da tela, ele emite o método a ser executado do Player,
como por exemplo, se o botdo Pause for clicado ele emitira o método . Pause do componente

e assim ele vai parar o conteudo da midia de audio que esta sendo executado.
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when Click
do , cal Start

when Click
do cal Pause

when Click
do , el GETEEES -Stop

Figura 38: Imagem dos botdes de controle do Player

Na Figura 38, pode-se observar as telas do VideoPlayer e Sound. Elas possuem a

mesma dindmica das telas anteriores explicadas e seus blocos de comandos seguem a mesma
logica.

Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo

Voltar

Pause  Stop

Play Pause Stop

Figura 38: Imagem das as telas do VideoPlayer e Sound
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when Click when Click

N VideoPlayert - JERT

when Click
do \._Ea“ Pause

when Click
do  call RULEREEVEEI Pause
| S—

when Click
do | call NLENEETEIRS -Stop

when [EIEIERIES -Click
do call EETICEES -Stop

Figura 39: Imagem dos blocos das fungdes basicas do VideoPlayer e Sound

Com a implementagdo desta aplicacdo-modelo foi possivel testar os componentes:
ListView, Image, Sound, Player, VideoPlayer e suas funcdes bdsicas, e também foi possivel
testar as alteracdes executadas na logica de interpretacdo das condigdes.

Na criacdo dos blocos no App Inventor, o bloco de quando a lista ¢ clicada poderia ter
sido feita de maneira diferente. Ao invés de repetir em todos blocos de condigdes o comando
para alterar a visibilidade da lista para false, seria melhor se esse comando estivesse sido
executado fora dos blocos, logo apds a checagem de todas as condicdes, entretanto, isso ndo
foi possivel devido a uma limitagdo do algoritmo de interpretagdo do YAIL, que ndo foi capaz

de identificar esse padrio e acabava nio executando a agdo.

O projeto dessa aplicagdo modelo em formato .aia pode ser baixado em:

5.3.2 Testes unitarios

Os demais componentes desenvolvidos neste trabalho, foram testados utilizando uma
abordagem de testes unitarios manuais, de maneira isolada, ou seja, ndo foram testados dentro
de um contexto em que interagiam com outros componentes totalmente diferentes dos
responsaveis pela sua ativagdo e funcionamento. Isso foi necessario devido a dificuldade
encontrada de interacdo entre os componentes, por causa da arquitetura em que o projeto foi
desenvolvida e da forma em que o cddigo YAIL foi interpretado na aplicagdo, o que acabou
limitando as interacdoes. Com isso, optou-se por realizar os testes funcionais dos demais

componentes de maneira isolada. Os seguintes componentes foram testados de maneira


https://drive.google.com/file/d/1xsPq6EexNn4vTJ8_Y0IVbeEPFDrhsmiy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1xsPq6EexNn4vTJ8_Y0IVbeEPFDrhsmiy/view?usp=drive_link
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isolada: Notifier, Webviewer, Image Picker, TinyDb, Camera, Camcorder e outras
condicionais.

O arquivo de testes desses componentes de maneira isolada estd disponivel para
download em formato .aia em:

<https://drive.google.com/file/d/1j06q_BgiD7ObEARTr-zatFthnDB0OI1z26/view?usp=drive_li

nk>. Os testes unitarios manuais de cada componente sdo apresentados a seguir.

5.3.2.1 Notifier

O teste unitario do Notifier envolveu a implementacao de dois botdes com a fungdo de

clique e a ativagdo de duas fungdes disponiveis no Notifier, representadas em dois blocos,

como ilustrado na figura 40.

when Click
call _ShowChooseDialog
message
title

do call ShowMessageDialog
message

title

buttonText

button1Text
button2Text

cancelable

Figura 40: Imagem dos blocos usados no teste do componente Notifier

Como resultado, obteve-se a seguinte renderizacdo dos Notifiers apresentados nas

imagens da Figura 41 na ferramenta Lidea-w:

This is a itle Another title

Figura 41: Imagens do resultado do componente Notifier no LIDEA-W


https://drive.google.com/file/d/1j06q_BgiD7ObEARr-zatFthnDB0Olz26/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1j06q_BgiD7ObEARr-zatFthnDB0Olz26/view?usp=drive_link
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Apesar do sucesso do teste unitario, constatou-se que ao empregar o componente com
inicializacdes distintas da funcdo de clique do botdo, ocorre uma falha na interpretagdo da
chamada da funcdo. Essa limitacdo torna o componente incompleto para ser utilizado em

aplicagdes de maior complexidade.

5.3.2.2 Web Viewer

O componente de Web Viewer foi submetido a um teste unitario manual devido a sua
aplicagdo altamente especifica. Durante o teste, foi observado que o componente enfrenta
problemas somente quando ocorre o bloqueio da URL utilizada para a incorporagdo, devido a
questdes de segurancga. Isso significa que o componente ndo conseguira exibir corretamente o
conteudo da URL bloqueada, resultando em limitagdes na sua funcionalidade.

No entanto, ¢ importante ressaltar que, quando a URL utilizada ¢ permitida para a
incorporagdo, o componente apresenta resultados satisfatorios, conforme evidenciado na

figura 42.

Titulo do aplicativo

ENGLISH ACESSIBILIDADE  ALTO CONTRASTE
MAPA DO SITE

=% UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA

Q Buscar no portal

Ouvidoria | Telefones | Imprensa
Contato | Acesso d Informagdo |

M 00656600

UFSC oferece exercicio fisico

Figura 42: Resultado do Webviewer

5.3.2.3 Image Picker & TinyDb

Quanto aos componentes /mage Picker ¢ TinyDb, foram validados de forma isolada e

ndo apresentaram problemas. Seus funcionamentos individuais atenderam as expectativas. No
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entanto, ao testa-los em conjunto em uma aplicacdo mais completa, constatou-se uma falha na
persisténcia dos dados quando ocorreu uma persisténcia anteriormente.

Essa falha significa que, quando o Image Picker ¢ o TinyDb sdo utilizados em
conjunto e ja houve uma persisténcia anterior de dados, ocorre um problema na manutengado
dessas informacdes. Isso resulta em uma perda de consisténcia e integridade dos dados

armazenados.

5.3.2.4 Camera

O componente Camera foi avaliado através de um teste unitdrio manual pois se
comportou de forma inesperada quando utilizado em uma tela na qual deveria aparecer ou
desaparecer, conforme interacdo do usuario, que foi o caso do primeiro topico abordado neste
capitulo. O componente apresentava duplicidade da imagem fornecida pela webcam caso a
tela também possuisse o componente Camcorder, mesmo este estando sem visibilidade.

Sendo assim optou-se por fazer o teste isolado do componente, no qual ele teve seu
funcionamento esperado dentro do normal, sem qualquer tipo de problema detectado. Na

figura 43 ¢ possivel observar os blocos do componente.

when AfterPicture

(o= ||l TinyDB1 » ESGIGTEINE
tag | " &89"

when [ETEGGEIES Click
do \ﬁall _TakePicture

valueToStore | get [ERERS
set (TERCED  GEOEED o | cal GetValue
tag
valuelfTagNotThere

Figura 43: Blocos do componente Camera

O componente ¢ acionado quando o botdo 1 ¢ clicado, ele ativa o método TakePicture,
responsavel por abrir a cAmera do dispositivo, ou seja, a webcam - conforme podemos ver na
imagem abaixo. A imagem da webcam tem as proporgdes da tela de modo proporcionar uma
melhor experiéncia de uso e se assemelhar ao uso de um smartphone, ao clicar no botao
“Tirar Foto” a imagem ¢ exibida na tela da aplicagdo. Se o usuario desejar pode clicar em

novamente no botdo “Abrir webcam” e tirar outra foto.
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Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo

Abrir Webcam | |

Figura 44: Resultado do componente de Camera na aplicagdo LIDEA-W

Ap6s a foto ser tirada ela é armazenada usando o componente TinyDb, o qual salva os
dados binarios da midia no navegador e posteriormente esses dados sdo passados ao

componente Image, o que permite que a foto recém tirada fique visivel na tela apos o clique.

5.3.2.5 Camcorder

O componente Camcorder foi submetido a um teste unitario manual pelo mesmo
motivo do componente Camera, e se comportou de maneira inesperada quando deveria
aparecer ou desaparecer conforme interagdo do usuario, a tela de /ive preview gerada pela
webcam ndo desaparecia mesmo quando o componente estava com a visibilidade falsa.

Entretanto, durante o teste, o componente se comportou como o esperado € nao teve
problemas algum, seu funcionamento foi bem similar a de quando visto no smarthphone ou
emulador do App Inventor.

when (ETCESIS Click
do call -RecordVideo

when Click
do VideoPlayer1 - BSiEls

call
.

G Buttond » TS
do | call WIENEE Al Stop

when [ZIERERIS AfterRecording
do éet VideoPlayer1 ~ | Source - JGIME - clip +

when -Click
do" call RWEECHETEHES Pause

Figura 45: Blocos do componente Camcorder

A figura 45 representa os blocos do componente Camcorder, o componente comeca a

gravar a imagem do [live preview da webcam quando clica no botdo 1, que emite o
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RecordVideo e assim a imagem comega a ser gravada. Quando o botdo “Parar” ele para de
gravar o video e emite o AfterRecording, que ¢é responsavel por alterar o componente
VideoPlayer que trabalha junto com o Camcorder, assim exibindo o video na tela conforme as

imagens da Figura 46.

Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo

Pause Stop

Figura 46: Exibi¢ao do Video na aplicagdo LIDEA-W

Os botdes: Play, Pause e Stop estdo presentes para conseguir visualizar o video recém
gravado e eles sdo colocados na tela por meio dos componentes de Button do App Inventor,

ao serem clicados na interface emitem os eventos Start, Pause e Stop, respectivamente.
5.3.2.6 Outras condicionais
Outro teste que se fez necessario e foi realizado de maneira isolada, consistiu em

avaliar a execucdo de comandos dentro dos blocos if / then / else do App Inventor, uma vez

que o teste inicial deste capitulo abordou apenas varios blocos com if/then.
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when iick
. |

Gl get RTINS 668 GITED " |
then set (EEED  CEEEED o MRS

initialize global fol “ 2

{.——
E2Y image2 - M Visible - RO true -
-1 global name - MR Figura? |
| et (ENZED GETED © | ENSIETD

=Y Image2 - W Visiie - RO, faise -
== global name - LW Figura Jy
| set (ETED . G7D © | 6ED)”

Figura 47: Blocos de /F/else no App inventor

A ideia deste teste consistia em ao clicar no botdo, ele verificar qual ¢ o valor da
variavel global e caso o valor seja um, exibir uma imagem, caso seja outro exibir outra

imagem. Além de exibir um valor diferente na Label da aplicacao.

Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo Titulo do aplicativo

Trocar Imagem
Trocar Imagem Trocar Imagem

Figurinha rindo esta ativa?
Figurinha rindo esta ativa? Figurinha rindo esta ativa?

Figura 48: Resultado dos blocos de IF/else no LIDEA-W

Portanto, conforme o teste e as imagens da aplicagdo funcionando, pode-se concluir
que as condicdes para if/then/else com alteragcdo de visibilidade, troca de texto, troca de valor

da variavel global estdo funcionando como o esperado.

5.3.3 Teste com a calculadora

Por fim, foi realizado um teste final com a calculadora desenvolvida pelo autor

Brandt no trabalho anterior a este (BRANDT, 2022), no qual foi verificado que apesar de

todas as alteracdes realizadas no codigo, na logica de interpretagdo do YAIL e também na
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estrutura inicial de Context API. A aplicagdo da calculadora continuou a funcionar

corretamente.

5.4 Validacao dos Requisitos

Os testes funcionais do sistema foram conduzidos pelos proprios autores, utilizando
trés tipos distintos de teste: testes unitdrios manuais, aplicacdo da calculadora desenvolvida
pelo autor Brandt e um teste de integracdo com uma aplicacao simulando os primeiros passos
de um potencial curso introdutério de logica e pensamento computacional para alunos do
ensino fundamental.

O objetivo desses testes foi validar os requisitos funcionais previamente listados no
capitulo de anélise. Cada tipo de teste proporcionou uma abordagem diferente para verificar
se o sistema atendia aos requisitos estabelecidos e se estava funcionando de acordo com o
esperado.

Os testes com componentes isolados permitiram uma andlise minuciosa do
desempenho e funcionalidade de cada componente individualmente, garantindo que eles
operassem corretamente € cumprissem suas respectivas fungdes.

A aplicagdo da calculadora desenvolvida pelo autor Brandt proporcionou uma
oportunidade de teste mais abrangente, permitindo avaliar a interacdo entre diferentes
componentes em um contexto mais realista. Além disso, foi possivel verificar se as
implementagdes de novos componentes e as alteracdes realizadas nas partes do codigo
compartilhadas por esses componentes ndo resultaram em comportamentos inesperados. Isso
possibilitou verificar se o sistema era capaz de realizar célculos corretamente e lidar
adequadamente com as operagdes matematicas.

Esses testes foram essenciais para garantir a qualidade e a funcionalidade do sistema,
assegurando que o mesmo estivesse preparado para ser utilizado em um ambiente
educacional. Eles forneceram informagdes valiosas para identificar possiveis problemas,
ajustar o funcionamento dos componentes e promover melhorias continuas no sistema como

um todo.

Tabela 23: Resumo dos resultados dos testes realizados

Teste realizado

Requisito
Unitario Integragao App Calculadora

RF1 OK OK N/A
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RF2

OK

Acionamento
sempre depende de
ser executado por
um Botao

N/A

RF3

OK

N/A

N/A

RF4

OK

Comportou de
maneira inesperada
quando deveria
aparecer ou
desaparecer
conforme interagao
do usuério

N/A

RF5

OK

Comportamento
inesperado ao
aparecer ou
desaparecer com
base na interacao do
usuario

N/A

RF6

OK

OK

N/A

RF7

OK

OK

N/A

OK

OK

N/A

RF9

OK

OK

N/A

RF10

OK

OK

N/A

RF11

OK

A recuperagao do
arquivo salvo falhou
durante os testes

N/A

RF12

OK

N/A

OK

RF13

OK

OK

OK

RF14

OK

OK

N/A
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6 Conclusao

O presente trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento evolutivo da
ferramenta web LIDEA-W, utilizada para a execugdo de aplicativos desenvolvidos com o App
Inventor. Esse objetivo foi alcangado por meio da implementacao de componentes atualmente
ndo suportados pela ferramenta.

Para atingir esse objetivo, foi inicialmente realizado um levantamento do estado da
arte em relagdo aos ambientes web para a execucdo de aplicagdes desenvolvidas com o App
Inventor. Assim, uma revisdo sistematica da literatura foi conduzida, visando identificar as
melhorias necessarias na implementagdo atual da ferramenta LIDEA-W. Com base nessa
analise, foram identificadas as melhorias de padrdo de projetos necessarias e as novas
funcionalidades a serem suportadas. Também foi realizada uma andlise do protocolo de
comunicagdo entre o aplicativo App Inventor e o aplicativo 412 Companion, a fim de
viabilizar a implementagdo das novas funcionalidades.

Apos essa etapa, foram mapeados os requisitos funcionais dos componentes visuais e
ndo visuais que ainda ndo haviam sido implementados. Com base nesse mapeamento, foram
planejadas iteracdes para o desenvolvimento dos componentes. Durante a implementagao, foi
realizada a interpretagdo do YAIL recebido, atualizando as fungdes de interpretacdo ja
existentes no projeto e ajustando os componentes existentes.

Essas etapas permitiram a implementacdo bem-sucedida dos componentes
necessarios, expandindo as funcionalidades da ferramenta LIDEA-W e possibilitando a
execucao de aplicativos com os componentes previamente ndo suportados. Nesse sentido, este
trabalho contribui para o aprimoramento da experiéncia de desenvolvimento de aplicativos no
App Inventor, oferecendo aos desenvolvedores um conjunto mais completo e abrangente de
componentes disponiveis na plataforma LIDEA-W.

No entanto, durante a implementacdo dos componentes, foram identificados
problemas arquiteturais que afetam o desempenho dos componentes que envolvem estruturas
complexas de blocos, com multiplos componentes interagindo entre si. A abordagem de
desenvolvimento individualizado de cada componente isoladamente resultou em
complexidades no acesso as fungdes, as quais, no App Inventor, sdo acessiveis globalmente.

Essas limitagdes arquiteturais impactaram a usabilidade e a integra¢do harmoniosa dos
componentes desenvolvidos. A falta de um sistema de comunicac¢do e interacdo eficiente
entre os diferentes componentes dificultaram a criagao de fluxos de trabalho fluidos e a troca

de informagoes entre eles.
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6.1 Trabalhos Futuros

Como sugestdo para trabalhos futuros, ¢ recomendado abordar as questdes
identificadas e buscar solugdes para aprimorar a arquitetura dos componentes ¢ melhorar a
comunicagdo entre eles. A revisdo da arquitetura permitird estabelecer um mecanismo
eficiente de troca de informagdes e colaboracdo entre os componentes, favorecendo o
compartilhamento de fungdes e recursos comuns.

Uma possivel melhoria a ser explorada ¢ a utilizacdo de expressdes regulares
(REGEX) para a conversdo mais precisa do codigo YAIL. Isso garantird uma tradu¢do mais
acurada e confiavel, contribuindo para a correta interpretacdo das funcdes e a ordenagdo
adequada da execug¢do do codigo. Além disso, uma alternativa interessante a ser considerada ¢
a implementagao de um interpretador 1éxico, que permitira uma analise mais detalhada e
precisa do codigo, facilitando a conversao das fungdes e otimizando a sequéncia de execugao.

Além disso, como continuacdo das sugestdes para trabalhos futuros, seria valido
aperfeicoar os componentes que foram testados isoladamente, garantindo que funcionem
conforme o esperado em conjunto com outros elementos. Isso envolveria realizar uma analise
aprofundada das interagcdes entre esses componentes e identificar possiveis conflitos ou
limitagdes na integracdo com outros recursos.

Outro ponto pendente ¢ a logica de troca de telas dentro do aplicativo, esse requisito
funcional foi encontrado durante a analise da versao inicial desenvolvida por Brandt (2022),
porém devido aos desafios encontrados na implementa¢do dos componentes levantados e por
conta das limitagdes de entendimento do cddigo YAIL e sua complexidade e repeti¢dao de
codigos.

Essas melhorias propostas contribuirdo para o aprimoramento geral da ferramenta
LIDEA-W, proporcionando uma arquitetura mais robusta, uma conversao mais precisa do
cddigo YAIL e uma execugdo mais eficiente dos aplicativos desenvolvidos com o App
Inventor. Isso resultard em uma experiéncia de desenvolvimento mais fluida para os usudrios,

possibilitando a cria¢ao de aplicativos complexos e de alta qualidade.
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90


https://codigos.ufsc.br/gqs/lidea-w

91

Apéndice II - Artigo

Aprimoramento de uma ferramenta de Live Debugging Web para aplicativos
desenvolvidos com o App Inventor

Guilherme Alexandrino Proenca e Rafaela Bernardo Rodrigues

Departamento de Informatica e Estatistica (INE) Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) - Florianodpolis, SC - Brazil
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Abstract. Developing a mobile application is not a simple task, as it requires technical
programming knowledge and specific software. In order to overcome this technical barrier,
applications have started to emerge to facilitate app development and introduce new users to
programming. An example of this is App Inventor, a free tool aimed at promoting
computational thinking through app development using visual programming blocks. However,
using App Inventor requires the user to have a smartphone or use an emulator, which in turn
requires a certain level of computer capability to visualize the app during development. This
requirement can become a restriction in public schools where many students do not have
smartphones. As a proof of concept, the development of a web application was initiated to
meet the need for using a mobile phone to visualize the progress of the project developed in
App Inventor. Therefore, this work has the objective to develop new features for this tool.

Resumo. Desenvolver um aplicativo para celular ndo é uma tarefa simples, pois é necessario
ter conhecimento técnico em programag¢do e possuir softwares especificos. Dessa forma,
buscando romper com essa barreira técnica, comeg¢aram a surgir aplicagoes para facilitar o
desenvolvimento de aplicativos e introduzir novos usuarios a programag¢do. Um exemplo
disso ¢ o App Inventor, uma ferramenta gratuita que tem como proposito promover o
pensamento computacional por meio do desenvolvimento de aplicativos, utilizando
programagdo com blocos visuais. No entanto, para se visualizar o aplicativo em tempo de
desenvolvimento, o do App Inventor requer que o usudrio possua um smartphone ou utilize
um emulador, que, por sua vez, demanda um certo nivel de capacidade do computador. Essa
exigéncia pode se tornar uma restri¢ao em escolas publicas onde muitos alunos ndao possuem
celulares e os computadores sdao precarios. Com isso, foi iniciado, como prova de conceito, o
desenvolvimento de uma aplicagdo web para suprir a necessidade do uso do celular para
conseguir visualizagdo do andamento do projeto desenvolvido no App Inventor. Assim, este
trabalho busca desenvolver novas funcionalidades para essa ferramenta.

1. Introduciao
O App Inventor é uma aplicacio web de codigo aberto desenvolvida pelo

Massachusetts Institute of Technology (MIT) (MIT APP INVENTOR, 2022). Seu proposito ¢
promover o pensamento computacional por meio do desenvolvimento de aplicativos moveis
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amadores, sem a necessidade de se aprender uma linguagem textual, pois utiliza programagao
com blocos visuais. Dessa forma, a ferramenta App Inventor democratiza o aprendizado do
pensamento computacional e estimula o interesse de criangas e adolescentes na area de
tecnologia. Com mais de um milhdo de visitantes mensais de 195 paises diferentes (MIT
APP INVENTOR, 2022), a aplicacdo passou a ser usada em inumeros projetos e iniciativas
que buscam inserir o ensino da computacdo na educagdo basica em diversos paises € no
contexto da educagao brasileira nao foi diferente.

Atualmente, a depuracao dos aplicativos desenvolvidos com o App Inventor necessita
do suporte de um aplicativo chamado MIT AI2 Companion. Através desse app € possivel
realizar a conexdo a um dispositivo (smartphone ou tablet) que executara o aplicativo em
desenvolvimento, em tempo real, ou seja Live Debugging. A conexdo entre o aplicativo MIT
AI2 Companion € o App Inventor pode ser feita via Wi-Fi, no entanto ambos devem estar
conectados a mesma rede local. No entanto, o Censo Escolar do ano de 2021, realizado pelo
INEP, indicou que menos de 40% das escolas do ensino fundamental da rede publica possuem
acesso a um computador e acesso a internet para ensino e aprendizagem (INEP, 2021).

Considerando entdo o processo de conexao para a etapa de depuragdo e o cenario atual
do resultado da pesquisa feita pelo INEP, tem-se uma limitacio de uma das etapas
fundamentais para quem esta iniciando a pratica do desenvolvimento que ¢ visualizar, testar e
entender o que foi criado. Além da falta de computadores com o acesso a internet, a
necessidade de um smartphone ¢ um agravante pois ndo faz parte da realidade de muitas das
criangas e adolescentes de escola publica como tem sido percebido nas aplicagdes voltadas ao
ensino do pensamento computacional realizadas pela iniciativa Computa¢do na Escola® no
Brasil.

Para tentar diminuir a complexidade e as diversas limitagcdes para a utilizagdo do App
Inventor, foi iniciado o desenvolvimento de uma ferramenta web, chamada LIDEA-W, para a
visualizagao do aplicativo em desenvolvimento e sua depuragdo sem a necessidade de criagao
de uma maquina virtual, utilizacdio de emuladores ou utilizacdo de um smartphone
(BRANDT, 2021).

No entanto, o trabalho realizado por Brandt (2021) sugere varias modifica¢des que
ndo foram vidveis de serem realizadas devido a sua complexidade e limitagdes de tempo.
Essas modifica¢des incluem a conversao de certos elementos ndo visuais do App Inventor em
novos componentes que podem aproveitar o hardware disponivel em computadores, como o
microfone, as caixas de som e a camera. A inclusdo de tais componentes acrescenta
funcionalidades que tornariam o ensino do uso da ferramenta mais divertido para os
estudantes (BRANDT, 2021).

Com isso, este trabalho propde a evolucdo desta aplicacdo para que seja possivel a
implantacdo do sistema web na nuvem de forma a atenuar as dificuldades da utilizagdo do
App Inventor, sobretudo em escolas publicas com alunos de baixa renda que podem nao
possuir acesso a smartphones.

2. Conceitos importantes

Neste capitulo, serao discutidos os principios fundamentais relacionados a elaboracao
deste trabalho. Serdo abordados temas como App Inventor e suas peculiaridades, 412

? https://computacaonaescola.ufsc.br/
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Companion e a computacdo na escola.
2.1 Computacio na escola

As mudangas politicas, econdmicas e sociais que vém ocorrendo nos ultimos anos sao
responsaveis por alterar de forma significativa a sociedade. Fenomenos como a Globalizacao
e a chamada Era da Informatica introduziram novos desafios a sociedade atual (ANTONIO e
LEMOS, 2015).

Nesse cenario de evolugdo tecnoldgica, € normal que a demanda por profissionais
capacitados também aumente e que estes devam possuir habilidades relacionadas ao
pensamento computacional, mesmo que ndo trabalhem em dareas ligadas diretamente a
computagdo. Entretanto, ¢ importante que esse conhecimento seja desenvolvido o quanto
antes, para facilitar a familiarizagdo ao conhecimento computacional e o aprendizado de
novas formas de resolver problemas.

De acordo com GARLET et al. (2016), no Brasil o aprendizado da Informatica ou
mais especificamente da programacao, esta quase restrito apenas as pessoas que buscam por
essas areas de conhecimento. Entretanto, surgem iniciativas como o Computagdo na Escola,
com o intuito de alterar esse cendrio.

A Iniciativa Computacdo na Escola, do Departamento de Informatica e Estatistica da
Universidade Federal de Santa Catarina, tem como objetivos: motivar e facilitar o ensino da
computacdo para todos os alunos do Ensino Fundamental e Médio no Brasil, capacitar
professores para esse ensino, compartilhar relatos de experiéncias e recursos a fim de criar
uma comunidade de pratica e aumentar o numero de formados na area de computacdo -
buscando elevar a representatividade de mulheres e minorias (COMPUTACAO NA
ESCOLA, 2022).

2.2 App Inventor

O App Inventor ¢ uma ferramenta de programacao visual baseada em blocos, que
possibilita a criacdo de aplicativos para sistemas Android por meio de uma interface acessada
via navegador web. Lancado pela Google em 2010, atualmente ¢ mantido pelo MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Seu principal objetivo ¢ democratizar o
desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens, a
transitar do consumo para a criagdo de tecnologia.

De acordo com Lye E Koh (2014) a democratizacdo do App Inventor se deve porque
ambientes de programacdo baseados em blocos simplificam a programagdo, ja que se
fundamentam em um processo de arrastar e encaixar blocos de comando. Isso reduz as agdes
de programar em si, fazendo com que os estudantes foquem na logica, sem se preocupar com
a sintaxe da programacao, assim facilitando o aprendizado.

A programacdo em blocos tem ganhado destaque nos ultimos anos, de acordo com
Gongalves (2022). Isso se deve a sua metodologia, que dispensa o uso de uma linguagem de
programacao convencional, eliminando a necessidade de conhecimento de sintaxe e regras.
Em vez de linhas de codigo, sdo utilizados blocos com formas e cores especificas, que
auxiliam na diferenciagao de suas fung¢des. A organizacdo sequencial desses blocos possibilita
a realizagdo de tarefas e a resolucao de problemas.



94

2.3 AI2 Companion

O MIT AI2 Companion ¢ um aplicativo para Android e IOS que permite realizar a
conexao entre um smartphone ou tablet via USB ou via Wi-Fi com a aplicagdo desenvolvida
no App Inventor, com o objetivo do usudrio conseguir acompanhar a evolugdo do seu
aplicativo desenvolvido no App Inventor. Ou seja, o usudrio ird conseguir executar o codigo
desenvolvido e com isso testar sua aplicagdo, visualizando o resultado em tempo real, em seu
smartphone ou tablet.

Segundo SCHILLER, et al. (2014) a principal funcdo de visualizar o aplicativo
desenvolvido em tempo real, seria o live debugging, que permite obter uma forma de
visualizar imediatamente as alteragdes realizadas no programa desenvolvido, assim, o
programador consegue entender e experimentar o aplicativo criado. Conforme FRANCA
(2019), vale lembrar que o usuario deve ter um aparelho Android ou IOS com o Companion
instalado e deve estar conectado na mesma rede wi-fi que o computador onde a aplicagao esta
sendo desenvolvida.

A conexdo entre o smartphone e um computador sé € possivel através da conexao com
o MIT RendezVous Server, e tanto o smartphone quanto o computador necessitam estar
conectados na mesma rede. A conexao ¢ realizada em seis passos (BRANDT, 2021):

1. Computador faz check-in com um codigo de seis caracteres gerado pelo MIT AI2
Companion;

2. MIT RendezVous Server registra o endereco IP do computador;

3. Dispositivo movel faz check-in com um codigo de 6 caracteres;

4. MIT RendezVous Server registra o enderego IP do dispositivo movel;

5. MIT RendezVous Server informa os enderecos IP dispositivo movel e o
computador, que possuem a mesma chave de seis caracteres, para o outro;

6. Conexao estabelecida e ambos passam a se comunicar via IP.

Por fim, o Companion também ¢ responsavel por checar se houve modificacdo no
codigo ou ndo. Caso tenham ocorrido mudangas, ele exibe as alteragdes em tempo real na
tela. Para conseguir realizar tal tarefa ele verifica se o cddigo recebido € igual ao que esta em
cache, se for diferente ele atualiza.

3. Analise e projeto

Neste capitulo ¢ apresentado o levantamento e andlise dos requisitos, seguido da
estimativa, planejamento e desenvolvimento da solucao técnica.

3.1 Levantamento de analise de requisitos

O levantamento de requisitos ¢ considerado o inicio para toda a atividade de
desenvolvimento de software, sendo considerado um papel importante na constru¢do de um
sistema de informacdo (MENDONCA, 2014). Para realizar a andlise e levantamento dos
requisitos desta plataforma foram realizados analise do cddigo ja desenvolvido por Brandt
(2021) e testes exploratdrios nos componentes existentes na aplicacdo do App Inventor, ja que
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segundo Sanjugtha (2020) o teste exploratdrio consiste em examinar todas as camadas do
aplicativo enquanto pensa em todas as possibilidades de casos de uso. Cada um dos
componentes visuais e ndo-visuais do ambiente de desenvolvimento do App Inventor foi
explorado. A partir desses testes exploratorios, foram identificados os requisitos funcionais,
para que possam ser desenvolvidos na evolucdo da ferramenta LIDEA-w proposta neste
trabalho.

3.2 Requisitos Funcionais
3.2.1 Componentes de interface do usuario

Na tabela abaixo ¢ apresentado os requisitos funcionais referentes aos componentes de
user interface do App Inventor a serem implementados na plataforma LIDEA-W

RF1 Desenvolver o componente ListView

Permite adicionar uma lista de conteudos, texto ou imagens

RF2 Desenvolver o componente Notifier

Permite mensagens de alerta

RF3 Desenvolver o componente WebViewer

Permite visualizar um site externo a aplicagao.

Tabela 1: Componentes de interface do usuario
3.2.2 Componentes de midia

Na tabela abaixo ¢ apresentado os requisitos funcionais referentes aos componentes de
midia do App Inventor a serem implementados na plataforma LIDEA-W.

RF4 Desenvolver o componente Camcorder

Permite usar a camera para gravar videos

RF5 Desenvolver o componente Camera

Permite tirar uma foto utilizando a camera do dispositivo.

RF6 Desenvolver o componente /magePicker

Permite selecionar uma foto da minha galeria de imagens

RF7 Desenvolver o componente Image

Permite visualizar arquivos de imagem
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RF8 Desenvolver o componente VideoPlayer

Permite visualizar videos existentes no dispositivo.

RF9 Desenvolver o componente Player

Permite executar um arquivo de audio do dispositivo.

RF10 | Desenvolver o componente Sound

Permite executar um arquivo de audio com poucos segundos.

Tabela 2: Componentes de midia

3.2.3 Componentes de armazenamento

Na tabela abaixo ¢ apresentado o requisito funcional referente ao componente de
armazenamento do App Inventor a ser implementado na plataforma LIDEA-W.

RFI11 | Desenvolver o componente 7inyDB

Permite armazenar dados usando chave e valor

Tabela 3: Componentes de armazenamento

3.2.4 Implementacdes na logica de interpretacio do codigo Yail

Na tabela abaixo ¢ apresentado os requisitos funcionais referentes as alteracdes
necessarias na logica da aplicacao responsavel por interpretar o codigo YAIL.

RF12 | Refatoracao das condicionais

Permite os comandos de condi¢ao dos blocos do App Inventor sendo interpretados dentro
da aplicagao

RF13 | Refatoragdo variaveis globais

Permite utilizar variaveis globais do App Inventor sendo interpretadas e alteradas dentro da
aplicagao

RF14 | Alterar visibilidade dos componentes

Permite alterar a visibilidade dos componentes a partir de agdes de blocos.

Tabela 4: Implementac6es na légica de interpretacio

4. Implementacio
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Este capitulo descreve a implementacdo do sistema web, baseado na andlise e
levantamento dos requisitos realizados. Sdo abordados aspectos essenciais da implementagado
como o desenvolvimento, testes funcionais e validacao de requisitos.

4.1 Desenvolvimento

Nesta secao, a implementagdo do projeto ¢ apresentada, bem como as dificuldades
encontradas ao longo do desenvolvimento.
4.1.1 ListView

O componente ListView exibe uma lista de itens na interface do App Inventor, com
opc¢do de busca pelo nome do item. Ele utiliza os componentes List, Listltem, ListAvatar,
ListltemText, InputLabel e Input da biblioteca MaterialUI para o React. O desafio foi
transmitir o valor do item selecionado para uma variavel global, o que foi resolvido utilizando
o recurso Context APl do React. A busca reativa foi implementada utilizando o método filter
de arrays do JavaScript. A implementagdo visual do componente foi simples, com base na
documentacao do Material Ul.

4.1.2 Notifier

O componente Notifier apresentou um desafio de acionamento por uma funcio
chamada por outro componente, Button. A arquitetura do projeto inicialmente ndo permitia o
acesso a fungdes associadas a componentes isolados. Para contornar isso, utilizou-se o
componente Dialogs do Material Ul, que utiliza o conceito de Portal para renderizar
elementos em um né DOM externo. No entanto, isso tornou o componente inacessivel de
acordo com a arquitetura planejada. Para resolver o problema, foi utilizado o Context API do
React, permitindo o compartilhamento de dados entre componentes dentro do escopo do
contexto.

4.1.3 WebViewer

A implementagao do WebViewer utilizou o elemento HTML chamado iframe, que
possibilita o carregamento de outra pagina HTML dentro do DOM. De forma essencial, o
elemento iframe permite a inclusdo de uma pagina da web dentro da pagina principal. A
implementagao do WebViewer foi realizada de maneira simples, sem apresentar nenhum
problema significativo.

4.1.4 Camcorder

O componente Camcorder permite a gravagdo de videos utilizando a camera do
dispositivo no App Inventor. Possui um método chamado RecordVideo, que inicia a gravagao
e emite um evento AfterRecording ap6s a conclusado, fornecendo o caminho do video gravado.
Para sua implementagdo, foi utilizada a biblioteca externa React-WebCam, que simplifica a
manipulacdo de imagens e videos da webcam. A dificuldade encontrada envolveu a
transformag¢do dos dados da midia gravada em formato bindrio para transmiti-los ao
componente VideoPlayer. A documentacdo do React-WebCam foi consultada para entender a
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sequéncia correta de métodos e a transformagao dos dados. Foi necessario criar um Context
API global para transmitir os dados e alteragdes para o componente VideoPlayer.

4.1.5 Camera

O componente Camera do App Inventor permite tirar fotos usando a camera do
dispositivo. Ao acionar o método TakePicture, uma foto ¢ capturada e o evento AfterPicture ¢
emitido, fornecendo o caminho da imagem para exibi¢do na interface. Para seu
funcionamento adequado, o componente trabalha em conjunto com o 7inyDb e o componente
Image. O TinyDb armazena os dados bindrios da imagem, enquanto o componente Image
exibe a foto com base no caminho fornecido. A comunicagdo entre esses componentes ¢
estabelecida por meio do Context API do React, garantindo o compartilhamento dos dados
necessarios para a exibi¢do da imagem capturada.

4.1.6 VideoPlayer

O componente VideoPlayer reproduz videos no App Inventor e possui métodos para iniciar,
pausar, pular e recomegar a reproducdo. Ele utiliza o elemento <video> nativo do HTML e
ndo requer bibliotecas externas. O componente pode funcionar de duas maneiras: recebendo a
URL do video diretamente ou trabalhando em conjunto com o Camcorder, que grava o video.
Quando recebe o video do Camcorder, utiliza os dados compartilhados pelo Context API. O
desafio principal foi transmitir as a¢des de manipulacdo do video, como iniciar, pausar ¢
recomegar. Para isso, foi atribuido um ID ao elemento de video no HTML e as agdes foram
manipuladas através de alteracoes do DOM utilizando JavaScript.

4.1.7 Image

Para implementar o componente de imagem no projeto, foi necessario realizar um
estudo aprofundado sobre o funcionamento do App Inventor e do AI2 Companion,
especialmente em relagdo ao envio de arquivos entre as aplicagdes. Foi realizada uma
engenharia reversa para entender o processo de envio de imagens e a implementagdo
especifica da requisi¢ao PUT, que desempenha um papel fundamental nesse contexto.

Utilizando a guia de rede do navegador, foi identificado o uso do método HTTP PUT
para enviar arquivos binarios. No App Inventor, essa requisi¢ao PUT ¢ utilizada para enviar
as imagens inseridas pelos usudrios para o servidor. Essas imagens sdo tratadas como "assets"
e sdo essenciais para o funcionamento do aplicativo.

Por meio da andlise minuciosa do cddigo-fonte do App Inventor, foi possivel
compreender a implementagdo especifica dessa requisicdo PUT e como as imagens eram
manipuladas nesse contexto. Esse conhecimento detalhado dos mecanismos e protocolos
envolvidos foi fundamental para garantir a correta implementagao do componente de imagem
no projeto.

4.1.8 Player

O App Inventor possui um componente chamado Player, que ¢ responsavel por
reproduzir audios, especialmente musicas. Este componente ndo ¢ visivel na interface do
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usuario e nao possui uma interface grafica propria. Os botdes de pausar, iniciar e recomegar
devem ser adicionados pelo usuario, juntamente com as chamadas para os métodos
correspondentes de manipulagao do audio.

A implementacdo do componente Player utilizou o elemento <audio> nativo do
HTML, sem a necessidade de bibliotecas externas. Para ocultar o elemento na interface, foi
necessario definir a visibilidade padrao como "hidden", garantindo que apenas o 4udio seja
reproduzido sem exibir a interface.

O principal desafio no desenvolvimento do componente foi transmitir os comandos do
usudrio para o elemento HTML. Para isso, foi utilizada uma abordagem semelhante a do
componente VideoPlayer, onde os comandos sdo executados por meio da manipulagdo do
DOM, invocando as func¢des nativas do elemento <audio>.

4.1.9 Sound

O outro componente responsavel por reproduzir dudio dentro do App Inventor ¢ o
Sound. Ao contrario do Player o Sound ¢ indicado para audios curtos. Ele também ¢ um
componente ndo visivel, por isso ndo possui nenhum tipo de interface grafica na aplicagdo.
Seu funcionamento a estrutura do componente ¢ exatamente a mesma do Player.

A diferenca entre os dois componentes ¢ que enquanto o Player possui os métodos:
Pause, Start, Stop o Sound possui Pause, Resume e Start. Na pratica usando esse componente
nao podemos notar diferenca entre eles, os desafios para o desenvolvimento desse
componente foram os mesmos do anterior.

4.1.10 Image Picker

O componente [magePicker ¢ um botdo especializado que permite ao usudrio
selecionar uma imagem da galeria do dispositivo. Ao ser acionado, o usudrio pode escolher a
imagem desejada, e o componente armazena o caminho do arquivo da imagem selecionada na
propriedade "Selection". A implementagdo do componente utiliza o botdo da biblioteca
Material Ul combinado com o elemento HTML <input> do tipo "file", proporcionando uma
funcionalidade simples e eficiente.

No entanto, um desafio encontrado foi atualizar o estado das midias e tornar a imagem
selecionada acessivel para o componente de imagem. Para resolver isso, foi criada uma
funcdo chamada "updateMedias" no Contexto de Contetido (ContentContext) que adiciona a
nova imagem ao array de midias e atualiza as propriedades do componente correspondente.
Essa abordagem permitiu a atualizacdo eficiente do estado das midias e das propriedades do
componente de imagem, superando o desafio de forma adequada.

4.1.11 TinyDB

A implementacdo do 7inyDB no LIDEA-W utilizou o IndexedDB, uma API nativa dos
navegadores, juntamente com a biblioteca IDB. Essa combinag¢do permitiu o armazenamento
persistente e confiavel dos dados no navegador, proporcionando uma experiéncia continua
aos usuarios. O TinyDB utiliza tags e valores para armazenar e recuperar dados, onde as tags
servem como identificadores dos itens armazenados.
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Além disso, para garantir o acesso adequado as fung¢des do 7inyDB, foi adotada a
abordagem de Context, permitindo que essas fungdes estejam disponiveis para todos os
componentes que precisam realizar o armazenamento de informacgdes. Essa estratégia facilita
0 acesso e uso das funcionalidades do 7inyDB por diferentes partes do aplicativo.

4.1.12 Refatoracao das condicionais

A refatoragao das condicionais foi uma etapa muito importante e desafiadora no
desenvolvimento deste trabalho, pois foi necessario realizar melhorias na logica de
interpretacdo do cédigo Yail. A complexidade da sintaxe de interpretagcdo dentro do YAIL,
aumenta a medida que adicionamos métodos, acdes dentro dos blocos condicionais,
resultando em uma dificil tarefa na hora de traduzir o cddigo para o Javascript.

Para conseguir contornar essa dificuldade, foi necessario refatorar os métodos
especificos de traducdo e adicionar novas técnicas mais precisas de tradugdo. A principal
estratégia adotada para facilitar esse processo de tradugdo foi recorrer ao uso do Regex, para
identificar padrdes e assim melhorar a capacidade de tradug@o do codigo.

4.1.13 Refatoracio variaveis globais

A utilizagdo de varidveis desempenha um papel crucial em uma aplicagdo, pois
permite o armazenamento de valores resultantes de operagdes. Essa funcionalidade ¢
fundamental para exibir informagdes na interface do programa e também desempenha um
papel vital na construg¢ao do algoritmo.

Assim, o primeiro passo consistiu em adicionar um novo valor ao dicionario de
interpretacdo de YAIL, a fim de detectar quando uma string recebida continha uma variavel
global e, assim, ser capaz de identificar o seu valor inicial. Em seguida, foi necessario
desenvolver um método capaz de alterar as propriedades do componente dentro do Context
API da aplicagdo, com o objetivo de modificar o valor da varidvel global de acordo com a
acdo executada pelo usuario na interface.

4.1.14 Alterar visibilidade dos componentes

E uma prética bastante comum em qualquer aplicagio permitir que por meio de uma
acdo, um componente possa ser exibido ou ocultado. A fim de implementar essa
funcionalidade no projeto, foi necesséario analisar a forma como as propriedades estavam
sendo armazenadas no Context API padrao da aplicacao.

Foi constatado que, por padrao, os componentes montados dentro da interface do App
Inventor eram renderizados sem nenhuma indicacao de sua visibilidade. Entao foi necessario
corrigir esse ponto e depois criar um método capaz de alterar essa visibilidade de cada
componente dentro do Contexto API.

4.2 Testes Funcionais
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Para realizar os testes de integragdo dos componentes desenvolvidos, foram realizadas
duas formas de testes. A primeira consiste em uma aplicagdo-modelo no App Inventor que
utilizou os componentes ListView, Image, Sound, Player, VideoPlayer além de também testar
as alteracdes executadas na logica de interpretacdo das condigdes.
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Figura 1: Aplicacio modelo gerado no App Inventor

A segunda forma de testar foi realizando testes unitarios com os demais componentes
desenvolvidos neste trabalho, ou seja, foram testados de maneira isolada, sem estar em um
contexto que interagiam com outros componentes totalmente diferentes dos responsaveis pela
sua ativacdo e funcionamento. Os componentes submetidos a esse teste foram: Notifier,
WebViewer, Image Picker, TinyDB, Camera, Camcorder, Calculadora desenvolvida por
BRANDT (2022).

4.4 Validacao dos Requisitos

O objetivo dos testes foi validar os requisitos funcionais. Cada tipo de teste
proporcionou uma abordagem diferente para verificar se o sistema atendia aos requisitos
estabelecidos e se estava funcionando de acordo com o esperado.

O testes da aplicacdo modelo permitiu uma andlise de como os componentes se
comportaram interagindo com outros componentes fora do seu contexto habitual, enquanto os
testes isolados permitiram uma analise minuciosa do desempenho e funcionalidade de cada
componente individualmente, garantindo que eles funcionassem corretamente e cumprissem
suas funcoes.

J& o teste realizado com a calculadora feita por BRANDT (2022) permitiu verificar se
as implementagdes dos novos componentes e as alteragdes realizadas nas partes de codigo
compartilhadas por esses componentes nao resultaram em comportamentos inesperados.
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5. Conclusao

O objetivo principal deste trabalho foi o desenvolvimento evolutivo da ferramenta
web LIDEA-W, utilizada para a execucdo de aplicativos desenvolvidos com o App Inventor.
Esse objetivo foi alcangado por meio da implementacdo de componentes atualmente ndo
suportados pela ferramenta.

Para que este objetivo principal fosse atingido, foi necessario identificar melhorias no
padrao de projetos e formas de implementar as novas funcionalidades a serem suportadas,
sem comprometer o que ja tinha sido feito por Brandt (2022). Também foi realizada uma
analise do protocolo de comunicagdo entre o aplicativo App Inventor ¢ o aplicativo AI2
Companion, a fim de viabilizar a implementagao das novas funcionalidades.

Ap0s essa etapa, os requisitos funcionais dos componentes visuais € ndo visuais que
ainda ndo haviam sido implementados foram identificados e analisados. Com base nessa
andlise, foram planejadas iteragdes para o desenvolvimento desses componentes. Durante a
implementa¢do, houve uma interpretacio do YAIL recebido, o que envolveu atualizar as
fungdes de interpretacdo ja existentes no projeto e ajustar os componentes existentes de
acordo.

Essas etapas permitiram a implementacdo bem-sucedida dos componentes
necessarios, expandindo as funcionalidades da ferramenta LIDEA-W e possibilitando a
execucao de aplicativos com os componentes previamente ndo suportados. Nesse sentido, este
trabalho contribui para o aprimoramento da experiéncia de desenvolvimento de aplicativos no
App Inventor, oferecendo aos desenvolvedores um conjunto mais completo e abrangente de
componentes disponiveis na plataforma LIDEA-W.

Contudo, durante a implementacdo dos componentes, foram identificados problemas
arquiteturais que impactam o desempenho dos componentes com estruturas complexas de
blocos e interagdes entre varios componentes. A abordagem de desenvolver cada componente
individualmente trouxe complicagdes no acesso as fungdes que, no App Inventor, sdo
globalmente acessiveis. LIDEA-W.

As limitagdes arquiteturais afetaram a usabilidade e integracdo dos componentes,
dificultando a criacdo de fluxos de trabalho fluidos e a troca de informacdes entre eles. A
auséncia de um sistema eficiente de comunicagdo e interagdo entre os componentes foi um
obstaculo significativo observado neste trabalho.
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Apéndice III - Sprints

A implementagao do sistema web foi estruturada em Sprints de duas semanas,
seguindo a abordagem agil escolhida, com o objetivo de promover um desenvolvimento
incremental e iterativo. Essa abordagem permite uma entrega continua de funcionalidades ao
longo do projeto, garantindo maior flexibilidade e adaptabilidade as necessidades em
constante evolucao.

Ao final de cada sprint, foram conduzidas reunides de revisdao, onde os resultados
alcancados foram avaliados e melhorias foram identificadas. Essas sessdes forneceram a
oportunidade de refinar a abordagem e planejar adequadamente as proximas etapas do
projeto.

A tabela abaixo a seguir apresenta um resumo das sprints realizadas, as escolhas dos
requisitos se deu por dependéncia e grau de importancia, assim destacando os componentes

que receberam maior foco em cada uma:

Tabela 1: Tabela de apresentagdo das sprints

Sprint

Requisito Funcional 0 1 2 3 4 5 6 7

Setup Inicial v

RF1 - Desenvolver o v
componente ListView

RF2 - Desenvolver o v v
component Notifier

RF3 - Desenvolver o 4
componente WebViewer

RF5 - Desenvolver o v v
componente Camera

RF7 - Desenvolver o v
componente /mage

RF9 - Desenvolver o v
componente VideoPlayer

RF4 - Desenvolver o v
componente Camcorder
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RF9 - Desenvolver o v
componente Player

RF10 - Desenvolver o v
componente Sound

RF6 - Desenvolver o v
componente ImagePicker

RF13 - Alterar visibilidade v
dos componentes

RF14 - Refatoragao variaveis v
globais

RF11 - Desenvolver o v/ v
componente 7inyDB

RF12 - Refatoragdo das v
condicionais

Sprint 0

A sprint 0 foi reservada para a preparacao do ambiente de desenvolvimento, com o
objetivo de estabelecer as bases necessarias para a implementa¢do do projeto. Essa etapa
envolveu a instalagdo da versio adequada do Node.js, bem como a configuracio do
gerenciador de pacotes Yarn. Essas medidas foram tomadas para garantir o funcionamento
adequado dos pacotes ja utilizados até entdo, como a biblioteca visual Material UI, que exigia
uma versao especifica.

A versdo selecionada do Node.js para o ambiente de desenvolvimento foia v16.17.1,
com base em critérios técnicos e requisitos de compatibilidade com as dependéncias e
bibliotecas do projeto. Essa versdo especifica foi considerada apropriada para garantir a
estabilidade e o suporte necessario durante a implementagdo. Além disso, o gerenciador de
pacotes Yarn foi instalado para facilitar o controle e a gestdo eficiente das dependéncias do
projeto (Figura 10). A versdo escolhida foi a 1.22.19, que oferece recursos relevantes para a
manuten¢dao da consisténcia ¢ da confiabilidade das dependéncias, incluindo a biblioteca

Material UL
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s\Usuariornode --version

shysuarios»

rshUsuario»yarn --version

Figura 10: Versdes do ambiente de desenvolvimento

Durante a sprint 0, também foram realizados testes para verificar a funcionalidade da
conexao com o servidor Rendezvous. No entanto, durante esses testes, foram identificadas
falhas na conexdo, o que gerou a necessidade de investigar e compreender a natureza do
problema, visando encontrar uma solugdo adequada.

Por meio da aplicagdao da ldgica de engenharia reversa proposta por Darlan (2022) e
da analise das informacgdes contidas nas respostas dos pedidos realizados na aba de rede do
navegador, foi possivel identificar que a equipe do MIT havia realizado uma atualizagdo nos
parametros enviados ao servidor Rendezvous. Essa atualizagdo teve impacto no backend
desenvolvido na plataforma LIDEA-W, resultando em falhas na conexdo. Apds a
identificacao desse problema, foi tomada a decisao de atualizar a conexao, a fim de atender
aos novos parametros definidos pela equipe do MIT. Essa atualizacdo foi feita para garantir a
compatibilidade correta entre o backend e o servidor Rendezvous.

Com a atualizagdo da conexao conforme os novos parametros, foi possivel restaurar o
funcionamento adequado da conexdao com o servidor Rendezvous. Essa solugdo permitiu
restabelecer a comunicagdo entre as duas partes e garantir a continuidade do projeto de forma

eficiente.

Sprint 1

A primeira iteracdo do projeto concentrou-se no desenvolvimento de dois
componentes visuais principais: ListView e Notifier. Cada um desses componentes apresentou
desafios distintos durante o processo de implementagao.

No caso do componente Notifier, o desafio inicial estava relacionado a necessidade de
acionamento por meio de uma funcdo chamada por outro componente, como o Button.
Devido a essa dependéncia, essa fungao precisou ser acessivel fora do escopo do componente
Notifier. A arquitetura existente do projeto ndo permitia o encadeamento de fungdes
associadas a outros componentes, pois 0os componentes estavam isolados. Para acessa-los,
eram utilizadas referéncias de identificadores tinicos por meio do Document Object Model

(DOM).
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Considerando que o projeto utiliza a biblioteca Material Ul para definir a aparéncia
visual dos componentes, foi decidido utilizar o componente chamado Dialogs, que consiste
em um tipo de janela modal que aparece a frente do conteudo do aplicativo para fornecer
informacdes importantes ou solicitar uma decisd@o. No entanto, esse componente utiliza um
conceito denominado Portal, que permite renderizar os elementos em um né DOM que existe
fora da hierarquia DOM do préprio componente. Essa abordagem tornou o componente
inacessivel de acordo com a arquitetura inicialmente planejada para o projeto.

Para contornar esse problema foi utilizado Context APl que ¢ uma funcionalidade
oferecida pelo React. Em vez de utilizar a propagagao de propriedades através de multiplos
componentes, a Context API cria um contexto, que ¢ um objeto que contém os dados que
serdo compartilhados. Esse contexto pode ser acessado por qualquer componente que esteja
dentro do escopo desse contexto.

Por sua vez o componente ListView ndo dependia de acionamento via componente
externo, entretanto deveria trabalhar modificando o valor de algum outro componente ou
variavel dentro da aplicacdo, caso contrario, ndo teria sentido - pois caso assim fosse, so seria
uma lista que quando clicada nada acontece.

Logo, nessa primeira sprint, esse componente foi criado com a capacidade de
modificar o texto de um componente Label do App Inventor, pois era a unica modificacdo
possivel a ser realizada com o que estava implementado no projeto até entdo. Também foi
realizada a funcdo de busca dentro do componente de lista, essa funcionalidade podia ser
habilitada ou desabilitada ao ajustar o componente dentro da configuragao do aplicativo.

O maior desafio para esse componente foi entender o algoritmo da interpretagdo dos
comandos Yail, como eles eram interpretados no codigo e a sequéncia dos métodos que eram
executados quando na interface um elemento da lista era clicado. Entdo, foi necessario
debugar o codigo até chegar na funcao responsavel por alterar o conteudo de texto de um

componente Label e realizar as mudangas necessarias.

Sprint 2

Na segunda iteracdo do projeto, houve uma atengdo especial dedicada ao
desenvolvimento de trés componentes: WebViewer, Camcoder e Céamera, sendo que
WebViewer nao possuia dependéncias em relacdo aos outros componentes. No entanto,
durante essa etapa, surgiu um desafio inesperado, pois a funcionalidade do componente de
imagem se tornou uma dependéncia entre os demais componentes, embora ndo tenha sido

inicialmente identificada como um requisito funcional.
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Diante dessa situacdo, uma adaptacdo foi realizada na sprint, aproveitando a
flexibilidade da metodologia agil adotada no projeto. O foco da sprint foi redirecionado para
o componente WebViewer, que nao possui dependéncia com o componente de imagem. Além
disso, um novo requisito foi adicionado ao escopo e incluido na atual sprint, enquanto os
outros dois componentes foram movidos para a proxima sprint para que a dependéncia
pudesse ser resolvida de forma adequada.

A implementacdo do WebViewer utilizou o elemento HTML chamado iframe, que
possibilita o carregamento de outra pagina HTML dentro do DOM. De forma essencial, o
elemento iframe permite a inclusdo de uma pagina da web dentro da pagina principal. A
implementagdo do WebViewer foi realizada de maneira simples, sem apresentar nenhum
problema significativo.

No entanto, para a implementacdo do componente de imagem, foi necessario um
estudo e uma investigacdo mais aprofundados, que demandaram mais tempo do que o
previsto inicialmente na segunda sprint. Como resultado, esse trabalho estendeu-se para a

proxima sprint a fim de garantir uma implementacao adequada.

Sprint 3

Considerando a implementacao do componente de imagem como um aspecto de alta
relevancia, foi estabelecida uma decisdo estratégica para direcionar o foco principal da
terceira sprint do projeto para sua implementagdo. Essa determinacdo foi fundamentada em
uma abordagem de engenharia reversa, iniciada na sprint anterior, com o objetivo de
compreender minuciosamente o processo de envio de arquivos do servidor para o AI2
Companion.

Nessa etapa de estudo mais aprofundado, foi identificada a presenga de um método
HTTP especifico, denominado PUT, que desempenha um papel fundamental no contexto do
envio de arquivos binarios. O método PUT ¢ uma operacao do protocolo HTTP que permite a
criacdo ou substituicdo de recursos em um servidor, por meio do envio de dados.

No ambito do App Inventor, esse requisi¢do PUT ¢ utilizado para enviar as imagens
inseridas pelos usudrios para o servidor. Essas imagens sdo tratadas como "asset” no contexto
do App Inventor, representando recursos essenciais para o pleno funcionamento do aplicativo.

Durante a analise detalhada do codigo-fonte do App Inventor, foi possivel identificar a
implementagdo especifica dessa requisicdio PUT e compreender como as imagens eram
manipuladas nesse contexto. A compreensdo minuciosa dos mecanismos e protocolos
envolvidos no processo de envio de arquivos foi de suma importancia para assegurar a correta

implementag¢ao do componente de imagem no escopo do projeto.
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Importante ressaltar que o fragmento de cédigo apresentado na Figura 11, obtido por
meio da andlise do cddigo-fonte do App Inventor, desempenhou um papel fundamental ao
fornecer insights sobre o funcionamento da requisicdo PUT e sua interacdo com 0 envio €
tratamento das imagens. Essa investigacdo permitiu uma visdo mais precisa dos aspectos

técnicos envolvidos, norteando as etapas subsequentes da implementagao.

conn = goog.net.XmlHttp();
arraybuf = ArrayBuffer(blob.length);

arrayview = Uint8Array(arraybuf);

for ( i =8; i < blob.length; i++) {

arrayview[i] = blob[i];

rs = top.ReplState;

encoder = goog.-Uri.QueryData();

z = filename.slice(filename.indexOf("/') + 1, filename.length);

encoder.add('file

if (rs.proxy) {

postMessage([': ', encoder.toString(), arraybuf], rs.proxy origin);

conn = goog.net.XmlHttp();
conn.retries =

conn.open( 'PUT', rs.baseurl + ' + encoder.toString(),

conn.onreadystatechange = () {
if ( .readyState == 4 && .status == 280) {
if (success) {

success();

F( .readyState == 4) {
.retries > @) {
.retries--;

.open('PUT", rs.baseurl + + encoder.toString(),

.send(arraybuf);

Figura 11: Trecho do codigo fonte do método putAsset do App Inventor

Com base na andlise realizada, foi implementada uma rota no backend do projeto para
permitir que o servidor envie os arquivos para o backend da aplicagdo LIDEA-W. Essa rota ¢
responsavel por tratar as requisi¢des PUT enviadas pelo App Inventor e processar os arquivos

de imagem recebidos.
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router . put('/"', (req, res, nex
req.on( 'data’, (data)
pathImg = path.resolve(

__dirname,

req.query.ftilename

fs.appendFileSync(pathImg, Buffer.from(data),

1Y -
J/2

medias.add(req.query.filename);

res.send({

status: "MEDIA',

Figura 12: Trecho do codigo fonte do método put da plataforma LIDEA-W

O codigo apresentado na Figura 12 € responsavel por tratar a requisicdo PUT enviada
para o servidor LIDEA-W. Ao receber essa requisi¢do, o codigo executa uma série de
instrugdes para processar ¢ armazenar a imagem enviada. Dentro dessa funcdo, o codigo
obt¢tm o caminho do arquivo de imagem onde ele sera armazenado. Esse caminho ¢
determinado com base no nome do arquivo, que ¢ obtido a partir do parametro filename
presente na query da requisi¢ao.

Em seguida, o cddigo utiliza a biblioteca fs para gravar os dados da imagem no
arquivo especificado pelo caminho pathlmg. A funcao fs.appendFileSync ¢ usada para
adicionar os dados da imagem ao arquivo, sendo que Buffer.from(data) converte os dados
recebidos em formato bindrio.

Dessa forma, foi possivel armazenar as imagens, assim como outros tipos de midia
que estavam anexadas no projeto dentro do App Inventor no backend. Entretanto, vale
salientar que essa requisicdo responsavel por enviar os dados binarios das midias, s6 ¢
executada pelo App Inventor apenas uma vez, no momento em que se conecta ao A/
Companion, ou seja, caso novas midias forem adicionadas ao projeto, sera necessario
desconectar e conectar novamente para que o upload seja realizado.

Os uploads foram armazenados em uma rota estatica dentro do backend, o que
permite que eles sejam acessados externamente por outras aplicagdes, ou ainda ao digitar o
caminho relativo da midia desejada no navegador. Com isso um arquivo de imagem, chamado
imagem1.png que estd na pasta uploads dentro do backend, pode ser acessado ao se digitar no
navegador: http://enderecobackend/uploads/imagel.png e foi justamente esse endereco http o

enviado ao frontend, junto com as informagdes do codigo YAIL que j& eram enviadas


http://enderecobackend/uploads/image1.png
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anteriormente. Assim, o componente imagem, que até entdo tinha apenas uma imagem fixa
padrao, pode ser refatorado, recebendo valores dinamicos.

Consequentemente, o componente Camera pode enfim ser implementado, uma vez
que dependia do componente refatorado anteriormente. A ideia desse componente ¢ acionar a
webcam e possibilitar que o usudrio tire uma foto e a veja na interface. Para realizar esse
componente foi necessario recorrer a uma biblioteca externa chamada React-webcam. Essa
biblioteca permite exibir no local desejado o conteudo gerado pela webcam do usudrio, assim

como configurar as proporgdes exibidas na tela.

screenshotFormat="

videoConstraints

style={{ padding: "7px" }} anClick= capture}

Tirar Foto

Figura 13: Trecho do codigo fonte do componente Webcam da plataforma LIDEA-W

Na figura 13 ¢ possivel ver a estrutura basica do componente Webcam, ele possui um
botdo chamado “Tirar Foto”, que quando acionado pelo usudrio ¢ responsavel por executar o
método da biblioteca chamado .getScreenShot(), o qual € responsavel por gravar o frame do
momento em que foi clicado, gerando uma imagem de formato jpeg. Esse método retorna a
imagem tirada em base64, ou seja, uma string que transmite dados binarios em uma sequéncia
de caracteres ASCII, a qual pode ser utilizada em um coédigo html, dentro de uma tag src de

um elemento imagem do HTML.
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capture = useCallbackl =

im; = webCamRef.current.getScreenshot();

updateEvents( [

type:
componentName: componentName,
method:
value:

baseb4: 1

type: "C
componentName: componentName,
method: "Ta

value:

componentName] );

Figura 14: Trecho do cddigo fonte da fungo de capture

Seguindo a mesma ideia do componente Notifier, foi necessario recorrer ao Context
API do React, para isso, foi criado um contexto de eventos geral dentro da aplicacdo, que
seria utilizado quando um método de um componente fosse acionado e realizou alguma acao
que resultasse em alteragdes em outro componente ou na interface. Com isso, foi possivel
transmitir a string em base64 para o componente Imagem, assim exibindo a foto recém tirada

pela webcam na tela.

Sprint 4

Nesta quarta sprint foram desenvolvidos os componentes VideoPlayer, responsavel
por exibir na tela um video e o componente Camcorder, com a fungao de gravar um video da
webcam do usuario e posteriormente exibi-lo na tela. Para se comunicar esses componentes
necessitam utilizar a Context Api de Eventos criada na sprint anterior.

Primeiramente foi necessdrio focar no componente VideoPlayer, pois ele ¢ um
pré-requisito para o componente Camcorder poder exibir o seu video recém gravado. Esse foi
um componente teoricamente simples quanto a sua constru¢ao, uma vez que utilizou apenas o
elemento <video> disponivel no HTML, mas teve sua dificuldade na hora de receber os
eventos, ou seja, na hora de interpretar o play, pause, stop executado dentro de um botao
externo, além de receber o video em formato bindrio do componente Camcorder e exibi-lo na

tela. Na figura 15 ¢é possivel observar a estrutura basica do componente VideoPlayer.



113

eoPath 7.url &8 (

style={

muted

Figura 15: Trecho do cédigo do componente VideoPlayer

Em seguida foi desenvolvido o componente Camcorder, que utilizou a biblioteca
externa chamada React-webcam, a mesma utilizada no componente de Camera, mas agora
utilizando a funcao de capturar um video da webcam em funcionamento. Nele foi necessario
utilizar os métodos especificos da biblioteca, a fim de criar um objeto que contém dados do
tipo MediaRecorder, o qual ¢ uma interface do Javascript responsdvel por gravar dudio e
video a partir de diferentes fontes.

ApOs essa etapa, foi necessario criar um objeto do tipo Blob utilizando os dados da
captura do video. Blob ¢ usado para representar dados brutos, como um arquivo ou sequéncia
de bytes, assim podendo ser utilizado para representar o video recém gravado pela webcam.
Na figura 16 ¢ possivel observar como foi criado o objeto do tipo Blob, dentro do

componente.
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updateEvents(

{

type: "video”,

componentName: componentName,

method:
value:

video:

type:
componentName: componentName,
method:
value:
:r]
)i

setRecordedChunks

, update 's, componentName]);

Figura 16: Trecho do codigo da fun¢do generateBlob

Esse arquivo blob foi enviado ao componente VideoPlayer via o contexto de eventos
e entdo convertido para uma URL pelo método URL.createObjectURL(), assim sendo capaz
de ser utilizado na tag src do elemento <video> disponivel no HTML e com isso ser exibido

na tela.

Sprint 5

Na sprint 5 foi desenvolvido o componente Player, Sound e ImagerPicker. O
componente Player foi implementado para permitir a reprodu¢do de arquivos de &udio,
enquanto o Sound foi desenvolvido para controlar e ajustar os parametros do som. O
ImagePicker, por sua vez, possibilitou a sele¢do e o carregamento de imagens no aplicativo.

Os componentes Player e Sound sao componentes ndo visuais no App Inventor, ou
seja, sdo elementos que ndo aparecem na tela do app, logo essa caracteristica foi mantida
nessa implementacdo. Ambos componentes possuem métodos responsaveis por fazer o
audio/som iniciar, pausar e parar € voltar ao inicio.

A implementagao de ambos foi idéntica e de baixa complexidade, uma vez que ambos

utilizaram o elemento <audio> do HTML para conseguir fazer a midia tocar. Na figura 17 ¢
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possivel observar a estrutura simples do componente e a obtencao da url da midia de som, que

¢ transmitida através da Context API - useContext(ContentContext).

1 Sound({ componentProperties,
useContext(Conte
a.find((media

media.name =
componentProperties.find((prop) = prop.propertyName =

?.propertyvalue

controls

entName

Figura 17: Codigo do componente Sound

A diferenca desses componentes ficou a cargo dos métodos dos mesmos. Enquanto o
componente Sound possui os métodos: Play, Pause, Stop e o componente Player possui:
Start, Pause, Stop. Na figura 18 ¢& possivel observar o bloco de codigo responsavel por
interpretar o comando vindo do componente Player. O algoritmo € responsavel por decifrar o
método acionado e entdo enviar informagdes para que ele seja executado. Como exemplo ¢
possivel observar quando o método encontrado ¢ igual a “Start”, o algoritmo retorna uma
instrucdo para que o componente Player, representado pelo elemento <audio> do HTML

execute a func¢do nativa .play().
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commands.includes

b{action} ;

Figura 18: Trecho de cddigo da tradug@o do YAIL para fungdes do componente Sound

O componente ImagePicker ¢ um elemento especializado que atua como um botio
com uma finalidade especifica dentro de um sistema. Ao ser acionado pelo usuario, o
ImagePicker invoca a exibicdo da galeria de imagens do dispositivo, oferecendo ao usuério a
oportunidade de selecionar uma imagem de sua escolha. Apods a selecdo da imagem, esta ¢
armazenada e a propriedade "Selection"” assume o nome do arquivo no qual a imagem foi
armazenada

Quanto a implementacdo em si, a complexidade foi relativamente baixa. O
componente utiliza o recurso de botdo disponibilizado pela biblioteca de interface Material
Ul, combinado com o elemento HTML <input> do tipo "file". O trecho de codigo abaixo

ilustra essa implementagao:
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handleClick = useCallback(

inputRef.current.click();

inputRet
style={{ display: "none" }
accept="1imag

onChange={handleImage
Button
onClick={handleClick
id={ componentName
variant="contained"

className={classes.button

properties.text

Button

Figura 19: Trecho de codigo do componente /mage Picker

Dessa forma, ao clicar no botdo "Selecionar Imagem", o comportamento padrao do
elemento HTML <input> do tipo "file” ¢ acionado, permitindo a escolha da imagem desejada
pelo usuario, proporcionando uma funcionalidade simples, mas eficiente, para a escolha e
armazenamento de imagens em um aplicativo.

O desafio enfrentado nesse componente consistiu em atualizar o estado das midias de
forma a adicionar a imagem selecionada e torné-la acessivel para o componente de imagem.
Como mencionado anteriormente, os componentes possuem funcdes e propriedades isoladas.
A solucao encontrada foi criar uma funcio dentro do Contexto de Conteudo (ContentContext)

responsavel por atualizar o array de midias.
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updateMedias = (medialtem, componentName) {
setMedia( (prevMedia) [-..prevMedia, medialtem]);
mponentToUpdate = components.find

item.componentName === componentName

it (!componentTolpdate

return;

updatedPropert
. . .componentTolpdate.componentProperties.filter(
(item) item.propertyName !== "Picture"
)
I
L
propertyName: "Picture",
propertyValue: medialtem.name,

propertyType: -

setComponents( (prevComponents)

. . .prevComponents. filter((item item.componentName !== componentName),

. .componentToUpdate,

componentProperties: updatedProperties,

Figura 20: Trecho de cédigo da funcdo updateMedias

Essa fungao, updateMedias (figura 20), ¢ responsavel por adicionar a medialtem ao
array de midias através da fungdo setMedia. Em seguida, localiza-se o componente a ser
atualizado dentro do array de components, utilizando o nome do componente
(componentName). As propriedades do componente sdo atualizadas, removendo a
propriedade "Picture” (imagem anterior) e adicionando a nova imagem selecionada. Por fim,
o estado de components ¢ atualizado com as propriedades atualizadas do componente
correspondente.

Essa abordagem permitiu a atualizagdo eficiente do estado das midias e das

propriedades do componente de imagem, solucionando o desafio de forma adequada.

Sprint 6

Na sexta sprint, foi necessario desenvolver requisitos que até entdo ndo estavam

previstos no cronograma inicial do projeto. A ideia inicial consistia em desenvolver apenas
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componentes visuais do App Inventor, entretanto ao longo do desenvolvimento da aplicagao,
foi notado que algumas situacdes basicas esperadas ndo haviam sido implementadas ou ndo
estavam funcionando corretamente. Com isso foi necessario inserir no escopo do projeto os
requisitos: Alterar visibilidade dos componentes e refatoracao de variaveis globais.

Uma situagao muito comum encontrada em aplicativos desenvolvidos em qualquer
tipo de linguagem ¢ a de aparecer/desaparecer objetos na interface de acordo com o algoritmo
criado. Até entdo o LIDEA-W possuia apenas a capacidade de interpretar do App Inventor o
estado inicial de um componente, ou seja, se estava visivel ou invisivel, entretanto nao era

possivel alterar essa visibilidade, ao executar alguma acdo como um c/ick em um botao.

. getBlocksCommands = (commands, variables)

L1z
edCommand = "";
c i = @; i < commands.length; i++) {
commands.startswith(1
getLocalVariables(commands, i

commands.startsWith
propertiesInsidelf = fal

parsedCommand = getPropertyCommands(commands, variables, i);
k.push(parsedCommand);

Figura 21: Trecho de codigo da fun¢do getBlocksCommands

No trecho de cédigo da Figura 21 ¢ possivel observar o método getBlocksCommands,
um dos principais da aplicacdo, responsavel por decifrar qual tipo de comando deve ser
executado. Nesse trecho € possivel observar caso a instru¢do tenha algum indicador que seja
de mudar a propriedade do componente o método getPropertyCommands sera executado.

O algoritmo até entdo implementado conseguia detectar todas propriedades do
componente, entretanto havia casos em que ele ndo possuia acdo nenhuma, como era o caso
da visibilidade, ou seja, ele j& era capaz de detectar que o componente possuia uma
propriedade chamada “Visible”, mas ndo fazia nada. Com isso foi adicionado uma nova
condicdo dentro desse método conforme a Figura22, essa condigdo foi implementada
retornando a execucao de um método updateProperties capaz de alterar no Context API geral

da aplicagao as propriedades do componente.
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y = commands
.substring(i
.SpLit(™

.substring(@, 2);

setProperty = = '${componentAction

if (commands.includes in") |l commands.includes(

setProperty = "";

propertiesStack.push(setProperty);

Figura 22: Trecho de codigo da switch case

Conforme descrito anteriormente, todo comando a ser interpretado na aplicagdo passa
pelo método getBlocksCommands, logo foi necessario criar uma nova condigdo nesse método
para conseguir realizar o requisito - alterar uma variavel global, pois, até entdo ndo existia

essa funcionalidade. Com isso foi adicionado o trecho de codigo da Figura 23

commands.s

item.includ

);

parsedCommand =

Figura 23: Trecho de cdodigo da alteracdo de variavel global

Esse trecho checa se o comando contém caracteres que indicam a modificagao de uma
variavel global. Ele faz algumas verificagdes para ver se a variavel ja foi modificada e se
inclui comandos como o updateGlobalVar, também executa o método setGlobalVariable que
de fato retorna o valor da nova varidvel global, assim possibilitando que ela seja alterada no
contexto geral da aplicacao.

Na Figura 24 ¢ possivel observar o método updateGlobalVar e updateProperties que
foram implementados dentro dessa sprint no arquivo de contexto geral de dados da aplicagdo
LIDEA-W. Eles sdo os responsaveis por executar a atualizagdo das varidveis globais e das

propriedades, respectivamente.
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st updateGlobalvar = (variable, newValue

= z

e.forEach((block) = {
variables.forkEach((v

if (v.variableName == variable) {

v.variablevalue = newValue;

setBlocks

updateProperties = (componentName, property, newValue) =

t upda H
.fortach( (component) = {
component.componentName == componentName) {

component .componentProperties.forfach( (prop) = {
if (prop.propertyName = property) {

prop.propertyValue = newValue;

1);
setComponents( uf

Figura 24: Trecho de codigo das fungdes updateGlobalVar e updateProperties

Para que a visibilidade dos componentes fosse de fato fosse reativa, foi preciso
adicionar em cada componente um método para detectar o estado atual da sua visibilidade, no
exemplo abaixo podemos ver o trecho adicionado para possibilitar que a visibilidade fosse
detectada em um componente. Caso ele identifique que o valor da propriedade ¢ #f (false) ele
retornar “nomne” assim na fag style do HTML foi passado o comando display: none, que faz o
componente sumir; caso o valor fosse diferente de #f, retorna “block” o que faz o

componente aparecer.

Compo
(prop) = prop.propertyName =
propertyvalue;

—_— W

alue =

Figura 25: Trecho de cddigo das fungdes visible
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Sprint 7

Durante a sprint 7, ocorreu a implementagdo do componente 7inyDB, um componente
ndo visual de grande importdncia no armazenamento de dados. No contexto do
desenvolvimento de aplicativos com o App Inventor, € necessario ressaltar que os aplicativos
sdao reiniciados a cada execugdo, o que implica que os valores das varidveis nio sao
preservados entre sessoes subsequentes. Nesse sentido, o 7inyDB foi introduzido como uma
solucdo de armazenamento persistente, permitindo a retengdo e disponibilizacdo dos dados
em todas as execug¢des do aplicativo.

Para a implementacdo do TinyDB, utilizou-se o IndexedDB, um recurso nativo dos
navegadores, em conjunto com a biblioteca IDB. O IndexedDB ¢ uma API poderosa para o
armazenamento de dados no navegador, enquanto a biblioteca IDB facilita a interacdo com

essa API, simplificando o processo de manipulagdo dos dados.

await openDB(dbName, dbVersion,

upgrade(db)

if (!db.objectStoreNames.contains(storeName))

= db.createObjectStore(storeName,
keyPath: "ta
autoIncrement:
1)

store.createIndex("tag", { unique:

setDb(dataBase);

Figura 26: Trecho de cédigo da inicializagdo do indexedDB

Essa abordagem possibilitou o desenvolvimento de um mecanismo eficiente e
confiavel de armazenamento persistente por meio do 7inyDB. Ao utilizar o IndexedDB e a
biblioteca IDB, criou-se um ambiente adequado para a reten¢do dos valores das varidveis
entre as execugdes do aplicativo, proporcionando uma experiéncia continua e consistente aos
usuarios.

Adicionalmente, ¢ relevante mencionar que os itens de dados armazenados no 7inyDB
consistem em fags e valores. Para armazenar um item de dados, ¢ necessario especificar a tag

sob a qual ele deve ser armazenado. Essa fag ¢ um bloco de texto que fornece um nome
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identificador aos dados. Posteriormente, ¢ possivel recuperar os dados que foram
armazenados sob uma determinada tag, utilizando a mesma fag como referéncia. Essa
abordagem possibilita um acesso eficiente e organizado aos dados armazenados, facilitando a
recuperagao de informagdes especificas quando necessario.

Para evitar problemas de acesso as fungdes existentes nesse componente, foi utilizada
a abordagem ja mencionada de Confext. Dessa forma as fungdes passam a estar disponiveis
para todos os componentes que necessitem realizar armazenamento de informagdes (Figura

27).

ider value={{ storeValue, getValueTag, cleanTag }

Figura 27: Trecho de codigo do Context do TinyDB

Além disso, durante esse sprint, foi realizada uma refatoragdo das condicionais do
codigo. Essa refatoracdo teve como objetivo aprimorar a estrutura das declaracdes
condicionais, tornando-as mais eficientes e legiveis. Essas melhorias contribuiram para a

otimizacao do cddigo e aprimoramento da sua manutengao.

Sprint 8

Conforme citado anteriormente, na sétima sprint além da finalizagdo do componente
TinyDB foi iniciada a refatoragdo das condicionais do cédigo. Pois além de buscar otimizar o
codigo e aprimorar sua manutencdo foi detectado que as condicionais até entdo
implementadas s6 funcionavam para o exemplo proposto no trabalho anterior, que era uma
calculadora, ou seja, as condicionais s6 funcionavam quando envolviam a alteracdo de um

conteudo de texto de uma label.
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if (commands.startswith( diti 1 i)

parsedCommand = getConditionalCommands(commands, variables, i);

if (parsedCommand.includes( =ntMetho
ML HI*}

parsedCommand.match(r

t condition = parsedCommand.split(”

instruction Bl L &

.foreach( (match, index
execute = match;

if (match.includes(callCom : 10 {

execute = parsedCallComponentMethod(match);

instruction[index] += "“${execute};  ;

if (match.includes( t ariablevalue)) {
execute = setGlobalvariable(match, variables);
instruction[index] +=

}

if

execute = getPropertyCommands(prc

instruction[index] += “${execute

Figura 28: Trecho de cddigo da alteracdo da Label

Na figura 28 pode-se observar que assim como a alteragdo de visibilidade e de
variaveis globais citadas na sexta sprint, o método responsavel por checar as condicionais dos
comandos, passa pelo método getBlocksCommands. e nele existe uma condi¢do responsavel
por detectar se existe comandos a serem executados dentro de um bloco de condig¢do, em caso
positivo, o método getConditional Commands ¢ executado e retorna as instrugdes a serem
realizadas. A variavel parsedCommand contém a instru¢ao condicional a ser executada, mas
logo apds ela ser gerada foi necessario incluir uma verificagdo para verificar se esse bloco
condicional possui uma acao de executar um método de algum componente, pois apenas com
o método getConditional Commands ndo era possivel identificar o comando de execucao de
um método.

Essa alteracdo possibilitou que comandos de blocos no App Inventor como o da figura
29: “Se a variavel global name tiver o valor Ok, execute o método Start do componente Video
Player, caso ndo mude o valor da variavel global para Ok e faca o botdo 3 ndo ser visivel”,

fossem identificados e executados na aplicacao.
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a ‘-ll.getm Bl Ok |
then call denP! erl » Baiel
-y

P e TR
28 Button3 + M Visible ~ B, false - |

Figura 29: Imagem do block Button

Outra alteracdo necessaria no método getBlocksCommands para fazer com que ele
fosse capaz de se adaptar as novas funcionalidades foi a inclusdo dessas duas checagens,
representadas pela imagem abaixo, antes do comando ser enviado a pilha de instrugdes a

serem realizadas.

(parsedCommand.includes( "updateProperties”

parsedCommand = parsedCommand.replaceAll("

(parsedCommand.includes( "updateGlobalvar"

parsedCommand = parsedCommand.replaceAll(

Figura 30: Trecho da funcdo getBlocksCommands

Essas condigdes checam se o bloco de comando possui propriedades que alteram o
Context API, caso sim, ¢ necessario alterar alguns pedacos dessa string, para que o codigo
seja interpretado de maneira correta ao ser executado, essas alteragdes permitiram que o bloco

representado pela imagem abaixo, pudesse ser interpretado e executado de maneira correta.



when ENRHTES Click
dof=liE S get FEEIEITES |68 * GFIED |
then set [EES  YEEES to |
| ot (CETEZED . WEEEED o G
JE-1 global name - [l Figura2 |
| set (EXTED D to | ENEE)

clse  sct (TR . WEITED to HETED
B image2 - W Visble - ROl false -
" giobal name - | B Figurat )

, set (EEEVED . AT to ( “QED”

Figura 31: Imagem do block Button6

126

Entretanto, também foi necessario alteragdes no método getConditional Commands,

para que as condicionais pudessem ser otimizadas. Alteragdes como no codigo abaixo

permitiram que as condi¢des pudessem ser acumuladas, o que ndo estava acontecendo quando

se tratava de a¢des diferentes de alterar o texto de uma label.

returnConditional.includes("if (false) {(any
returnConditional = returnConditional.replaceAll

r

returnConditional returnConditional.replaceAll

returnConditional returnConditional.replaceAll

1 returnConditional;

Figura 32: Trecho da funcdo getConditional Commands

A inclusdao do bloco condicional representado pela figura 32, antes do retorno da

condicional, com a inclusdo de algumas novas regras para interpretar a string de comando

gerada, permitiu que um bloco de comandos do App Inventor, representado pela imagem

abaixo, pudesse executar quantos ifs simples fossem necessarios.
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when EEEVETES AfterPicking
o stvewt = W Soiecion

Figura 33: Imagem do block ListView

Com essas alteragdes a oitava sprint chegou ao final e as condicionais de interpretacao
do cdédigo YAIL da aplicagao LIDEA-W foram aprimoradas, com isso, foi alcancado novas

possibilidades de utilizagao de blocos condicionais de codigos feitos no App Inventor.



