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RESUMO

Este estudo aborda o desafio de conciliar a vida académica e pessoal, o que frequentemente
resulta em altas taxas de evasao escolar no ensino superior. Propde-se o desenvolvimento de
um aplicativo movel de gestdo académica com o objetivo de melhorar a organizagdo dos
alunos e reduzir a evasdao escolar. O principal objetivo ¢ descrever o processo de
desenvolvimento do aplicativo, que oferece funcionalidades como acompanhamento de
prazos, controle de frequéncia e alertas personalizados para aumentar a permanéncia dos
estudantes. Foi realizada uma revisdo bibliografica para identificar os principais requisitos,
seguida da criacdo de prototipos de média fidelidade e da modelagem do sistema com
diagramas UML. A codificagdo foi feita em Java no ambiente Android Studio. Os resultados
indicam que funcionalidades como notificacdes personalizadas, controle de frequéncia e
agendamento de atividades podem apoiar a organizagdo dos alunos e diminuir o risco de
evasdo. Apesar de o desenvolvimento do aplicativo ainda estar em andamento, ele apresenta
grande potencial para melhorar a gestdo académica. Os proximos passos incluem testes em
ambientes reais para validar suas funcionalidades e interface.

Palavras-chave: Evasdo escolar. Gestdo Académica. Aplicativo. Ensino Superior.
Tecnologia.

ABSTRACT

This study addresses the challenge of reconciling academic and personal life, which often
results in high dropout rates in higher education. It is proposed to develop an academic
management mobile application with the aim of improving student organization and reducing
school dropout rates. The main objective is to describe the application development process,
which offers features such as deadline monitoring, attendance control and personalized alerts
to increase student retention. A literature review was carried out to identify the main
requirements, followed by the creation of medium fidelity prototypes and modeling of the
system with UML diagrams. The work was done in Java in the Android Studio environment.
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The results indicate that features such as personalized notifications, attendance control and
activity scheduling can support the organization of classes and reduce the risk of dropout.
Although the development of the application is still ongoing, it has great potential to improve
academic management. The next steps include testing in real environments to validate its
functionalities and interface.

Keywords: Dropout. Academic Management. Application. Higher Education. Technology.

1 INTRODUCAO

A conciliagdo entre vida pessoal e académica ¢ desafiadora, principalmente para
estudantes do ensino superior, especialmente aqueles que buscam um equilibrio entre o
aprimoramento educacional e a inser¢do no mercado de trabalho. Esse desequilibrio muitas
vezes leva a sobrecarga e a dificuldade de organizagdo, resultando em altos indices de evasdo
escolar. Como destacado por Azevedo (2006), a evasdo ¢ uma preocupagdo crescente, que
traz prejuizos ndo apenas na trajetoria educacional dos alunos, mas também na sociedade
como a desestruturacdo de familias, falta de empregabilidade e outros prejuizos sociais e
pessoais.

Visando enfrentar essa problematica, o presente trabalho propde o desenvolvimento de
um aplicativo movel para gestdo académica, com o objetivo de melhorar a organizacao e o
acompanhamento das atividades dos alunos, ajudando a reduzir a evasdo escolar. O aplicativo
oferece funcionalidades como acompanhamento de prazos, controle de frequéncia e envio de
alertas personalizados, visando atender as necessidades especificas dos estudantes de ensino
superior. Dessa forma, espera-se proporcionar uma ferramenta que auxilie os alunos a
equilibrarem suas responsabilidades académicas e pessoais, reduzindo o risco de abandono
escolar.

O objetivo deste artigo ¢ descrever as etapas de desenvolvimento do aplicativo e
discutir como ele pode contribuir para a melhoria da gestdo académica, destacando as
principais decisdes e desafios enfrentados ao longo do processo. Adicionalmente, este estudo
levanta a hipotese de que a implementacdo de ferramentas de gestdo mais acessiveis e
personalizaveis pode resultar em um aumento na permanéncia dos estudantes no ensino
superior.

Esse artigo esta organizado da seguinte forma: na secdo 2, sera apresentada a
fundamentagdo teorica, discutindo a evasdo escolar e o uso da tecnologia na educagdo. Na

secdo 3, serdo descritos os procedimentos metodoldgicos adotados para o desenvolvimento do
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aplicativo. A secdo 4 aborda os resultados obtidos durante o processo de desenvolvimento,
seguido pela se¢do 5, que traz as consideracdes finais, limitagdes do estudo e sugestdes para

trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Evasao Escolar no Ensino Superior

A evasdo escolar no ensino superior ¢ um desafio significativo para estudantes e a
sociedade. Segundo Azevedo (2006), ela impacta o desenvolvimento individual e coletivo,
dificultando a inser¢ao dos jovens no mercado de trabalho e sua estabilizacdo financeira.
Esses efeitos destacam a importancia de enfrentar o problema de forma eficaz.

No Brasil, a evasdo escolar ¢ persistente. De acordo com o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) (2020), cerca de 10,1 milhdes de jovens ndo completaram as
etapas basicas da educagdo. Apesar de transformagdes no sistema educacional, o pais ainda
lida com problemas como o analfabetismo e a evasdo escolar, conforme apontado por
Azevedo (2006). O Censo da Educagao Superior realizado pelo Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais (INEP) (2019), revelou que, em 2010, 56,8% dos estudantes que
ingressaram no ensino superior desistiram do curso, e apenas 37,9% conseguiram se formar, o
que evidencia a gravidade da situagdo.

A evasdo escolar ¢ um fendmeno multifatorial. Ferreira e Oliveira (2020) afirmam que
ela pode prejudicar ndo apenas o aluno, mas também a sociedade, ao excluir o individuo de
uma realidade letrada e economicamente ativa. O IBGE (2020) identificou as principais
razdes para a evasdo entre jovens de 14 a 29 anos: a necessidade de trabalhar (39,1%) e a falta
de interesse (29,2%), refletindo a dificil realidade socioecondmica enfrentada por muitos
brasileiros.

Além disso, a auséncia de ferramentas adequadas para auxiliar na gestdo académica
dos estudantes contribui para o aumento da evasdo, uma vez que questdes como a organizagao
e o cumprimento de prazos tornam-se mais dificeis de gerenciar. A fim de enfrentar essas
dificuldades, torna-se necessaria a criacdo de solucdes tecnoldgicas que possam apoiar os
alunos de forma eficaz. Com isso em mente, propde-se o desenvolvimento de um aplicativo

com funcionalidades que supram as necessidades dos estudantes.

2.2 Tecnologia na Educacao
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A tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante na transformagao
da educagdo. A incorporagdo de ferramentas digitais e recursos tecnoldgicos nas salas de aula
tém revolucionado a forma como os alunos aprendem e os professores ensinam (Escola
Educacdo, 2023). Entre essas ferramentas, existem as voltadas a gestdo académica,
normalmente controladas pelos professores. Um exemplo disso sdo os sistemas utilizados em
instituicdes de ensino superior, nos quais os orientadores tém o controle exclusivo de fungdes
como alteragdo de notas, registro de frequéncia e definicdo do status de aprovagdao ou
reprovacao dos alunos.

Embora esses sistemas cumpram seus objetivos, eles podem se tornar entediantes e
desmotivadoras para os estudantes devido a falta de autonomia. Ao oferecer apenas a
possibilidade de acompanhar a propria situacdo, ndo permitem que o aluno realize agdes
ativas e, desse modo, esses sistemas limitam o envolvimento. Essa sensacdo de falta de
controle ¢ explicada pela Teoria da Autodeterminagao, proposta por Deci e Ryan (2000), que
argumentam que ao ndo proporcionar um ambiente que permita que as pessoas sejam capazes,
independentes e conectadas aos outros, essas instituicdes acabam por gerar um sentimento de
desconexao e insatisfacdo. Isso evidencia a necessidade de um maior nivel de interagdo e
controle por parte dos alunos, tornando a gestdo académica mais envolvente e eficiente.

Na busca de uma plataforma acessivel para o desenvolvimento da aplicacdo, foram
investigadas as tecnologias mais prevalentes, sendo a principal delas os dispositivos modveis,
como smartphones, que desempenham um papel central. De acordo com um estudo da FGV
(2022), existem mais de 249 milhdes de celulares em uso no Brasil. O sistema operacional
Android, esta presente em 82% desses dispositivos segundo pesquisa da StatCounter (2024).
Dessa forma, o Android destaca-se como uma plataforma ideal para o desenvolvimento de
aplicativos educacionais. Sua ampla adog¢do e acessibilidade permitem que mais estudantes
tenham acesso a essas solucdes, favorecendo o engajamento e a autonomia no processo de

aprendizado.

2.3 Selecao de Linguagens de Programaciao e Ambientes de Desenvolvimento

Deve-se trabalhar para determinar se ele (software) pode ser concluido segundo as
dimensdes da tecnologia, do orcamento, do tempo e dos recursos disponiveis (Pressman,
2016). Para isso, ao determinar o escopo de um software, ¢ importante considerar e definir

diferentes quesitos, entre eles as tecnologias a serem utilizadas.
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No caso do desenvolvimento de um aplicativo mével Android, foram consideradas
duas linguagens de programacao: Java e Kotlin. Apés uma andlise cuidadosa, optou-se por
utilizar Java, com base em critérios como estabilidade, suporte e longevidade.

Desenvolvida em 1995, Java ¢ uma linguagem de programacgdo orientada a objetos,
consolidada no mercado ha mais de 20 anos (Microsoft, s.d.). Sua longa trajetoria proporciona
uma vasta quantidade de bibliotecas, uma grande comunidade de suporte e ampla utilizagao
em diversos contextos, incluindo o desenvolvimento mobile. Além disso, Java € a linguagem
nativa para dispositivos Android e ¢ comumente usada na Integrated Development
Environment (IDE) Android Studio, um ambiente robusto para o desenvolvimento de
aplicativos (Android Studio, 2024).

Uma das razdes para escolha do Java foi sua estabilidade e confiabilidade, fatores
importantes para garantir que o sistema tenha suporte ao longo prazo e seja compativel com
futuras adi¢des ou modificagdes, algo essencial, tendo em mente que o aplicativo ndo foi
finalizado. Embora Java tenha uma curva de aprendizagem mais ingreme, sua popularidade e
amplo suporte compensam esse aspecto. Como evidenciado por Barbosa e Bessa (2020), que
conduziram um questionario com desenvolvedores, Java foi considerado um pouco mais
desafiador que Kotlin, com 30,6% dos votos, em comparagdo aos 55,6% que consideraram
Kotlin mais facil. Mesmo assim, a escolha pelo Java se justifica pela robustez e maturidade da
linguagem, essenciais para garantir um desempenho eficiente e confiavel no desenvolvimento

do aplicativo.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada no presente trabalho foi a pesquisa bibliografica. Os materiais
utilizados para o seu desenvolvimento foram livros, artigos e sites. Com a pesquisa e
defini¢do dos principais materiais relevantes relacionados ao tema, foram abordadas as
ferramentas utilizadas para prototipo, modelar e desenvolver o software.

A fase inicial envolveu o levantamento de requisitos, através da pesquisa bibliografica,
identificando as principais dificuldades encontradas pelos alunos e utilizando de teorias ja
estabelecidas para uma possivel solucdo.

Em seguida, foi realizada a criagdo de protdtipos de média fidelidade utilizando o
software Figma, escolhido por sua robustez e variedade de recursos. Como destacado por
Pressman (2016), os prototipos servem como uma forma de definicdo de requisitos. Essa

definicdo de requisitos valida os requisitos anteriores e facilita e agiliza o processo de
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desenvolvimento. Esses protdtipos foram desenvolvidos durante varios momentos, sendo
aperfeicoados e refeitos com o passar do tempo, buscando constantemente aprimorar a
experiéncia do usuario, a0 mesmo tempo em que se focavam em aumentar a agilidade dos
processos e garantir a simplicidade no uso das funcionalidades.

Ap0s a prototipagem, a modelagem do sistema foi realizada utilizando boas praticas
de design, como a aplicacdo de diagramas UML (Unified Modeling Language). A UML como
descrito por Booch, Rumbaugh e Jacobson (2012), ¢ uma linguagem padrao para a criagdo e
desenvolvimento de estruturas de software. Para isso, foram criados diagramas de classe para
organizar e visualizar as estruturas do sistema. Esses diagramas facilitaram o alinhamento
entre as funcionalidades desenvolvidas e as necessidades especificas dos estudantes. Para
criar os diagramas, foi utilizado o software draw.io, escolhido por sua facilidade de uso e
vasta gama de recursos.

A etapa de codificagdo foi baseada nos protdtipos e na modelagem previamente
desenvolvida. O Android Studio foi utilizado como ambiente de desenvolvimento, € a escolha
da linguagem de programacao foi o Java, pela sua robustez e compatibilidade com a
plataforma Android. A codificacdo seguiu os padrdes estabelecidos nas fases anteriores, e
cerca de 70% das funcionalidades do sistema foram implementadas, incluindo a parte visual

(front-end) e a parte l6gica (back-end).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do, serdo apresentados os resultados obtidos nas diferentes fases do
desenvolvimento do aplicativo, incluindo o levantamento de requisitos, prototipagem, a
modelagem com diagramas UML e a implementagdo das principais funcionalidades. Esses
resultados refletem as escolhas metodologicas descritas anteriormente € mostram como as
decisdes tomadas contribuiram para a constru¢do de uma solug¢do eficaz para a gestdo

académica.

4.1 Levantamento de Requisitos

Para ser eficaz, um aplicativo educacional precisa ser facil de usar, considerando que
sera utilizado por um publico diversificado. Conforme Norman (2002), "um método
importante de tornar os sistemas mais faceis de aprender e usar ¢ torna-los exploraveis,

incentivando o usudrio a aprender por meio da exploragdo ativa". Isso requer atengdo a
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aspectos como organizagdo visual, personalizacdo e criacdo de habitos que promovam
engajamento continuo.

A organizagao das informagodes sera feita por meio de cartdes, que agrupam matérias e
faltas, facilitando o processamento rapido e eficiente dos dados. A personalizacdo dos cartdes,
com cores e icones ajustaveis, ¢ essencial para aumentar o senso de controle e engajamento
dos alunos, como apontado pela pesquisa da McKinsey & Company (2021), que indica que
71% dos usuarios esperam interagdes personalizadas. Isso se alinha a Teoria da
Autodeterminacdo, que destaca a importancia da autonomia na motivacao pessoal.

A gestdo eficiente do tempo também ¢ uma necessidade fundamental. Ferreira e
Batista (2011) enfatizam que o tempo ¢ um recurso irreversivel, sendo crucial o uso de
lembretes e notificagdes para otimizar a organizacdo pessoal. O aplicativo permitira a
configuragdo de alertas personalizados, que notificardo o usudrio sobre prazos ou faltas
acumuladas, contribuindo para uma gestao do tempo mais eficaz, conforme Eyal (2020).

Por fim, a implementacdo de graficos facilitard a visualizagdo do desempenho
académico, tornando a gestdo de faltas mais intuitiva € menos estressante, como observado

por Corréa (2019).

4.2 Prototipos

De acordo com Pressman (2016), os desenvolvedores ou modeladores ndo devem
apegar-se aos prototipos, visto que sdo realizados de forma iterativa e nao tendo como
objetivo ser a versao final do software (na maior parte dos casos), mas sim como uma garantia
de qualidade. Com isso em mente, serdo abordados os protdtipos finais desenvolvidos.

Na figura 1 a seguir, pode-se observar duas versoes da tela inicial do aplicativo.
Quando nao ha um cartdo adicionado, o aplicativo exibe uma mensagem para incentivar a
criagdo, mantendo um /ayout simples e organizado para facilitar o gerenciamento académico.
J& na segunda versdo, com um cartdo adicionado, o aplicativo exibe o cartdo com trés opgdes
de gerenciamento: edigdo, exclusdo e visualizacdo de detalhes. Além disso, o cartdo exibe as
informacdes relevantes, como o nome do cartdo e as principais matérias vinculadas. Em
ambas as telas, ha uma faixa de opgdes na parte inferior, disponivel em todas as telas, que

permite facil acesso a outras funcionalidades do sistema.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 1 - (Esquerda) Tela inicial sem cartio adicionado; (Direita)

Tela com cartin adicionada.
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Fonte: Elaborado Pelo Autor (2024)

4.3 Diagramas de Classe

O diagrama de classe foi elaborado para representar as principais funcionalidades do
sistema e suas relagdes. Segundo Sommerville (2013), esses diagramas modelam sistemas
orientados a objetos, exibindo as classes e suas associacdes. Cada classe contém atributos
(nome e tipo), operagdes (métodos) e visibilidade indicada pelos simbolos "+" (publico) e "-"
(privado). As classes se conectam através de setas que indicam seus relacionamentos.

Os cartdes, que sao a base do sistema, armazenam informacdes como id, nome, icone
escolhido, cor do texto, cor do botdo e cor do cartdo. Um cartdo pode ter varias matérias
associadas. As funcionalidades de adicdo, edi¢do e exclusdo sdo essenciais, exigindo dados
como nome do cartdo, icone e cores.

As matérias, vinculadas aos cartdes, contém id, id do cartdo, nome, quantidade de
aulas por dia e dia da semana. Cada matéria pertence a um Unico cartdo, e na adi¢do de uma
matéria, sdo requeridos o id do cartdo, nome, quantidade de aulas por dia e dia da semana.

Além disso, podem ser adicionadas faltas as matérias, que contém id, id da matéria e
data. Cada falta pode estar associada a uma matéria e pode ser adicionada, editada ou excluida
conforme necessario.

Lembretes e notificacdes dependem das matérias criadas, contendo id, descri¢do, id da
matéria e data. Na adicdo de lembretes, sdo fornecidos a descrigdo, id da matéria e a data,

enquanto edi¢do e exclusdo exigem apenas o id do lembrete.
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A Figura 2 ilustra as conexdes entre essas funcionalidades, detalhando os parametros e

fungdes principais.

Figura SEQ Figura\* ARABIC 2 - Diagrama de Classe

Cartao Materia Falta
- nomeCartao: string - nome: string - data: data
- iconeEscolhido: bob 1 |- quantPorDia: int 1
- corTexto: string < - diaSemana: string <
- corBotao:string R
- corCartao: string 0. 0.
+ criarCartao (string, bob, siring, + criarMateria (int, string, int, + criarFalta (int, data): void
string, string): void string): void + editarFalta (int): void
+ editarCartao (int): void + editarMateria (int): void + excluirFalta (int): void
+ excluirCartao (int): void + excluirMateria (int): wvoid
0.* 0.*
Lembrete _
Notificacao
- descricao: string ) .
- data: data - descricae: siring
y ’ + idMateria: int
- data: data
+ criarLembrete (string, int, data): ) i o )
void + c_:rlarNotlﬂcau:ao (string, int, data):
+ editarLembrate (int): void void _ ) _
+ excluirLembrete (int): void + editarNotificacao (int): void

+ excluirMotificacao (int): void
Fonte: Elaborado Pelo Autor (2024)

4.4 Codificacao

Na fase de codificacdo, foi implementada uma série de funcionalidades para a gestdo
visual e légica dos cartdes no aplicativo. A seguir estdo alguns exemplos de trechos de codigo
relevantes para o desenvolvimento.

A figura 3 a seguir, demonstra uma func¢do responsdvel por criar um adaptador
personalizado para exibir cores em uma lista. A classe color adapter utiliza a classe
GradientDrawable para desenhar um quadrado com a cor fornecida. Neste caso, o método
getView() infla a View apenas quando necessario, garantindo uma performance otimizada.
Este codigo define visualmente as cores dos cartdes, permitindo ao usudrio personalizar a

aparéncia do aplicativo e proporcionar uma experiéncia mais intuitiva.
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Figura SEQ Figura \* ARABIC 3 - Funcéo para Alterar Cor do Cartao

etView(int position, Vv convertView, Vv p parent) {
= convertView;

tInflater inflater = (LayoutInflater) context.getSystemService(Context.LAYOUT INFLATER_SERVICE);
w = inflater.inflate(R.layout.color list item, 2

colorSquare = view ndviewById(R.id.colorSquare);
radientDrawable();

drawabl
colorSqu

M V1iewW;

Fonte: Elaborado Pelo Autor (2024)

A figura 4 a seguir, representa uma fungdo da classe Agrupamento, mais
especificamente, a fungdo responsavel por buscar um agrupamento em especifico através de
seu codigo unico. Com o cddigo tnico do agrupamento, o sistema realiza uma consulta SQL
para recuperar as informacdes do agrupamento, como nome, categoria e as cores de fundo,

texto e botoes.

Figura SEQ Figura \* ARABIC 4 - Funcio Responsavel por Buscar um Agrupamento

FOn obterAgrupamentoPorId(

agrupamentos —

5 bancoDados = dbHelper.getReadableDataba:
C cursor = bancoDados.rawQuery = g to = 27, 1g[ 1{5tring.valueCf{agrupamentold)});

veToFirst()
r.getColumnIndex(”
etColumnIndex(
getColumnIndex(
getColumnInde

@ & corfFundoHexIndex 0 &% corTextoHexIndex »>= @ & corButtonHexIndex >= @) {
rupamentoIndex);

ing(corButtonHex
getString(corTextoHexInde:

Agrupamento(nomeAgrupamento, categoria, corFundoHex,agrupamentold, corTextoHex, corBotoesHex);

bancoDados.close();

CONCLUSAO

O presente trabalho discorreu sobre as etapas de desenvolvimento de um aplicativo
movel para auxiliar estudantes do ensino superior na gestdo de suas atividades académicas,
com o intuito de reduzir a evasdo escolar. Apesar de o aplicativo ainda ndo ter sido concluido,
as funcionalidades ja desenvolvidas demonstram um potencial significativo para melhorar a

organizacao ¢ o acompanhamento das atividades dos alunos.
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Com base nas teorias de interagdo e experiéncia do usudrio, espera-se que o uso de
funcionalidades como notificagdes personalizadas, controle de frequéncia e agendamento de
atividades possa facilitar a conciliagdo entre vida académica e pessoal, reduzindo o estresse e
promovendo uma maior permanéncia dos alunos em suas trajetorias académicas.

No entanto, ¢ necessario que o aplicativo seja testado em um ambiente real para
validar as funcionalidades, interfaces e os beneficios esperados. Pesquisas futuras poderdo
focar na realizagdo desses testes e ajustes baseados no feedback, permitindo avaliar o impacto
direto na gestdo académica e na redugdo da evasdo escolar.

Dessa forma, o desenvolvimento deste aplicativo contribui tanto para o campo teérico,
ao utilizar metodologias de interagdo e experiéncia do usuario, quanto para o campo pratico,
oferecendo uma solucdo inovadora para os desafios enfrentados pelos estudantes no ensino

superior.
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