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Abstract. This work presents a proposal for dynamic changing settings of a
mobile device based on user’s preferences and the environment in which one
is located. These changes intend to adapt mobile behavior in different user’s
environments and contexts. The identification of environments is performed by
a Service Set Identifier (SSID) of the local network compared with pre-defined
configuration on the mobile device profiles. Among the customizations
adjustments that can be made, the main emphasizes are; sounds, vibrations
and strategies to silence the device without the user’s manual interference.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta para alteracdo dindmica das
configuracoes de um dispositivo movel com base nas preferéncias do usudrio
e no ambiente em que o mesmo se encontra. Essas alteracdes visam adaptar o
comportamento do dispositivo movel em diferentes ambientes e contextos em
que o usudrio se encontra. A identificacdo dos ambientes é efetuada por um
Service Set Identifier (SSID) da rede local comparado com perfis de
configuracdo pré-definidos no dispositivo movel. Dentre os ajustes das
customizagbes que podem ser realizadas, destacam-se, sons, vibragoes e
estratégias para silenciar o dispositivo sem a interferéncia manual do usudrio.

1. Introducao

A utilizacdo de dispositivos mdveis tais como celulares, notebooks e tablets tem se
tornado cada vez maior no mercado digital. Para satisfazer a necessidade dos usudrios,
torna-se imprescindivel a implementagdo de aplicacdes para auxiliar no gerenciamento
dos recursos disponibilizados nos dispositivos méveis.

Nesse contexto insere-se a comunicagdo entre estes dispositivos, 0s quais estao
cada vez menores, mais dgeis e com mais beneficios computacionais, trazendo em foco
a inclusdo da computagdo invisivel ao mundo fisico. Segundo Weiser (1991), as
tecnologias mais profundas e duradouras sdo aquelas que desaparecem, pois elas se
mesclam na vida cotidiana até tornarem-se indissocidveis da mesma.

Para se construir o cendrio visualizado por Weiser (1991), fazem-se necessarias
pesquisas de ambito multidisciplinar envolvendo algumas areas da computagdo, entre
elas os sistemas distribuidos, os sistemas moveis, redes de computadores e engenharia
de software.

Com o passar dos anos, muitos dispositivos foram fabricados, e para eles, muitos
aplicativos foram desenvolvidos. Com a disponibilidade de diversos aplicativos surge a
necessidade de automatizar algumas funcionalidades do dispositivo mével de acordo
com a sua preferéncia e o ambiente onde o usudrio se encontra. Visando promover



praticidade na geréncia de um dispositivo mdvel, propostas com a finalidade de
automatizar funcionalidades dos dispositivos mdveis podem ser bem-vindas nesse
segmento.

A utilizagdo de dispositivos moéveis vem aumentando com a evolucdo da
informatizagdo, mas a adaptagdo com o uso desses aparelhos eletronicos pode ser um
problema quando o mesmo sofre influéncias de um alarme indesejado durante uma
reunido de extrema importancia para o usudrio ou chamadas ndo desejadas em horarios
de trabalho.

Assim, este trabalho visa desenvolver uma aplicagdo para auxiliar o usudrio no
controle de funcionalidades de um dispositivo mdvel durante as variacdes de ambiente
ligadas a rotina do mesmo, trazendo a ele comodidade e automatizacdo de algumas
funcionalidades efetuadas por seu dispositivo.

Para isto, é necessario extrair informacdes do ambiente para auxiliar na tomada
de decisdes do dispositivo mdvel, as quais a Computacdo Pervasiva permite. Para
definir o que é realmente importante para o usudrio em um determinado momento,
mostrando uma mudanca de perfil do dispositivo moével diretamente ligada as
preferéncias do usudrio.

1.1. Objetivo

Desenvolver um aplicativo para alterar o comportamento de um dispositivo mével em
ambientes pervasivos conforme o perfil do usudrio. De acordo com o ambiente em que
o usudrio se encontra, o dispositivo mdvel poderd se adaptar de acordo com as
preferéncias do usuario, alterando configuragdes do dispositivo, tais como restrigdes de
chamadas e alteracdes de perfil.

1.2. Objetivos Especificos
O trabalho possui os seguintes objetivos especificos:

* Investigar métodos de identificacdo de uma rede local por meio do SSID;

e Identificar métodos de manipulacdo de dados em um dispositivo mdvel na
plataforma Android,

* Implementar interfaces para Android para inserir as caracteristicas de
comportamento de um dispositivo mével conforme o perfil do usuario.

2. Referencial Teorico

Nesta Secdo € apresentado um estudo sobre computacido pervasiva, conceituando-a e
visando buscar caracteristicas importantes para o trabalho em questdo. Esta Sec¢ao traz,
também, algumas referéncias sobre Computacio Movel, Computacdo Sensivel ao
Contexto e Perfil do Usudrio. Por fim, uma descri¢do da plataforma Android e sua
arquitetura.

2.1. Computacio Pervasiva

O conceito de Computacdo Pervasiva implica que o computador estd inserido no
ambiente de forma invisivel para o usudrio, ou seja, o computador possui a capacidade
de extrair informagdes do ambiente no qual ele estd para entdo utiliza-las e construir
modelos computacionais, controlando, configurando e ajustando a aplicagdo para



melhor atender as necessidades dos usudrios. O ambiente também pode ser capaz de
detectar outros dispositivos que venham a fazer parte dele. Desta interagdo surge a
capacidade de computadores agirem de forma “inteligente” em um ambiente povoado
por sensores € servicos computacionais [Araujo 2003].

A Computagdo Pervasiva tem como objetivo fazer com que tarefas
computacionais ligadas as pessoas se tornem onipresentes de maneira que nao
necessitam saber como ela esta disposta no ambiente. Deste modo € feita uma coleta de
dados com as caracteristicas do ambiente, buscando estados diferentes para ocasides
momentaneas, trazendo ao homem informacdes e configuragdes necessarias interligadas
ao meio [Martini 2012].

Utilizando recursos de rede, a Computacdo Pervasiva visa interligar dispositivos
no ambiente com a missdo de executar tarefas ali encontradas sem que o usudrio
perceba visivelmente [Librelotto et. al. 2011].

A utilizacdo da computacdo inconscientemente é demonstrada pela gama de
dispositivos computacionais no ambiente, interagindo e realizando tarefas mais rdpidas,
tornando assim mais facil a realizacdo de determinadas tarefas no meio [Weiser 1991].

Segundo Ahamed, Zulkernine, Haque (2008), um estudo realizado por diversos
pesquisadores identificou as caracteristicas para a obtengao de Computacio Pervasiva,
listados a seguir:

* Ambiente Volitil: dispositivos mdveis entram e saem do ambiente por conta
propria;

* Desaparecimento de Limites: diferentes dispositivos interligados;

* Escalabilidade: suporte a diferentes plataformas e um nudmero alto de
dispositivos ligados na mesma rede;

* Espaco Ativo: a utilizacdo de um sensor que possa identificar a presenca de uma
pessoa qualquer quando ela entra no ambiente, um espaco serd designado para o
sensor captar a informacdo e consequentemente executar uma agao;

* Mobilidade: dispositivos mdveis, como por exemplo, celulares, podem estar em
movimento constante no meio;

* Sensibilidade ao Contexto: o ambiente deve coletar informacgdes e assim
interagir no meio tomando algumas decisdes conforme a aplicagdo necessita em
determinadas ocasioes;

* Servico Continuo: manter a rede funcionando em qualquer situacdo, pois o
usudrio conta com resposta do ambiente conforme a aplicacdo ali presente.

Dentre as caracteristicas listadas anteriormente, serd analisado a seguir alguns
temas semelhantes que consequentemente t€m maior importancia para este trabalho.

2.2. Computaciao Movel

A evolucdo tecnoldgica chegou ao ponto em que € possivel acessar informacdes
praticamente em qualquer lugar do planeta e em qualquer momento [Mateus e Loureiro
1998]. Ha um aumento didrio no nimero de pessoas que passam a utilizar computa¢ao
movel, tornando os dispositivos méveis parte de sua rotina [Junior e Fernandes 2006].



A computacdo mével (CM) € a drea da tecnologia que amplia o dominio da
Computacao Distribuida, pois faz uso da comunicacdo sem fio para eliminar a limitagdo
da mobilidade, onde através de um dispositivo portatil € possivel se comunicar com a
parte fixa da rede e com outros computadores méveis. A esse ambiente de computagao
se da o nome de computagdo moével [Barbosa et. al. 2007].

Estudos sobre mobilidade em sistemas distribuidos bem como a proliferagao de
dispositivos eletronicos moveis e a exploracdo de novas tecnologias de rede sem fio,
juntos, sao considerados um novo paradigma denominado, entdo, Computacio Mdvel
[Barbosa et. al. 2007]. Com isso, a capacidade de utilizar servicos computacionais se
expande conforme a mobilidade oferecida por esses dispositivos. Por outro lado, podem
limitar a relacdo com o ambiente fisico onde o usudrio se encontra [Aratjo 2003].

2.3. Computacao Sensivel ao Contexto

Contexto € tudo que faz parte de um determinado ambiente, o contexto pode ser descrito
como o local, a identidade de uma pessoa ou um objeto presente em um determinado
contexto e, também, as mudangas que podem ocorrer no local (Schilit e Theimer 1994).
Qualquer informacdo gerada pelos dispositivos eletronicos que possam mudar algum
estado atual da aplicagdo, ou seja, relevante ao meio, é considerada um contexto [Yamin
2004].

A Computagdo Pervasiva tem como importante caracteristica a Sensibilidade de
Contexto, a qual traz uma gama de informacdes que auxiliam na tomada de decisdes
com autonomia dentre as possiveis situacoes no ambiente [Martini 2012]. Uma
informagdo relevante pode caracterizar uma situacdo, tornando a sensibilidade ao
contexto uma no¢do fundamental para a computacdo Pervasiva [Dey 2001].

Na computacdo moével o contexto € formado por dois aspectos, o primeiro é
referente as caracteristicas do ambiente, que determinam comportamento das
aplicagdes. E o segundo aspecto trata o contexto como um conjunto de estados e
configuracdes que determina um comportamento da aplicagdao [Chen e Kotz 2000].

O objetivo da Computagdo Sensivel ao contexto € fazer com que informagoes
ligadas ao contexto sejam capturadas e aplicadas ao ambiente, com o intuito de
melhorar o desempenho, a disponibilidade e a usabilidade do sistema ali presente
[Freitas 2011].

24. Perfil do Usudrio

Esta secdo trata de referenciar perfis de usudrio, de como a gama de informagoes leva a
pesquisa para diferentes estilos de perfil, de acordo com a sua aplicacdo em torno do
exemplo. Foram filtradas as buscas e perfis caracterizados por fazer parte de exemplos
que utilizam computagdo Pervasiva e estdo localizados em dispositivos méveis.

Informacgdes localizadas em um dispositivo mével como, por exemplo, peso,
altura, idade ou até mesmo a prépria identificagdo do usudrio, diretamente ndo parecem
relevantes, contudo estas informac¢des podem categorizar a pessoa em um esteredtipo,
tornando essas caracteristicas relevantes e criando um sistema Pervasivo, capaz de
antecipar decisdes em determinadas ocasides [Barth e Gomi 2004].

Sistemas adaptativos se ajustam a expectativas de usudrios a partir de modelos
que representam seu perfil, chamado de modelo de usudrio, estes que consistem das



preferéncias individuais que determinam o comportamento do usudrio. Preferéncias sao
todas aquelas formacdes que sdo diretamente necessdrias para a adaptacdo do
comportamento do sistema aos interesses do usudrio [Barth e Gomi 2004]. A
possibilidade de adaptar o comportamento da aplicagdo baseada nas preferéncias
pessoais é uma das principais motivacdes para a constru¢cdo de um sistema que é capaz
de se adaptar as caracteristicas do usuario [Papatheodorou 2001].

No Ambiente Pervasivo, os perfis permitem a exploracio de novas
oportunidades, baseadas nas caracteristicas do usudrio e nas informacdes dos contextos,
por onde ele se desloca [Barbosa 2005].

2.6. Plataforma Android

Nesta Subsecdo serdo especificadas algumas caracteristicas da plataforma Android, com
a finalidade de apresentar a arquitetura da plataforma.

A plataforma Android possui uma arquitetura formada por camadas e
componentes. As camadas sao:

* Applications: Essa camada ¢ formada pelo conjunto de aplica¢des tais como
calculadora, navegador, aplicagdes de interacdo da interface do dispositivo como
o usudrio, e fungdes como a realizacdo de chamadas, envio de mensagens
[Google 2013];

* Application Framework: Camada composta por aplicacdes que gerenciam o
aparelho, permitindo acesso dos desenvolvedores conforme as capacidades do
hardware, projetada para auxiliar na reutilizacio de componentes. Sao
aplicagdes que compde esta camada [Google 2013]: A Activity Manager,
responsavel por controlar o ciclo de vida das aplicacdes. A Content Providers
que encapsula dados que precisam ser compartilhados entra diferentes
aplicacdes. E a Notification Manager responsavel por notificar o usudrio um
evento, tais como alarmes e mensagens;

* Libraries: Composta por bibliotecas escritas em C e C++, compiladas e pré-
instaladas pelo fabricante do aparelho, disponiveis aos desenvolvedores,
permitindo acesso a componentes do sistema, como banco de dados,
aceleradores graficos, e outros recursos voltados as limitagdes do aparelho
[Google 2013];

* Android Runtime: Camada Responsavel pela execucdo do cédigo compilado,
composta pela maquina virtual Dalvik. Pois o c6digo escrito para Android é
escrito em Java e executados nesta maquina virtual [Google 2013];

* Linux Kernel: O Kernel do Android € usado para gerenciamento de memdria,
gerenciamento de processos € servi¢os do sistema operacional [Google 2013].

3. Proposta

Este trabalho desenvolveu um aplicativo para a realizagdo de alteraciao de configuragdes
de um dispositivo mével de forma automdtica. A aplicagdo tem como funcionalidade
principal especificar qual perfil do dispositivo sera ativado, ajustando modos sonoros,
vibracdes ou silenciar conforme o contexto do usuario.

Para orientar quando o comportamento do dispositivo mével devera ser alterado

z

automaticamente, € utilizada uma gama de informagdes inicialmente inseridas na



aplicacdo e o local onde o usudrio se encontra. Apresentando um contexto com
capacidade de auxiliar na tomada de decisdes em relacio ao ambiente. Para isso, é
necessario extrair informacdes do ambiente para auxiliar na tomada de decisdes do
dispositivo moével, as quais a Computagdo Pervasiva permite. Assim, busca-se definir o
que, realmente, é importante para o usudrio em um determinado momento, mostrando
uma mudanca de perfil do dispositivo mdvel diretamente ligada as preferéncias de
configuracdo do dispositivo naquele dado momento conforme ilustra a Figura 1.
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Figura 1 — Proposta

Dentre os recursos de configuracdo presentes nos dispositivos moveis, podem-se
destacar o modo de controle de alertas de chamadas, campainhas e volumes de
determinadas aplicacdes. Essas sdo funcionalidades passiveis de ajustes dentro da
plataforma Android, pois podem proporcionar um modo Silencioso - muito utilizado em
casos que o usudrio prefira que o aparelho ndo interfira sonoramente [Google 2013]. A
plataforma Android foi escolhida na implementacdo da aplicacdo por ter sido
amplamente usada no cendrio comercial e académico, aliada com a disponibilidade de
manipulagdo de aplicagdes ligadas a ela.

No que tange a metodologia de desenvolvimento desta proposta, observa-se que
o surgimento de metodologias dgeis pode minimizar os impactos relacionados com
problemas de atrasos no desenvolvimento de software encontrados em metodologias
classicas [Barbosa et al. 2008]. Diante desse contexto e visando a facilidade de insercao
de novas funcionalidades no sistema ao longo do tempo, optou-se por utilizar neste
trabalho a metodologia agil Feature Driven Development (FDD).

A metodologia é dividida em cinco processos sequenciais conforme ilustra a
Figura 2.



Arquitetar por
cada
funcionalidade.

Criar lista de Planejar por cada

Construir por cada

funcionalidades. funcionalidade. funcionalidade.

Figura 2 — Processos FDD [Palmer e Felsing 2012].

Dos processos apresentados na Figura 2, apenas uma vez sdo executados os
processos de desenvolvimento do modelo inicial, da criagdo da lista de funcionalidade, e
do planejamento por funcionalidades. Logo, os processos de detalhamento por
funcionalidade e de constru¢do por funcionalidade sao considerados incrementais, pois
sdo executadas inimeras vezes, uma para cada funcionalidade que compde a aplicagcdo
[Palmer e Felsing 2012].

3.1. Desenvolvimento de um modelo

A primeira fase consiste em entender o problema proposto, e de acordo com os
requisitos coletados e as funcionalidades solicitadas pelo cliente, € efetuado um estudo
para montar a estrutura do sistema através de um diagrama [Barbosa et al. 2008].

Para a elaboragdo deste sistema, com a inten¢do de auxiliar no desenvolvimento
do mesmo, foi elaborado um diagrama de classes com atributos e métodos ilustrado na
Figura 9 Apéndice 1.

A classe principal do projeto estd centrada na MainActivity responsavel por
instanciar objetos de leitura e gestdo da classe. Essa por sua vez, possui 0s recursos
necessarios para reconhecer um contexto diante do SSID das redes e quando necessario
efetuar as alteragGes oportunas para adaptar, de forma dindmica, o comportamento do
dispositivo mével. Para a manipulagdo do contexto armazenado no aplicativo, a classe
ConfigAtivity é responsavel pelo gerenciamento de uma interface secundaria onde estdao
contidos os campos de preenchimento do contexto relacionado as preferencias do
usudrio. As demais classes auxiliam na relacdo da aplicacdo com os recursos
disponibilizados pela plataforma Android.

3.2. Criacao de uma lista de funcionalidades

Na segunda fase € construida uma lista de funcionalidades detalhadas e ordenadas de
forma hierdrquica, conforme modelo inicial [Barbosa et al. 2008]. Cada funcionalidade
proposta na lista deve produzir um produto final ao cliente [Palmer e Felsing 2012].

A lista de funcionalidade para contribuir com a elaboragdo do projeto é
constituida por:
* Criacdo do contexto;
* Armazenamento do contexto;
* Adaptagdo de Cendrio;
* Reconhecimento do contexto;
* Gestdo de Cendrios.



3.3. Planejamento por funcionalidades

Na terceira fase € feito um planejamento para auxiliar no desenvolvimento das
funcionalidades [Barbosa et al. 2008]. E nesta fase que s@o definidas sequéncias e 0s
prazos para as funcionalidades [Palmer e Felsing 2012].

Nesta etapa s@o inseridos os dados relevantes as preferéncias do usudrio, ela é
efetuada inicialmente e quando o usudrio interpretar uma mudanca em seu perfil. O
sistema deverd proporcionar para o usudrio, acesso ao cadastro € manipulagdo de
ambientes e suas caracteristicas. Apenas nesta etapa, o usudrio deverda manualmente
especificar um nome de um ambiente e o SSID da rede local. Para cada ambiente é
necessario especificar se o perfil de chamadas ficara em modo normal, vibrar ou
silencioso e nessa mesma etapa o usudrio poderd escolher se a funcdo bluetooth
permanecerd habilitada ou desabilitada.

As preferéncias inseridas pelo usudrio serdo armazenadas em arquivos que
permanecerdo com os documentos onde estad instalado o aplicativo. Para cada cenario
cadastrado automaticamente sera criado um arquivo contendo os dados para caracterizar
0 cenario e este arquivo sera apagado sempre que o cenario for excluido do sistema. O
usuario tem como fungdo inserir, alterar ¢ excluir os cenarios manualmente, as outras
funcdes executas na aplicagdo serdo iniciadas automaticamente conforme o contexto
estabelecido momentaneamente.

Através da utilizacdo de componentes da plataforma Android, um método faz a
verificacdo da rede local conectada ao dispositivo mével, consequentemente, serd feita
uma comparagdo de dados, e caso a rede for reconhecida como caracteristica de um dos
cendrios cadastrados pelo usudrio, a aplicacdo devera informar a gestdo de cendrio. A
aplicagdo deverad realizar de forma automdtica as alteracdes de comportamento do
dispositivo movel relacionadas com o ambiente onde se encontra. A seguir pode-se ver
quais as alteracdes de comportamento serdo alteradas pelo sistema.

3.4. Detalhamento por funcionalidades

Na quarta fase, cada funcionalidade € analisada e estudada separadamente, para auxiliar
na construcdo da feature [Barbosa et al. 2008].

Na criagdo de cendrios, uma interface secundaria é implementada com a
intengdo de promover ao usudrio campos para inserir o contexto desejado. Para
armazenar os valores que compdes as caracteristicas dos cendrios cadastros pelo
usudrio, a utilizagao de arquivos foi implementada utilizando métodos de gravacao com
a auxilio da classe FileOutputStream da plataforma Android.

Os métodos de manipulacdo de dados em arquivos proporcionardo ao usudrio a
criacdo de até 3 cendrios e a oportunidade de visualizar em uma interface secundaria
cada sendrio, quando for necessario poderdo alterar qualquer caracteristica proposta
pelos cendrios.

Através de métodos de comparagdo e busca de dados, é efetuada uma
verificacdo constante na situagao de qual rede local o dispositivo mdvel esta conectado,
relacionado a uma verificagdo do SSID que compde parte do contexto de cada cenario,
para estabelecer um reconhecimento do ambiente conhecido ou ndo onde o Smartphone
encontra-se.



E modificado o perfil sonoro do dispositivo sempre que modificar o contexto.
Com as devidas permissdes de acesso a aplicacao devera realizar, de forma automatica,
a alteracdo do perfil do dispositivo para normal, vibrar ou silencioso. Essa fun¢do é
realizada através de manipulacdo de componentes da plataforma, sendo necessario a
utilizacdo da classe AudioManager para obter acesso ao controle de dudio. As condi¢des
de habilitar ou desabilitar o0 modo Bluetooth sdo estabelecidas na modificacdo de
contexto conforme a sugestdo caracterizada pelo usudrio € O acesso a essa
funcionalidade € permitida através componentes da classe BluetoothAdapter encontrada
na plataforma.

3.5. Construcao por funcionalidades

A quinta fase € a fase final, e é onde cada funcionalidade é implementada, os c6digos
sdo revisados, para cada uma das features. O objetivo € obter a garantia de
confiabilidade e seguranca em todo sistema proposto [Palmer e Felsing 2012].

A implementacdo do sistema projetado inicialmente, foi construida com o
Android Studio, um ambiente de desenvolvimento de software com um editor de layouts
e componentes graficos [Google 2015]. Escolhido por ser um software desenvolvido
pela mesma empresa que desenvolveu o Android e por proporcionar uma instalagdo
mais simples que outros ambientes para programac¢do em Android.

A Figura 3 ilustra as interfaces graficas para a manipulagdo do aplicativo.
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Figura 3 — Interfaces do aplicativo

A Figura 3 é composta pela Atividade principal e a Atividade de manipulacao de
dados do aplicativo, permitindo através destas a manipulacio de cenarios e o controle de
execucdo do aplicativo.



Para a criacdo e armazenamento de contextos estabelecidos por caracteristicas
estabelecidas pelo usudrio, foi construida uma interface de manipulacdo de dados
(ilustrada na Figura 3), através de uma interface para receber valores inserido
manualmente pelo usudrio e posteriormente serem armazenados em arquivos.

O aplicativo faz uma busca constante (por intermédio de um método thread) para
reconhecer qual rede Wifi o dispositivo moével estd conectado, com a intencdo de
reconhecer o ambiente. Para contemplar a verificacdo de rede no sistema do dispositivo
uma classe (ilustrada na Figura 4) foi elaborada para a verificacio de redes locais.

public class Wifi {
private String wifiDispositivo = "*;
Context ctxwf;
public Wifi(Context ctx){

this.ctxwf = ctx;

}
public String getWifiDispositivo() {

return wifiDispositivo;

}
public void setWifiDispositivo(String wifiDispositivo) {

this.wifiDispositivo = wifiDispositivo;

}
public String VerificarWifiDispositivo(){

WifiManager wifiManager = (WifiManager) ctxwf.getSystemService(ctxwf.WIFI_SERVICE);
WifiInfo wifiInfo = wifiManager.getConnectionInfo();
setWifiDispositivo(wifiInfo.getSSID());

return getWifiDispositivo();

Figura 4 — Classe Wifi

A Figura 4 € constituida de uma classe contendo um método que quando
solicitado pela aplicagdo busca e armazena o nome da rede local em que o dispositivo
movel estd conectado momentaneamente.

Para efetuar a ligacdo entre cendrios cadastrados e o ambiente onde se encontra
o dispositivo, os valores extraidos sdo armazenados em varidveis para comparagdes. Os
dados sdo comparados constantemente com o auxilio do método que implementa um
thread responsavel por solicitar outros métodos de busca e comparacao.

A condicdo de igualdade entre redes de ambientes e cendrios cadastrados,
motiva a aplicagdo a efetuar a mudanca de comportamento no dispositivo, alterando seu
status de audio e bluetooth com a auxilio de classes implementadas pelo sistema
operacional conforme as Figuras 5 e 6.



public class Audio {
private AudioManager mAudioManager;
Context ctxaud;
public Audio(Context ctx){
this.ctxaud = ctx;
mAudioManager = (AudioManager) ctxaud.getSystemService(ctxaud.AUDIO_SERVICE);
¥
public void AtivarNormalAudio(){

mAudioManager.setRingerMode(AudioManager.RINGER_MODE_NORMAL) ;
¥

public void AtivarVibrarAudio(){

mAudioManager.setRingerMode(AudioManager.RINGER_MODE_VIBRATE);
¥

public void AtivarSilenciarAudio(){

mAudioManager.setRingerMode(AudioManager.RINGER_MODE_SILENT);

Figura 5 — Classe Audio

A Figura 5 apresenta o cddigo de uma classe com métodos que, ao serem
solicitados, s@o responsaveis por efetuar a alteracdo do modo de dudio para o modo
normal, vibrar ou silencioso, independente do estado que o modo se encontrava
anteriormente.

public class Bluetooth {
private BluetoothAdapter btAdapter;
Context ctxbth;
public Bluetooth(Context ctx){

this.ctxbth = ctx;
Y

public void AtivarLigarBluetooth(){
btAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
if(!'btAdapter.isEnabled()) {
btAdapter.enable();
}
}

public void AtivarDesligarBluetooth(){
btAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
if(btAdapter.isEnabled()){
btAdapter.disable();
}

Figura 6 — Classe Bluetooth

A Figura 6 ilustra a classe responsavel por efetuar a modificacdo do modo
bluetooth que por sua vez passard para o estado desejado pela aplicacdo.



4. Cenario de testes/Validacao

Este trabalho teve como proposta o desenvolvimento de um aplicativo na plataforma
Android com a inten¢do de mudancas automadticas de caracteristicas de um dispositivo
movel quando o mesmo chegar a um ambiente conhecido.

Dentro desse contexto, o sistema foi desenvolvido para atuar em um dispositivo
movel e os testes foram executados em um smartphone (Modelo GT-19192, Versao
Android 4.4.2). O aplicativo foi instalado no dispositivo mdével e o mesmo esteve
presente em diversos ambientes caracterizados com diferentes contextos.

Para fins de validacdo, foram cadastrados cenarios informando a aplicagdao com
valores de SSID de redes locais reais e com as caracteristicas, ou seja, o perfil que o
smartphone deve assumir quando conectado em uma dessas redes wifi conhecidas. A
ideia de troca de perfis de acordo com o ambiente (rede wifi) em que o usudrio se
encontra pode ser visualizada na Figura 7.

Ambiente 1 Ambiente 2
Casa
UNIFRA
Wifi Casa AIRUNIFRA
_ Bluetooth Ativado

Bluetooth Desativado

Vibrar Audio
Silenciar Audio

E pmmmmnd £

Figura 7 — Cenario de testes

Os valores ilustrados na Figura 7 representam dois ambientes diferentes
caracterizados por serem dois lugares distintos geograficamente.

O smartphone atua no cendrio de testes deslocando-se com o usudrio entre o
Ambiente 1 e o Ambiente 2 ilustrados na Figura 7. Contemplando os dados do
aplicativo, para cada ambiente, foram cadastradas caracteristicas correspondentes ao
nome do local, o SSID da rede local e 0 modo de comportamento do dudio e do
Bluetooth do smartphone que o usudario escolheu. Em cada um dos ambientes estd
presente uma rede local com SSID “Wifi Casa” para Ambiente 1 e “AIRUNIFRA” para
Ambiente 2.

O objetivo € correspondido quando o usudrio chegar em “Casa” (ilustrado nas
Figuras 7 e 8 como “Ambiente 17) o smartphone automaticamente terd o Bluetooth
ativado e o modo de daudio passard para “Vibrar’. E quando o usudrio chegar em



UNIFRA (ilustrado nas Figuras 7 e 8 como “Ambiente 2”) o Bluetooth serd desativado
e o modo de dudio passard para “Silenciar” no smartphone.

Durante a execucao dos testes percebe-se que quando o smartphone altera seu
comportamento ao se afastar ou se aproximar de um ambiente conhecido seu
comportamento se adapta conforme ilustrado na Figura 8.

Ambiente 1 Ambiente 2

Smartphone Smartphone

Cendrio 1 Cendrio 2

AIRUNIFRA

VOUTAR

Figura 8 — Cenario de teste 2

A Figura 8 ilustra dois ambientes distintos e, consequentemente, para cada um
apresenta uma configuragdo de cendrio visualizada em “App” com seu respectivo
comportamento em “Smartphone”.

5. Resultados e discussoes

Todo o projeto esteve focado na criagdo de um sistema que, em conjunto com O
ambiente no qual o usudrio se encontra, permitisse que o dispositivo mdvel alterasse o
comportamento/configuracdes desse dispositivo de forma automatica.

Ap6s a implementacdo e os testes iniciais de validacdo, pode-se ser observar que
a proposta de criacdo de um aplicativo desenvolvido para a plataforma Android é capaz
de adaptar-se automaticamente, alterando caracteristicas de um smartphone, realizando
mudanga de comportamento para ambientes caracterizados por um cendrio pré-definido
pelo usudrio.

Além disso, a utilizacdo de redes locais para identificar o cendrio o qual o
usudrio encontra-se tornou vidvel o reconhecimento do ambiente de maneira que em
determinadas situagdes de conflitos com o sinal dentro do cendrio proposto, o
dispositivo mdvel interpretou como uma troca de ambiente alterando o seu
comportamento. Entretanto, com o retorno do sinal, alterou novamente para o cendrio
do estado inicial.



Um dos desafios encontrados foi implementar o sistema em que a aplicagdo
estaria sempre em busca do reconhecimento de um ambiente e, simultaneamente, novos
cendrios poderiam estar sendo criados ou alterados.

6. Conclusoes e trabalhos futuros

Dentro da abordagem proposta neste trabalho, é possivel destacar algumas vantagens no
que refere-se ao tempo de resposta para a mudanca do comportamento do dispositivo
movel, na veracidade das caracteristicas pré-definidas e a praticidade de manusear a
aplicagdo devido a um numero otimizado de interfaces graficas.

A metodologia 4gil FDD escolhida para desenvolvimento deste trabalho,
contemplou o desenvolvimento por funcionalidades, permitindo fazer testes frequentes,
repetitivos e que abordassem diretamente a producdo de sistemas utilizando
mecanismos capazes de implementar e de acompanhar, inclusive de projetar novamente
alguma funcionalidade a ser desenvolvida. Com isso, uma das principais contribuicdes
da proposta € promover uma menor interferéncia dos dispositivos méveis em ambientes
de comum acesso, permitindo um controle sonoro automético relacionado a lugares de
rotina do usudrio. Nesse contexto houve uma mescla da Computacdo Mdvel com a
Computacao Pervasiva, numa tentativa de imersdo e onipresenca previstos por Weiser
(1991).

No que tange aos trabalhos futuros, poderdo ser desenvolvidas estratégias para
controle de energia, inclusdo dindmica de novas caracteristicas para o cendrio de
comportamento do dispositivo, tais como “Modo Viva-voz”, “Economia de energia”,
“Rotacdo de tela” e demais itens encontrados no painel de notificacdes de um sistema
Android. Ademais, poderdo existir alteracdes no nimero de cendrios pré-definidos pelo
usudrio, buscando ampliar a quantidade de cenarios que o usudrio deseja configurar suas
necessidades. Por fim, essa aplicativo de gerenciamento e customizagdo pode se tornar
um produto, sendo explorado comercialmente.
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Apéndice 1

pkg

Arquivo

- conteudoArquivoLinha : String[] = new String[5]
- wifiCenariol : String = ™

- wifiCenario2 : String =
- wifiCenario3 : String =

i

Wwifi

- wifiDispositivo : String =

+ Wifi(ctx : Context)

+ getWifiDispositivo() : String

+ setWifiDispositivo(wifiDispositivo : String) : void
+ VerificarWifiDispositivo() : String

+ wif

Audio

+ Arquivo(ctx : Context)

+ getConteudoArquivolinha() : String[]

+ setConteudoArquivoLinha(conteud oArquivoLinha : String[]) : void
+ getWifiCenariol() : String

+ setWifiCenariol(wifiCenariol : String) : void

+ getWifiCenario2() : String

+ setWifiCenario2(wifiCenario2 : String) : void

+ getWifiCenario3() : String

+ setWifiCenario3(wifiCenario3 : String) : void

+ GravarArquivo(imputText : String, nomeArquivo : String) : void
+ LerArquivo(nomeArquivo : String) : void

+ DeletarArquivo(nomeArquivo : String) : void

+ VerificarWifiArquivo() : void

+ Audio(ctx : Context)

+ AtivarNormalAudio() : void
+ AtivarVibrarAudio() : void
+ AtivarSilenciarAudio() : void

Bluetooth

+ Bluetooth(ctx : Context)

+ AtivarLigarBluetooth() : void <\x~

+ AtivarDesligarBluetooth() : void | 4 pth

Cenario

- arquivo : String =
- titulo : String = "™
- nome : String ="

- wifi : String = ™ /
- audio : String ="

: + cen
- bluetooth : String =

+ arq

MainActivity

- cenario :int= 0
- thread : int =0

# onCreate(savedInstanceState : Bundle) : void

+ onCreateOptionsMenu(menu : Menu) : boolean

+ onOptionsltemSelected(item : Menultem) : boolean
+ BtnlIniciarSistema(iew : View) : void

+ BtnIrCenariol(iew : View) : void

+ BtnlrCenario2(View : View) : void

+ BtnIrCenario3(View : View) : void

+ BtnMinimizarApp(View : View) : void

+ BtnSairApp(View : View) : void

+ AlterarComportamentoDispositivo(nomeArquivo : String) : void
+ AlterarNome() : void

+ AlterarWifi() : void

+ AlterarAudio() : void

+ AlterarBluetooth() : void

+ ConfigurarDispositivo() : void

+ IniciarSistema() : void

+ Cenario(ctx : Context)
+ getArquivo() : String

ConfigActivity

+ setArquivo(arquivo : String) : void

+ getTitulo() : String

+ setTitulo(titulo : String) : void

+ getNome() : String

+ setNome(nome : String) : void

+ getWifi() : String

+ setWifi(wifi : String) : void

+ getAudio() : String

+ setAudio(audio : String) : void

+ getBluetooth() : String

+ setBluetooth(bluetooth : String) : void
+ LimparValoresCenario() : void

+ LimparValoresArquivo() : void

+ TranportarParametros(par : int) : void

+ getTvwTituloCenario() : TextView

+ setTwwTituloCenario(tvwTituloCenario : TextView) : void
+ getEdtNomeCenario() : EditText

+ setEdtNomeCenario(edtNomeCenario : EditText) : void
+ getEdtWifiCenario() : EditText

+ setEdtWifiCenario(edtWifiCenario : EditText) : void

+ getRdbSomAudio() : RadioButton

+ setRdbSomAudio(rdbSomAudio : RadioButton) : void

+ getRdbVibrarAudio() : RadioButton

+ setRdbVibrarAudio(rdbVibrarAudio : RadioButton) : void
+ getRdbSilenciarAudio() : RadioButton

+ setRdbSilenciarAudio(rdbSilenciarAudio : RadioButton) : void
+ getRdbLigarBluetooth() : RadioButton

+ setRdbLigarBluetooth(rdbLigarBluetooth : RadioButton) : void
+ getRdbDesligarBluetooth() : RadioButton

+ setRdbDesligarBluetooth(rdbDesligarBluetooth : RadioButton) : void
# onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

+ BtnSalvar(View : View) : void

+ BtnExibir(View : View) : void

+ BtnExcluir(View : View) : void

+ BtnVoltarMain(View : View) : void

+ VerificarCampos() : int

+ VerificarNome(contador : int) : int

+ VerificarWifi(contador : int) : int

+ VerificarAudio(contador : int) : int

+ VerificarBluetooth(contador : int) : int

+ PreencherCampos() : void

+ PreencherNome() : void

+ PreencherWifi() : void

+ PreencherAudio() : void

+ PreencherBluetooth() : void

Figura 9 — Di

agrama de Classes




