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RESUMO

MURAL INTERATIVO COM TECNOLOGIA NFC

AUTOR: Rafael Santos Abelin
ORIENTADOR: Claiton Pereira Colvero

Murais convencionais sdo muito utilizados para disponibilizacédo de informagdes
de interesse do publico que costuma transitar em determinados ambientes,
mesmo que estes conteados costumem ser dificeis de localizar ou
simplesmente encontrem-se totalmente desatualizados. O presente projeto
incorporado a estes murais o uso de modernas técnicas de comunicacdo e
redes para disponibilizar as informacdes de forma dinadmica e objetiva.
Inicialmente o trabalho previu a instalacdo do mural para utilizagdo dos alunos
e colaboradores dentro das dependéncias da Universidade Federal de Santa
Maria — UFSM, embora também possa ser utilizado em outros locais. O mural
dindmico e interativo deste projeto foi desenvolvido com dispositivos de uso
comum visando a minimizacdo de custos de implementagéo, como um televisor
de tela plana e um smartphone comercial. A identificacdo do usuario em frente
ao mural é realizada através das funcionalidades da tecnologia de identificacédo
eletrbnica de campo préoximo (NFC) do smartphone utilizado, realizando a
selecéo de informacdes no banco de dados MySQL. As informacdes que foram
selecionadas sao entdo disponibilizadas para a visualizacdo no monitor de tela
plana. Adicionalmente também foi desenvolvida uma ferramenta Web em
linguagem HTML e PHP para que todos os colaboradores devidamente
certificados possam incluir os conteudos e direciona-los para o publico alvo de
forma simplificada e remota. A economia de recursos em materiais impressos e
do tempo disponibilizado pelos administradores para atualizar os murais,
compensa em um curto prazo os custos de implementacdo deste sistema, que
é relativamente maior do que os quadros de avisos convencionais.

Palavras-chave: Tecnologia NFC. MySQL. Servidor Web. Etiqueta. Mural.



ABSTRACT

INTERACTIVE BULLETIN BOARD USING NFC TECHNOLOGY

AUTHOR: RAFAEL SANTOS ABELIN
ADVISOR: CLAITON PEREIRA COLVERO

Conventional murals are still used for provision of information of public interest
which usually transit in certain places, even though this content often be difficult
to locate or simply find yourself completely out of date. This project was
embedded in these bulletin boards, the use of modern communication
technigues and networks to make the information more dynamic and objective.
Initially the work predicted the same installation for use of students and
collaborators within the premises of the Federal University of Santa Maria -
UFSM, although it can also be used in other locations. The dynamic and
interactive bulletin board of this project has been developed with commonly
used devices to minimize implementation costs, as a flat screen tv and a
business smartphone. The ID of the user in front of the bulletin board is held
through the features of electronic identification technology of near field (NFC)
inside of the smartphone, which forwards that data to a server for the selection
of targeted content for this through a MySQL database. The information that
were selected are then available for viewing on the flat panel monitor.
Additionally, it was also developed a Web page in HTML and PHP which
employees certified can include the contents and direct them to the target
audience of simplified and remote form. The economy of resources in printed
materials and time management pays off in a short period all the costs of
implementation of this system, which is relatively larger than the conventional
billboards.

Keywords: NFC Technology. MySQL. Web Server. TAG. Bulletin Board.
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1. INTRODUCAO

Com a constante insercdo de novas tecnologias no dia a dia das
pessoas para auxiliar nas suas tarefas mais cotidianas, nota-se que as
relacbes entre maquinas e homens vem sendo alteradas de forma rapida e
irreversivel. Este avanco acelerado proporcionado pelas inovacdes
tecnologicas tem alterado o modo de utilizar e visualizar as informacdes
relevantes diariamente. Com base nestas mudancgas, o presente trabalho foi
desenvolvido para realizar uma adequacdo dos antigos murais estaticos do
Colégio Técnico industrial de Santa Maria, procurando evoluir para murais mais
modernos e dindmicos, através da utilizacdo de novas tecnologias de
informacgéo e comunicacao (TIC).

O objetivo principal deste projeto foi otimizar o atual sistema de
informacBes expostas de forma impressa para a comunidade académica,
implementando um moderno sistema de mural eletrénico interativo. Esta nova
forma de mural possui a capacidade de identificar de forma automatica o
individuo que estd em frente ao dispositivo e, a partir disto apresentar
prioritariamente as informac¢des mais relevantes para 0 mesmo.

Este trabalho foi inicialmente idealizado em 2015 pelo académico
Fabricio Bevilagua Scariotti, do Curso de Tecnologia em Redes de
Computadores da Universidade Federal de Santa Maria. Na proposta inicial de
Fabricio este sistema seria capaz de identificar o usuario automaticamente
através de um smartphone estrategicamente posicionado ao lado do monitor de
visualizagdo dos dados, estas informagbes seriam enviadas para 0
processamento no servidor de dados, que com base nas relagées do banco de
dados poderia fazer a coleta de informacdes do aluno ou colaborador
diretamente do Sistema de Informa¢des Educacionais - SIE da universidade.

O SIE da universidade atualmente é gerenciado pelo Centro de
Processamento de Dados (CPD) da instituicdo, que mantém mais de 900
aplicacfes e 1500 relatérios incorporados, além de 35 portais disponiveis aos
usuarios para consulta. Por ser um sistema amplamente utilizado em toda a
universidade em varias areas, ele possui uma restricado relativamente forte para

interacbes com outras plataformas independentes, pois seu sistema de
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Workflow é associado a gestdo de documentos essenciais ao bom
funcionamento dos processos de trabalho na instituicéo.

A integracao proposta por Fabricio entre o sistema de mural interativo
implementado e a plataforma do SIE foi deslumbrada como sendo ideal para
todos os usuérios, podendo fazer a sele¢cdo de conteldos mais atualizados e
totalmente direcionados ao individuo que foi identificado. No SIE encontram-se
todos os processos referentes a administracdo do ensino, como cursos,
disciplinas, processos seletivos, matriculas dos alunos, dados de servidores e
colaboradores, visualizacdo de notas, planos de estudo, diarios de classe,
entre outras informacdes referentes ao controle da vida estudantil dos alunos.

Por questdes de seguranca das informacgfes contidas neste sistema (SIE)
0s gestores do mesmo nao efetivaram a autorizacdo de integracdo com o projeto
do mural interativo, disponibilizando para os testes apenas arquivos em formato
de texto exportados conforme solicitacdo formal por memorando interno, o que
inviabilizava a proposta original deste trabalho. A eficiéncia da visualizacdo e o
dinamismo das informacgdes apresentadas necessitava obrigatoriamente a coleta
de dados de forma automatica dentro do sistema da UFSM.

A partir deste impedimento apresentado esta nova proposta de trabalho
foi desenvolvida, sendo resumidamente uma continuidade do projeto do
Fabricio, onde foram realizadas adequacdes de acordo com os dados
disponiveis para a visualizagdo, assim como a modernizagdo dos fluxos de
processos e a criacdo de uma nova plataforma de insercdo de informacdes
para a exposi¢ao no mural interativo.

A identificagdo do usuério de forma automatizada se manteve através do
uso da tecnologia de NFC (Near Field Communication), que se baseia no
estabelecimento de pequenos enlaces entre dispositivos de baixa poténcia,
através de radiofrequéncia, com o intuito de transferir dados. Esta tecnologia €
semelhante ao RFID (Identificacdo por radiofrequéncia) normalmente utilizado
em etiquetas, onde a comunicagao se inicia através de um processo chamado
de interrogacdo, que segue para identificacdo eletrbnica, e depois para uma
troca de informacgdes entre as interfaces que estdo sendo utilizadas. Para esta
funcionalidade foi utilizado um aplicativo especialmente desenvolvido em Java
para a coleta do ID de identificacdo do usuario e envio desta chave de banco

de dados para o servidor.
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Com o usuario que esta em frente ao mural interativo devidamente
identificado, assim como seu cadastro valido no servidor do sistema, as
informacdes podem ser selecionadas de acordo com as orientacdes previamente
definidas para cada perfil. A selecdo se baseia nas areas de maior afinidade do
usuério e nas indicagbes que sao cadastradas no momento da disponibilizacdo
dos conteudos que podem ser apresentados neste mural interativo.

Estes conteudos que sdo apresentados aos usuarios identificados em
frente aos murais interativos sdo provenientes de um cadastro prévio realizado
por pessoas autorizadas, através de credenciais, para esta atividade. Devido a
impossibilidade de utilizacdo dos dados do SIE neste projeto, foi desenvolvida
uma plataforma web para acesso remoto, onde os conteddos podem ser
inseridos de forma simples e intuitiva.

Neste cadastramento dos conteudos, os usuarios podem definir diversos
parametros para auxiliar na seletividade de dados dentro do banco de dados
desenvolvido, como por exemplo, 0s cursos especificos que sdo direcionadas
tais informacgdes. Por se tratar de uma plataforma dinamica, diferentes tipos de
direcionamento de informacdes para individuos podem ser implementados, de
acordo com as demandas de cada aplicacao.

Também importante, durante uma analise dos murais de informacdes
convencionais da universidade, constatou-se que a grande maioria se encontra
com excesso de materiais de divulgacdo, sendo muitos deles ultrapassados. Em
geral os responsaveis pela divulgacao acabam por nédo retirar os informes mais
antigos por razdes diversas, como falta de tempo ou dificuldade na identificacéo
das datas de expiracdo dos mesmos. Para resolver este problema, na plataforma
de cadastramento dos conteudos é obrigatdria entrada de uma data para a
publicacdo e outra para a expiracdo do mesmo, evitando que seja apresentado
fora de sua vida util como informacé&o relevante ao usuario.

Este trabalho, portanto, apresenta uma rapida explanacdo sobre a
proposta inicial de desenvolvimento deste projeto, as limitagdes enfrentadas, e
a reestruturagédo do mesmo, tornando-o funcional e mais objetivo. Desta forma
€ apresentado um embasamento tedrico para referéncia, uma descrigdo
detalhada do desenvolvimento do projeto e ferramentas utilizadas, finalizando
uma apresentacdo dos resultados obtidos nos ensaios em laboratorio e em

campo, com as devidas correcdes que se tornaram necessarias.
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1.1.OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo Geral

Desenvolver um sistema dinamico e automatizado de disponibilizagéo de
informacdes direcionadas ao individuo através de interatividade, para
substituicdo dos murais de informacfes nos ambientes de circulacdo de alunos
do CTISM.

1.1.2. Objetivos Especificos

e Estudar a tecnologia NFC para a utilizacdo no reconhecimento automatico
dos individuos que se encontram dentro da area de cobertura do sistema
e estabelecer um sistema seguro de credenciais;

e Desenvolver um sistema de coleta de informacfes e apresentacdo de
conteudo direcionado ao individuo;

e Descobrir os recursos minimos necessarios para o bom funcionamento da
identificacdo eletrénica e apresentacao dos resultados;

e Desenvolver uma plataforma de cadastramento de informacdes para
serem apresentadas nos murais desenvolvidos, com selecdo de usuarios;

e Os dados disponibilizados devem ser oriundos dos alunos e professores
da UFSM devidamente identificados e autorizados para esta
funcionalidade;

e Realizar a apresentacdo das informacdes especificas de acordo com a
identificagdo automatica do usuario em um mural interativo;

e Este sistema de credenciais ndo deve solicitar a interagdo fisica com o

usuario.
1.2.MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA
Todos os dias notadamente pode-se observar que novas tecnologias

estdo surgindo ou sendo aprimoradas, e esta dinAmica ocorre de forma muito

rapida, como por exemplo, no caso dos dispositivos de comunicagdo moveis.
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Estas tecnologias representam uma grande tendéncia de mercado e novas
aplicacdes, onde as interfaces sem fio descomplicam a infraestrutura e permitem
inUmeras variacbes de uso. Uma destas aplicacbes para as comunicacdes e
identificagdo eletronica sem fio foi desenvolvida neste trabalho, para o
desenvolvimento e a implementacédo de um mural interativo no CTISM.

Em sistemas que trabalham com controle de processos e automacao,
uma das premissas de desenvolvimento é a utilizacéo eficiente de interfaces de
interacdo entre os servidores e 0s usuarios. A utilizacdo de sensores que nao
necessitam da interagdo com o usuério de forma fisica representa a melhor
opcéao para os sistemas de automacdo. Redes de comunicacdo de dados sem
conexao fisica também podem oferecer uma melhor mobilidade e conectividade
entre as interfaces, com baixo custo de infraestrutura e baixo consumo de
energia. Para este projeto estd sendo proposta a utlizacdo de modernos
sistemas de identificacdo eletrdnica por radiofrequéncia de campo proximo,
chamados de tecnologia NFC. Esta tecnologia é baseada no reconhecimento de
credenciais através de uma chave de banco de dados eletronica, semelhante
aos sistemas de identificacdo por radiofrequéncia RFID. Estes dispositivos se
baseiam em um método de identificacdo eletrbnica por meio de sinais de radio,
armazenando dados remotamente através de etiquetas RFID.

Estas etiquetas possuem seu principio de operacdo baseadas na
comunicacdo entre dispositivos de radiofrequéncia de poténcia reduzida,
estabelecendo a conexdo do enlace de dados dentro de um perimetro reduzido
de interacdo entre os dispositivos. Quando ocorre a identificacdo eletrbnica
positiva, é transmitida uma chave de banco de dados para o acesso as
informacdes armazenadas de forma segura através da troca de credenciais.

A utilizacdo de quadros de avisos e murais estéticos tradicionais para a
apresentacao de informacdes sao muito frequentes pelos corredores da UFSM
e do CTISM, tendo em vista o baixo custo de implementacdo destes. E
evidente que existe uma grande dificuldade em manté-los atualizados
diariamente, assim como a disposicdo dos dados, implicando em um maior
tempo para localizar as informacgfes pelo o usuério, que precisa permanecer
em frente do mural fazendo sua busca.

Observando as informacdes anteriores, foram definidos os objetivos

deste trabalho, onde foi proposta a implementacdo de novos murais. Estes
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murais sao sistemas inteligentes de apresentacdo das informagdes
direcionadas aos usuarios através de um painel eletrbnico, promovendo uma
comunicacao mais direta e eficiente com 0s mesmos.

A tecnologia NFC utilizada neste projeto para a identificacdo eletronica
de quem estd na frente do mural interativo, estd presente em varios
equipamentos de comunicacdo comerciais hoje em dia, como smartphones,
notebooks, tablets, céameras fotograficas, cartdes eletrdnicos, pulseiras
inteligentes, dentre outros. Desta forma, quando o usuario entra no campo de
leitura do mural eletrénico, o processo de identificacdo € iniciado,
posteriormente credenciando o0 mesmo e realizando a selecdo dos dados de
maior relevancia para a apresentacdo. Este projeto, além de economizar
recursos de impressdo de material para ser afixado de forma fisica nos murais
tradicionais, também elimina a necessidade de uma pessoa ser designada para
atualizar o mesmo no local, uma vez que esta tarefa é realizada de forma

remota e automatizada pelo proprio sistema desenvolvido.

1.3.ESTRUTURA DO TRABALHO

Como estrutura de organizacdo de disponibilizacdo dos conteudos
desenvolvidos neste projeto foi definida a divisdo deste documento de acordo
com o cronograma de execugcdo proposto. No capitulo 2 estdo sendo
apresentados de forma detalhada os resultados obtidos nas pesquisas e
estudos sob a forma de um referencial tedrico. No capitulo 3 estdo sendo
demonstrados os materiais e métodos utilizados para a implementacdo deste
sistema que foi utilizado para os ensaios iniciais. Os resultados obtidos a partir
da operacdo e da andlise dos dados coletados estdo descritos no capitulo 4.
Finalizando este trabalho, no capitulo 5 estdo sendo apresentadas a conclusao

e as sugestdes de trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para a realizacéo deste capitulo de referéncias foi analisado qual seria a
linha de autores e o modo de realizar a coleta das informacdes necessarias para
auxiliar no desenvolvimento deste projeto, onde a proposta inicial se baseia em
selecionar os recursos mais adequados para garantir a viabilidade técnica e
econbmica para a implementacéo em larga escala. Desta forma, foi necessario o
estudo em diversas areas de conhecimento e tecnologias diferentes.

O trabalho prop6e um moderno sistema de mural inteligente, baseado na
selecdo automatica de conteudos direcionados aos individuos em sua frente, foi
necessario expandir os conhecimentos desde as plataformas de gerenciamento
e organizacdo de sistemas internos da universidade até as teorias de
comunicagédo por radiofrequéncia em campo proximo e aplicativos em plataforma
Android®. Neste capitulo de referencial tedrico estdo sendo detalhadas as
principais caracteristicas relevantes sobre cada um dos temas pesquisados para
subsidio tedrico do desenvolvimento pratico e a realiza¢éo dos ensaios.

Na contraméao da integracdo de novas tecnologias em dispositivos de uso
comum existentes, ainda existe um grande nimero de murais estaticos sendo
utilizados, muitas vezes para o depdsito de informacdes desnecessarias para
aquele ambiente que se encontra. Embora possuam um menor custo de
implantacdo, os murais estaticos apresentam uma grande dificuldade em
disponibilizar espaco para alocar cada informacédo, necessitam de méo de obra
para realizar a manutencdo para que consiga manter atualizado o conteudo
exposto, assim como a grande dificuldade em visualizar as informacdes
relevantes ao usuario pelo grande numero de informacao em um mural.

Com a andlise das descricbes anteriores, foram identificadas as
principais demandas com o auxilio dos alunos, para melhorar os meios de
comunicacao institucional do Colégio Técnico Industrial de Santa Maria. Foi
constatada que a grande maioria ndo tem interesse no material exposto em
murais tradicionais do colégio, muitas vezes por apresentarem materiais
ultrapassados. Esse é um dos principais motivos para as informacdes
tornarem-se irrelevantes, além da ma distribuicdo do contetdo de uma forma

geral. A insercdo de novas tecnologias, que obtém mais atencdo do aluno,
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pode apresentar apenas o0 que é de seu interesse, desde que com a prévia
identificacdo dos mesmos.

Este trabalho foi desenvolvido com o intuito de realizar, posteriormente,
a substituicdo dos murais tradicionais ja utilizados no Colégio Técnico Industrial
de Santa Maria, por modelos tecnolégicos mais sofisticados, onde as
funcionalidades basicas propostas sdo as mesmas de um mural tradicional até
a primeira identificacdo de um aluno cadastrado. A partir deste momento existe
uma revolucao na forma de apresentacdo, onde o conteudo é exibido de uma
forma totalmente direcionada para este individuo. Durante o restante do tempo,
ou na presenca de um usuario ndo cadastrado no sistema previamente, o
mural se comporta como um modelo tradicional, apresentando informac¢des de
conhecimento geral e de forma aleatéria em relagdo ao mesmo.

Essa diferenca inicia quando um usuério previamente cadastrado chega
aproxima a etiqueta do leitor, que através da sua proximidade permite que o
sistema comece a identificacdo do mesmo, fazendo uma busca ao banco de
dados e apresentando na tela do monitor tudo que tem relacdo ou que pode ter
relevancia para este usuario, através de um software de controle.

No momento em que as informacdes estdo sendo enviadas para o mural
interativo, seguidamente atualizado, permanece apresentando na tela os dados
do usuario enquanto estiver no campo de alcance do detector. Com a presenca
do usuério em frente ao mural, as informacdes continuam sendo apresentadas
até que ndo tenha mais pessoas cadastradas na sua area de cobertura do sinal,
ao identificar duas etiquetas simultaneamente. O sistema apresenta as
informacdes relacionadas apenas uma etiqueta por vez, que ap6s o tempo de
exibicdo do conteudo mostra as mensagens pertencentes a segunda etiqueta.
Posteriormente ao terminar a apresentacdo do conteudo direcionado ele retorna
a condicao normal de exibicdo do conteido de conhecimento e interesse geral.

Conforme OK, Aydin, Coskun e Ozdenizci (2011), o grande progresso
das tecnologias de informacao, especialmente no avanco do desenvolvimento
de dispositivos méveis, tem possibilitado um crescimento notorio de conexao e
contato entre dispositivos compativeis. Possuindo a garantia de ter
disponibilidade no acesso as informac¢des em qualquer local, independente dos

tipos de dispositivos utilizado no momento, ndo dependendo muito da
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velocidade na troca de informacodes, tornado estas tecnologias cada vez mais
incorporada no dia a dia das pessoas.

A plataforma mobile ndo é empregada somente em dispositivos de
comunicacdo como celulares, tablets e smartphones, pois a adaptacdo e a
comunicacdo entre eles e com outros modelos de produtos estdo tendo um a
crescimento de maneira bem significante, tornando a esta plataforma mais
utilizada nos dias de hoje.

De acordo com Tannembaum (2003), nos ultimos trés séculos estiveram
especificados pela predominancia de uma determinada tecnologia em
ascensao sobre as outras consideradas mais habituais. Como por exemplo, 0s
sistemas mecanicos da Revolucdo industrial, a era das maquinas a vapor e
recentemente as conquistas tecnolégicas no campo da aquisicdo, do
processamento e da distribuicdo de informacgOes. Essa afirmacéo demonstra
gue se viveu uma grande evolucdo no século XX, utilizando essas informacoes
para elaborar produtos e servicos que auxiliaram no dia a dia.

Observando as possibilidades e vantagens de utilizar tecnologias de
informagcdo e comunicacdo em produtos de uso comum para incrementar a
eficiéncia, com menor tempo de resposta e garantia na entrega da informacao,
este projeto descreve a implementacdo de um mural interativo com tecnologia
NFC e redes de comunicagéao.

A tecnologia utilizada neste projeto auxilia ha instalacdo e manuseio pois
oferece a disponibilidade de colocar os murais em varios locais diferentes,
desde que tenha um ponto de energia e acesso a alguma tecnologia de rede
de banda larga, ethernet ou Wi-Fi. Os murais inteligentes podem ser facilmente
transportados caso tenha uma necessidade de instalar em eventos ou areas de
circulagcdo, semelhante aos totens de autoatendimento. Embora os murais
convencionais apresentem um menor custo geral de instalacdo, a longo prazo
atravées do abastecimento com informativos impressos de qualidade e
coloridos, o mural eletrénico se justifica como viavel economicamente, por
possuir baixo custo de manutencéo, assim como de pessoal designado para
atualizacdo dos conteudos que estdo sendo apresentados.

Nesta revisdo bibliogréfica, embora algumas ferramentas e tecnologias
tenham sido herdadas do trabalho de Fabricio Bevilaqua Scariotti, elas estdo

sendo brevemente comentadas por se tratarem de assuntos relevantes para a
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operacdo deste sistema de mural interativo, como € o caso da tecnologia NFC

e o0 aplicativo de identificacdo desenvolvido em linguagem Java.

2.1. RECURSOS DE HARDWARE E APLICATIVOS OPERACIONAIS

Para o desenvolvimento deste projeto foram utilizados recursos de
hardware comerciais (sem necessidade de desenvolvimento) e aplicativos que ja
se encontravam operacionais, como por exemplo, a plataforma criada por
Scariotti (2015) de gerenciamento do sistema de mural interativo original. Os
recursos de hardware utilizados nédo necessitaram de grandes ajustes ou
desenvolvimento, como foi 0 caso da tela plana utilizada como mural interativo, o
smartphone com tecnologia NFC, roteadores de rede, servidores, etc. O
aplicativo originalmente desenvolvido também foi utilizado neste trabalho,
embora neste caso tenha sido necessario passar por uma reestruturacdo e

modernizacdo para uma melhor operacao dentro da realidade deste projeto.

2.1.1. Mural de Avisos Convencional

Mural é um termo que possui sua raiz etimolégica na palavra latina
murale, que se refere a muro ou parede, segundo a Michaelis — Moderna
Dicionério da Lingua Portuguesa (1998). Novas tecnologias chegam ao mercado
com o proposito de melhorar os métodos de atividades dos sistemas mais
antigos que ainda estdo em uso, sempre procurando atender as necessidades
dos usuarios, onde a proposta de fazer a substituicdo por novas tecnologias nao
€ uma tarefa facil, embora se tenha a necessidade de automacdo de muitos
processos, auxiliando na seguranga, comodidade, qualidade, custo ou qualquer
outro motivo significativo que justifique este investimento.

Na troca de informacdes entre pessoas, a comunicacao visual é a forma
mais antiga ja existente. Ela era utilizada mesmo antes da invencgdo da escrita,
segundo (Historia da Arte, 2017), como a arte rupestre, onde as formas de
comunicacéo eram realizadas com desenhos nas paredes das cavernas. Com o
propoésito das informacdes disponibilizadas serem alteradas conforme a

necessidade de cada usuario, sobressaem o0s murais de avisos que sao
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generosamente usados, podendo ser chamados também de murais de paredes
Ou jornais murais.

Esta forma de comunicacdo mais popular é realizada principalmente
disponibilizando as informacdes através da fixacdo de papéis manuscritos ou
impressos na area disponivel no mural. A manutencdo e apresentacdo das
informacbes dependem diretamente de agentes externos, assim como da
disponibilidade de area fisica, podendo substituir, remover ou introduzir novas
informacdes juntas as que ja estéo fixadas ao mural.

De acordo com Franca (2015), o jornal mural é considerado um dos
melhores meios de comunicacdo para troca de informacdes de um grupo
especifico de pessoas, compartiihando dos mesmos assuntos. Franca também
conclui que os murais de parede, podendo disponibilizar informacdes atualizadas
constantemente, estabelecem a capacidade de propagar rapidamente as
informacdes com dinamismo a varios usuarios. Desta forma, observa-se de
acordo com a seu modo de utilizacédo, a eficacia também pode ser procedente
do baixo custo de implantacdo e manutencao dos murais informativos.

Pode-se observar na Figura 1 um exemplo de mural convencional que
estd instalado no corredor do prédio de Laboratérios do curso de Redes de
Computadores da UFSM/CTISM, onde as condi¢bes citadas anteriormente

podem ser visualizadas.

Figura 1 — Exemplo de mural convencional no corredor do CTISM

Fonte: Préprio Autor
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Franca (2015) chama a atencdo para a disponibilidade do espaco nos
murais que é disputada pelo acumulo de novos cartazes e folhetos com
informacBes mais atuais, ocultando ou removendo 0s mais antigos. Mesmo
assim pode-se visualizar a ineficacia da troca de informacdes através de
murais de parede que séo atualizados periodicamente, solicitando aos usuérios
o habito de verificar se ha novas mensagens ou anuncios relevantes afixados
NOsS mesmos, ou até na parede as vezes.

Embora este mural esteja cumprindo o seu papel original de
transferéncia de informacdes entre a administracdo e seu publico alvo, nota-se
que a propria distribuicdo do layout dos informes contidos néo € eficaz, muitas
vezes nem chamando a atencdo dos alunos que circulam pelo local. Na
imagem pode-se perceber, por exemplo, um banner sobre um evento de motos
local chamado Mercocycle, e logo acima dele um informativo com a distribuicdo
das salas de aulas para os cursos noturnos. O banner citado tem quase um
ano que se encontra no mesmo local, enquanto o quadro de horarios €&
relativamente novo. Essa desatualizacéo das informacdes, faz com que muitos
dos usuarios que circulam pelo local deixem de prestar atencdo aos
comunicados que realmente podem ser relevantes, como o quadro de horéarios
do semestre, motivados pelo restante do conteudo disponibilizado com cores

vibrantes e letras grandes.

2.1.2. Monitor de Tela Plana SmartTV

Atualmente a larga utilizagdo de monitores e televisores com
funcionalidade de acesso as redes de comunicagao fez com que 0s custos para
a aquisicdo destes dispositivos caissem vertiginosamente em relacdo ao seu
aparecimento no mercado. Essa caracteristica também tem motivado a utilizacéo
destes equipamentos eletrénicos em outras aplicacdes que séo diferentes dos
originais de fabrica, criando um novo horizonte de possibilidades.

A grande maioria dos televisores e monitores modernos agora possuem
uma funcionalidade que Ihes atribui o titulo de "inteligente”, sendo cada vez mais
dificil comprar um modelo fora desta especificagdo. Se estes dispositivos sao
conectados em uma rede de banda larga, é possivel explorar todos 0s seus
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recursos, e ndo apenas os sistemas de TV em broadcast. Estes equipamentos
possuem aplicativos que estdo pré-carregados ou que estdo disponiveis para
download em uma loja especializada da marca. Dentre eles destacam-se 0s
navegadores internos integrados, permitindo navegar na internet e visualizar
paginas da web, fotos e videos a partir de um servidor de dados qualquer.

Estas funcionalidades permitem que estes dispositivos também possam
ser utilizados como fontes de transferéncia de informacdes entre geradores e
consumidores de contetdo. De uma forma mais ampla, estes monitores de tela
plana podem ser utilizados como interfaces de apresentacdo de informagdes

em ambientes especificos, como um mural ou quadro de avisos moderno.

2.1.3. Etiqueta de Identificagcdo de Campo Préximo - NFC

A tecnologia de identificacdo eletrénica de campo proximo, conhecida
pela sigla NFC, se baseia em comunicacdo entre dispositivos de baixa
poténcia, através de radiofrequéncia para o estabelecimento de pequenos
enlaces de dados. Esta tecnologia é semelhante ao RFID normalmente
utilizado em etiquetas, onde a comunicacao se inicia através de um processo
chamado de interrogacdo, que segue para a identificacao eletrbnica e depois
para uma troca de informacdes entre as interfaces envolvidas.

De acordo com o desenvolvedor (NXP Semiconductors - 2014), a etiqueta
NTAG213 que esta sendo utilizada neste projeto, foi desenvolvida para ser
utilizada em aplicagbes de mercados de grandes proporcdes, jogos eletronicos e
dispositivos de proximidade compativeis com o NFC em geral. A comunicacao
pode ser realizada somente quando estiver conectada a uma antena para que se
possa gerar um campo de radiofrequéncia e excitar a mesma, visto que ela nédo
possui bateria interna para a operacédo. A interface de comunicacéo permite uma
transmissdo de dados com uma taxa de bauds de até 106 kbit/s.

Na Figura 2 pode-se observar o formato da etiqueta eletronica NFC modelo
NTAG213 que foi utilizada no projeto, onde nota-se que na parte exterior ela
possui uma antena do tipo bobina enrolada para a captacdo e emissdo de
radiofrequéncia, e esta esta conectada ao seu circuito eletrénico, através dos
dois terminais na parte inferior da etiqueta, logo abaixo do nome do fabricante.
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Esta caracteristica construtiva da antena em forma de bobina confere a
necessidade de um acoplamento quase que de contato entre as antenas para
gue a comunicacao seja realizada de forma satisfatério, 0 que neste caso € bom
porque permite a seletividade do usuario apenas quando o mesmo esta em

frente ao mural, evitando a identificacao de todos que passam pelo local.

Figura 2 — Etiqueta com tecnologia NFC NTAG213

Circuito
Eletrénico

Fonte: Scariotti (2015)

Embora estas etiquetas com tecnologia NFC possam ser alteradas
através de intervencdes dos leitores, gravando dados especificos em suas
memoaorias internas de escrita e leitura, o real interesse de sua utilizacao esta na
numeracdo de identificac@o Unica interna, que é disponibilizada como somente
leitura pelo proprio fabricante. Esta informacdo entdo é utilizada como uma
chave de acesso as informacdes relevantes no banco de dados, nao

necessitando obrigatoriamente conter dados especificos do préprio usuario.

2.1.4. Leitor com Tecnologia NFC

Para a operacdo atraves das funcionalidades da tecnologia de
comunicacdo de campo proximo — NFC, além da propria etiqueta, também é
necessaria a utilizacdo de um leitor desta mesma tecnologia, que é
responsavel por adquirir informacfes de identificacdo de cada usuéario. Estes
leitores sdo encontrados em diversos fornecedores comerciais, € 0S Custos
variam em geral de acordo com a qualidade e modularidade para cada

aplicacdo especifica. Na Figura 3 pode-se observar um modelo comumente
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comercializado que € o NFC ACR122U. Este € um dos mais basicos leitores
disponiveis, e foi projetado para suportar as etiquetas Mifare® e ISO 14443 dos
tipos A e B, assim como as tags de tecnologia FeliCa e NFC.

Figura 3 — Leitor comercial modelo NFC ACR122U

Fonte: http://www.ebay.com/itm/NFC-ACR122U-RFID-Contactless-Smart-Reader

Para manter o custo baixo de desenvolvimento, alternativamente pode-
se substituir a aquisicdo de um leitor especifico NFC por um modelo de
smartphone que possua esta tecnologia embarcada. Pode-se notar que o leitor
comercial ACR122U corresponde apenas a interface de interacdo com a
etigueta NFC do usuario, mas 0 mesmo necessita estar conectado em um
hardware adicional para realizar a comunicacado dos dados e o0 processamento
das informagbes adquiridas. Quando este leitor estiver embarcado em um
smartphone, as funcionalidades de conexdao em rede e 0 processamento das
informacbes pode ser realizado através do proprio dispositivo mobile,
diminuindo os investimentos e as interconexdes necessarias.

A tecnologia NFC ainda é relativamente recente se comparada com
outros recursos presentes nos smartphones comercializados, mas ja possui um
bom numero de aparelhos com ela embarcada. Na Tabela 1 pode-se verificar a
grande variedade de modelos que ja apresentam esta tecnologia disponivel de
fabrica, sendo que estas sdo as opc¢des das marcas mais conhecidas do

mercado atualmente.
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Tabela 1 — Modelos de smartphones comerciais, das marcas e fabricantes mais

populares, que possuem a tecnologia NFC embarcada.

Fabricante Modelos S'Stema
Operacional

Samsung Galaxy A3, Galaxy A5, Galaxy A7,
Galaxy Ace 2, Galaxy Ace 4 LTE, Galaxy Ace
Style, Galaxy Alpha, Galaxy Avant, Galaxy
Axiom, Galaxy Admire 2, Galaxy Core 2, Galaxy
Core Advance, Galaxy Core LTE, Galaxy
Express, Galaxy Express 2, Galaxy Grand 2
LTE, Galaxy Grand Prime, Galaxy J5, Galaxy
J7, Galaxy K Zoom, Galaxy Light, Galaxy Mega,
Galaxy Mini 2, Galaxy Note, Galaxy Note 3,
Galaxy Note 4, Galaxy Note Il, Galaxy S,
Galaxy S Il, Galaxy S4, Galaxy S5, Galaxy S6,
Galaxy S6 Edge, Galaxy S7, Galaxy S7 Edge,
Galaxy S8, Galaxy S8 Plus, S5230 NFC, S5260
NFC, SHW-A170K, Wave
Droid Maxx, Droid Mini, Droid Razr, Droid Razr
HD, Droid Razr M, Droid Razr M 4G LTE, Droid

Razr Maxx HD, Droid Turbo, Droid Turbo Windows

Motorola 2/Moto X Force, Droid Ultra, MC75A HF, Moto Mobile e
E4, Moto G5 Plus, Moto X, Moto X Play, Moto Android
Z, Moto Z Play, Photon Q 4G LTE, Razr D3,
Razr iIMT788
Fx0, G Flex, G Flex 2, G Pro 2, G2, G3, G3
Beat, G3 S, G4, G5, G6, Intuition, KU380-NFC,
L50, L70, L90, Mach, Optimus 3D Max, Optimus
LG 4X HD, Optimus Elite, Optimus G, Optimus L5, Android
Optimus L7, Optimus LTE, Optimus LTE Tag,
Optimus Net, Optimus Vu, Phoenix 2, T530
Ego, V10, V20, Viper, Volt

Samsung Android

Xperia Acro S, Xperia AX, Xperia C5 Ultra,
Xperia E3 Dual, Xperia lon, Xperia L, Xperia M,
Xperia M2, Xperia M5, Xperia P, Xperia S,
Xperia Sola, Xperia SP, Xperia T, Xperia T2
Sony Ultra, Xperia Tablet Z, Xperia V, Xperia VL, Android
Xperia XZ Premium, Xperia XZs, Xperia Z,
Xperia Z Ultra, Xperia Z1, Xperia Z1 Compact,
Xperia Z2, Xperia Z2 Tablet, Xperia Z3, Xperia
Z3 Compact, Xperia Z5, Xperia ZL, Xperia ZR

Apple Todos os modelos I0S

Fonte: https://www.nfcworld.com/nfc-phones-list/.
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Para que este sistema opere de forma satisfatoria, foi desenvolvido um
aplicativo préprio, que neste projeto foi realizado na plataforma Android®. Para
a interacdo diretamente com o banco de dados e o terminal de consulta, foi
desenvolvido uma interface em linguagem de programac¢do PHP e HTML,
sendo responsavel pela transferéncia e tratamento dos dados.

2.1.5. Info Web App

A identificacdo eletrbnica do usuario em frente ao mural interativo €
realizada de forma automatica sempre que o mesmo estiver neste local,
utilizando as funcionalidades do smartphone com tecnologia NFC embarcada.
Segundo Scariotti (2015), para que este processo seja realmente automatico
cada vez que 0 usuario interagir com o sistema, teve-se a necessidade de
desenvolver uma interface para a plataforma Android® com diversas
funcionalidades, que foi batizado de Info Web. De forma resumida, este
aplicativo é responsavel desde a primeira leitura para cadastro das informacdes
de correlacdo das etiquetas dos usuérios até o gerenciamento de operacao do
sistema e apresentacao dos dados selecionados.

Na operacdo do sistema, este aplicativo desenvolvido deveria ser capaz
de identificar a presenca no local de um aluno ou colaborador portando um
dispositivo NFC previamente cadastrado no sistema. A partir disto, esta
identificacdo seria utilizada como chave do banco de dados para que fossem
selecionadas as informacdes relevantes ao mesmo. Uma vez gque o sistema
tivesse um resultado positivo, estas informacdes direcionadas para o individuo
em questdo eram entdo apresentadas de forma grafica e objetiva em uma tela

plana, como um aparelho de televisdo ou monitor de computador grande.

Este aplicativo Info Web foi a base de partida para o prosseguimento do
presente trabalho, onde originalmente seria instalado no smartphone e no
servidor web utilizado. Para os ensaios, foi utilizado como hardware de leitura
dos transponders NFC um smartphone da Samsung modelo A3, que possui
esta tecnologia embarcada sobre uma plataforma Android®. O smartphone foi

utilizado para realizar inicialmente a leitura das etiquetas NFC em frente ao
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mural, sendo encarregado de enviar essa identificagcdo para o servidor web,

gue é responsavel pela consulta no banco de dados.

Na condicdo de uma identificacdo positiva deste usuério e na presenca
de informacdes relevantes para o mesmo, 0 sistema desenvolvido enviava
novamente ao smartphone estes materiais, para que 0 mesmo montasse uma
tela de exibicdo. O monitor entdo utilizava, através das fungbes de smart TV,
uma funcionalidade chamada de screen mirroring, que basicamente espelha a
tela do smartphone no monitor de tela plana. Caso ndo houvessem
informacdes relevantes para serem exibidas, o mural permanecia apresentando

as informacodes de interesse geral, semelhante aos murais convencionais.

Na Figura 4 pode-se observar um exemplo de tela do aplicativo
desenvolvido em operacdo, demonstrando apenas as informagdes relevantes
para verificagdo de funcionamento, pois todos os dados que s&o selecionados no
banco de dados para apresentacdo devem ser visualizados exclusivamente na

tela plana que corresponde ao mural interativo.

Figura 4 — Tela do smartphone aguardando para realizar a leitura do NFC

()

Aguardando tag...

Fonte: Scariotti (2015)

E importante observar que quando foi desenvolvido este aplicativo para
identificacdo eletrbnica através da tecnologia NFC, ela ndo era tdo popular e
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presente nos smartphones como hoje em dia, ele previu a possibilidade de um
usuario ndo cadastrado no sistema iniciar um processo de tentativa de
identificacdo quando este se aproxima da frente de um mural interativo. Para
esta situacdo especifica a tela do smartphone passava a apresentar uma
mensagem de erro, que néo era exibida na tela principal. Este retorno de erro do
sistema pode ser utilizado e visualizado pelo usuario como uma mensagem de
informacdes para cadastramento no Info Web, para que no futuro também possa

utilizar as funcionalidades do sistema.

Como o leitor foi originalmente preparado para realizar uma varredura
periddica na area de cobertura local formada por sua antena interna, todas as
etiquetas NFC que utilizavam as mesmas frequéncias recebiam e analisavam os
pedidos de identificacdo do usuario, verificando posteriormente sua validade nas
tabelas de usuérios do banco de dados criado. No modelo original de fluxo de
processos, o trafego de informacfes se comporta de forma bidirecional entre o
aplicativo desenvolvido em PHP, o smartphone que foi utilizado como leitor com

tecnologia NFC e o banco de dados.

Ja no painel de visualizagcdo o fluxo de dados foi definido como
unidirecional, uma vez que ndo se necessita um retorno se o usuario esta

mesmo lendo as informacgdes direcionadas para ele ou néo.

2.2. FERRAMENTAS DE SOFTWARE UTILIZADAS

Para o desenvolvimento das funcionalidades deste sistema de mural
interativo foi necessario utilizar diferentes ferramentas de software disponiveis.
Como os recursos de hardware foram utilizados sem nenhuma modificacéo
significativa, para se obter os resultados esperados para este mural foram
desenvolvidos diferentes aplicativos que permitem o gerenciamento e interacao
direta com os mesmos. As ferramentas de software escolhidas para este
projeto se basearam na capacidade de interagir com diferentes equipamentos e
tecnologias, os custos de licencas, as funcionalidades intrinsecas, a
disponibilidade de bibliotecas e os aplicativos previamente desenvolvidos para

o trabalho original do mural interativo.
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2.2.1. Notepad**

Don Ho (Notepad**, 2017) criador do Notepad** comenta que o seu
programa é um editor de cédigo-fonte gratuito, que tem o propdsito basico de
realizar a substituicdo do bloco de notas tradicional, além do que, também
possui suporte para varios idiomas. O Notepad ** é escrito em linguagem C** e
usa uma Interface de Programacao de Aplicativos (Application Programming
Interface — API) Win32, com maior velocidade de execucdo e programas de

tamanho relativamente reduzidos.

2.2.2. WampServer 64 bits (x64) 3.0.6

O programador e criador do aplicativo, Romain Bourdon (WampServer,
2017) descreve que o WampServer € uma interface de desenvolvimento web
do Windows. Esta interface permite a criacdo de aplicacdes web com o uso de
linguagens de programacao Apache2, PHP e a utlizacdo de um banco de
dados MySQL. Simultaneamente o PhpMyAdmin permite realizar o

gerenciamento de forma facil e organizada de suas bases de dados.

2.2.3. MySQL Workbench 6.3.7

MySQL Workbench é uma ferramenta visual unificada para arquitetos,
desenvolvedores e administradores de banco de dados. O MySQL Workbench
fornece um modo de criacdo do banco de dados que auxilia na visualizac&o
das caracteristicas de funcionamento e comportamento de um software como
sera utilizado, possuindo também ferramentas préprias para o desenvolvimento
de SQL e ferramentas de administragcdo abrangentes para configuracdo de
servidores, administracdo de usuarios, backup entre outros. O MySQL
Workbench esta disponivel no Windows, Linux e Mac OS X (MySQL, 2017).

2.2.4. Linguagem de Programacéao - PHP

De acordo com (Rasmus Lerdof - 1994), O PHP Hypertext Preprocessor

€ uma linguagem de script com cédigo aberto e de uso geral, muito utilizada, e
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especialmente desenvolvida para a programacao web, podendo ser utilizada

paralelamente com o HTML.

2.2.5. Web Service

Segundo Dall’Oglio (2009), Webservices sao atividades oferecidas pela
internet para se utilizar na insercdo de sistemas e na troca de informacdes
entre aplicagbes distintas, independentemente da plataforma que est4 sendo
utilizada. Sua operacdo é realizada por meio de entrega de servicos, e a
comunicacado entre as aplicacdes € feita por padrdes da entrega de servicos e
a comunicacao entre aplicagcées por meio de padrbes abertos e conhecidos.

A interoperabilidade ocasionada pela WebService € capaz de incorporar e
publicar aplicacbes para as tecnologias de funcionamento em diferentes
plataformas, que podem acessar 0s servicos demonstrados e que sejam
capazes de se comunicarem umas com as outras. Na Figura 5 esta sendo
demonstrado um fragmento do cddigo utilizado para a troca de informacdes
entre dois aplicativos distintos com o auxilio da chave “JSON” através de uma
acao do método “POST”.

Figura 5 — Fragmento de cddigo para troca de informacdes entre aplicativos

Codigo em Java Script:
ArrayList<NameValuePair> valores = new ArrayList<NameValuePair>();
valores.add(new BasicNameValuePair("metodo™, params[0]));

valores.add(new BasicNameValuePair("json™, params[1]));
Programacgdo em PHP:

if (isset(3_POST["metodo"])) {
$funcao =$ POST['metodo];
if($funcao == ‘envia_tagnfc'y
$tagNfc =$ POST[json’];

echo mysqgl_num_rows($tagNfc);

Fonte: Préprio Autor



32

3. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serdo demonstradas as tecnologias selecionadas, 0s
materiais e os métodos utilizados para o desenvolvimento deste projeto de
implementagdo de um mural de avisos inteligente, com capacidade selecionar
0s contetdos mais relevantes de acordo com a interacd0 com 0S USUAarios que
estdo préoximos de forma automatica e eficiente.

Inicialmente estdo sendo descritas as ferramentas e as tecnologias
utilizadas para os processos de identificacdo eletrbnica dos usuarios por
radiofrequéncia, a partir de um aplicativo especialmente desenvolvido e instalado
em um smartphone com a tecnologia NFC embarcada. Este aplicativo apresenta
as funcionalidades exclusivamente voltadas para a identificagdo dos usuéarios no
local do mural interativo, sendo um ponto totalmente diferente do projeto original
desenvolvido, que utilizava um aplicativo proprio chamado de Info Web, e que
era capaz de gerenciar o sistema e tomar algumas decisdes de tratamento dos
dados selecionadas para a visualizagdo no mural.

Seguindo o que esta sendo referido, optou-se por economia de recursos
e pela disponibilidade imediata, de se utilizar neste projeto para a tela do mural
um televisor comercial com funcionalidade de smart TV e acesso a internet. Da
mesma forma, para diminuir os custos e tempo com o desenvolvimento de um
leitor com tecnologia NFC dedicado para o projeto, optou-se por utilizar um
smartphone com esta tecnologia embarcada e apenas modernizar o aplicativo
Info Web para gque ele possa realizar apenas as funcdes de leitor NFC.

O aplicativo Info Web desenvolvido também precisou ser modificado
para adequar seu funcionamento com as novas premissas de operacao deste
projeto. Incialmente a proposta era utilizar os dados do SIE da UFSM para
apresentar as informacgdes direcionadas ao individuo identificado pelo sistema,
mas devido a problemas administrativos e de seguranca das informacdes, ndo
foi possivel dar continuidade nesta linha de trabalho. Para contornar este
problema no desenvolvimento, foi idealizado um servidor de dados proprio,
com acesso remoto, onde pessoas previamente credenciadas podem inserir
dados e informagdes que sao visualizadas no mural interativo.

Concluindo o desenvolvimento deste projeto foi entdo criada uma

interface web de cadastramento de informacdes, hospedada em um servidor de
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dados proprio, onde administradores com acesso através de credencial podem
inserir informacdes relevantes para individuos especificos ou grupos de
individuos. Nesta plataforma, que permite 0 acesso remoto, foram
implementados diversos campos de cadastro, que podem ser alterados ou
acrescentados de acordo com a necessidade de cada usuério. Alguns
exemplos de campos sdo a identificacdo, titulo, conteddo e imagens, data de
publicacdo, data de extingdo de visualizacdo, grupo de usuarios que devem

receber essas informacdes, entre outros.

3.1. RECURSOS SELECIONADOS

Para o desenvolvimento do projeto foram buscados no comércio os
produtos e dispositivos que demandassem 0 menor custo de adaptacdo e
instalacdo, para que as funcionalidades fossem implementadas quase que
exclusivamente por software. Nesta ideia de aproveitamento de recursos, foram
selecionados aqueles que se encontravam disponiveis mais facilmente pelo

autor e no Colégio Técnico Industrial de Santa Maria.

3.1.1. Recursos Comerciais Utilizados

Foram selecionados recursos, principalmente de hardware, de acordo
com a disponibilidade de utilizacdo com baixo custo e a aplicabilidade neste
projeto. Para o visualizador das informag6es do mural interativo, o objetivo era
apresentar as informacdes de forma dindmica e com uma boa area de leitura,
facilitando o acesso para os mais diferentes publicos. Notadamente, foi definido
como meta ndo fornecer este conteudo direcionado em uma dimensédo menor
gue um folder médio que se costuma expor em murais estaticos. Televisores
de tela plana, desde que possuam acesso a internet e fungdes smart TV foram
0s principais candidatos deste trabalho, sendo utilizado para os ensaios finais o
monitor da marca LG da portaria do CTISM. Na Tabela 2 pode-se observar
algumas das caracteristicas que motivaram para a utilizacdo deste modelo de
televisor de tela plana como base da interface de usuario do mural interativo

implementado, além de estar disponivel para uso.
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Tabela 2 — EspecificagBes técnicas da tela de visualizacdo das informacdes

direcionadas ao individuo no mural interativo.

Caracteristicas Descricao
Tamanho da tela (polegadas) 437
Tipo de display primario (iluminagéo) Direct LED
Tipo de tela IPS
Conectividade e aplicativos Smart TV
Qualidade da imagem Full HD
Resolucéo da tela 1920 x 1080
Aspecto da tela 16:9
Angulo de visdo 178° x 178°
Entradas de rede LAN (RJ45) e Wi-Fi
Custo aproximado de aquisicéo R$ 1.600,00

Fonte: http://www.lg.com/br/tv/Ig-43LH5600

Para a identificagdo eletronica, foram utlizadas etiquetas NFC
comerciais de 13,56 MHz de frequéncia central, operacao por radiofrequéncia
de campo préximo e baixo consumo de energia. Estas etiquetas foram
adquiridas por menos de 1 délar e atendem ao proposito deste projeto, embora
quaisquer outras etiquetas também pudessem atingir os mesmos resultados,

como os cartdes de acesso aos 6nibus, por exemplo.

Neste trabalho, como ndo era necesséario realizar a gravacdo de
informacdes na etiqueta, podendo apenas utilizar o seu proprio namero
universal, 0 modelo escolhido foi dos mais simples disponivel, conforme pode-se

observar na Tabela 3, que apresenta algumas de suas caracteristicas principais.
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Tabela 3 — Especificacfes técnicas das etiquetas com tecnologia NFC que

foram utilizadas neste projeto para a identificacdo eletrdnica dos usuarios

guando estdo em frente ao mural interativo.

Caracteristicas

Descricao

Frequéncia fundamental de operacéao

13,56 MHz

Dimens0des da etiqueta

45 mm x 45 mm

Forma de fixag&o ou instalagéo Autoadesiva
Tipo de etiqueta (reaproveitamento) Regravavel
Memoria do usuario (disponivel) 144 Bytes

Dimensdes da antena

35 mm/ 0,14 polegadas

Espessura maxima da etiqueta 120 micrometros

Taxa de transferéncia de dados 106 kbits/s
Distancia maxima de operacao (dependendo da
geometria da antena e da configuracéo do 100 mm
leitor)
Politicas de acesso para cada bloco de _ L
- Definido pelo usuério
memoria

100.000 ciclos de escrita e

Resisténcia a utiliza¢do continua o :
ilimitado para leitura

Custo aproximado de aquisicéo R$ 2,50

Fonte: NXP (2011)

A escolha deste modelo de etiqueta para o projeto se deve a
simplicidade construtiva, as pequenas dimensdes, a operacao passiva do ponto
de vista da fonte de alimentagédo, e principalmente pela continuidade do
trabalho original, que utilizava este mesmo modelo. Uma rapida observacao
nesta etiqueta e percebe-se a simplicidade construtiva, o que justifica o baixo
requisicbes do projeto, pode-se

custo. Dependendo das aplicacbes e

selecionar o modelo de etiqueta mais adequado.



36

Assim como os demais recursos utilizados neste projeto, o leitor NFC
que € instalado junto ao mural interativo para a identificacdo eletrbnica dos
usuarios, também foi selecionado com base na sua disponibilidade de
utilizacdo imediata, desta forma, ao invés de desenvolver um leitor novo, foi

utilizado um smartphone com esta tecnologia embarcada.

A utilizacao deste dispositivo no lugar de um leitor NFC dedicado esta na
possibilidade de processamento das informacdes no préprio hardware, o que
economiza despesas com interfaces de interconexdao e funcionalidade de
comunicacdo em redes. Na Tabela 4 pode-se observar as principais
caracteristicas dos smartphone Samsung Galaxy A3 utilizado para o

desenvolvimento e ensaios do mural interativo deste projeto.

Tabela 4 — Especificagcbes técnicas do smartphone utilizado neste projeto como

leitor das etiquetas NFC dos usuarios no mural interativo.

Caracteristicas Descricao
Sistema operacional Android 4.4.4 KitKat
Dimensdes 130.1 x 65.5 x 6.9 mm

Qualcomm Snapdragon

Chipset 410 Cortex-A53
Processador primario 1.2 GHz Quad Core
Tamanho da tela (polegadas) 4,5”
Resolucao nativa da tela 540 x 960 pixels
. Wi-Fi, Bluetooth, USB,
Conectividade NEC e GPS
GPRS, EDGE, UMTS,
Transferéncia de dados em rede HSDPA, HSUPA, HSPA+
eLTE
Bateria de Litio 1900 mA/h
Custo aproximado de aquisicéo R$ 1.050,00

Fonte: https://www.samsung.com/br/smartphones/galaxy-a3-2016-a310m/SM-A310MZKPZTO/
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A utilizacdo do smartphone neste projeto requer que sejam realizadas
programacoes nas plataformas escolhidas, embora existam diversas outras
gue podem eventualmente ndo serem compativeis com este sistema de mural

interativo desenvolvido.

3.1.2. Plataforma Android®

Para a implementacdo deste projeto dentro do prazo estabelecido foi
necessario em um primeiro momento selecionar uma plataforma de
desenvolvimento que oferecesse suporte para a tecnologia NFC. Desta forma
foi escolhida a plataforma Android® para desenvolver o aplicativo que efetua a

leitura das etiquetas NFC dos usuarios e envia para o servidor as informacdes.

Segundo Martins (2009), a plataforma Android® é um sistema
operacional — S.O. de fonte aberta para dispositivos moveis baseado na
plataforma Linux, e que atualmente é controlado comercialmente pelo Google.

Este sistema operacional utiliza a linguagem de programacao Java.

3.1.3. Utilizagao do Aplicativo Info Web

De acordo com o que foi discutido na revisdo bibliogréfica, para a
operacao deste sistema é necessario o uso de um aplicativo de gerenciamento
das informacdes e de controle de fluxo de dados, que deve ser responsavel
pela identificacdo do usuario em frente ao mural, o encaminhamento das
rotinas pré-estabelecidas, a tomada de decisdo para a selecdo do material

especifico e finalmente apresentacéo dos resultados na tela do mural interativo.

Foi desenvolvido um modelo inicial de uma interface de software para
execucdo na plataforma Android®, que contava com as funcionalidades
especificas para utilizacdo da tecnologia NFC embarcada em um smartphone.
O aplicativo Info Web necessita realizar sua instalagdo no smartphone para
operar com um leitor NFC e outra parte em um servidor web, que era

responsavel pelo cadastro e processamento dos dados utilizados no sistema.
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Como o autor do aplicativo original optou por utilizar um smartphone
Samsung Galaxy modelo A3, mas podendo ser utilizado qualquer outro
smartphone que ja possua a tecnologia NFC embarcada de fabrica e opera
com sistema operacional Android®, para a continuidade deste trabalho também
foi utilizado o mesmo modelo de aparelho para a realizacdo dos ensaios. Outra
funcionalidade que foi mantida neste trabalho foi o cadastramento dos usuarios
no banco de dados, que deve ser capaz de vincular as informacdes de
identificagdo através da tecnologia NFC com um aluno ou colaborador
registrado no sistema. Indiferente da tecnologia utilizada, este primeiro
cadastro para utilizacdo das funcionalidades do sistema de mural interativo
deve ser realizado de forma manual.

Na Figura 6 pode-se observar um exemplo de tela que estd sendo
executada em background apos a identificagdo positiva de um usuario que se
encontra em frente ao mural interativo. Nota-se também que neste exemplo os
dados estdo sendo extraidos de uma tabela em formato txt do servidor do SIE,

e foram utilizados como informacdes de teste de operacao.

Figura 6 — Tela de informacgdes em background direcionadas ao individuo

Sistema de Controle

de Turmas

Aluno: 1 - FABRICIO BEVILAQUA SCARIOTTI
Nome do Curse: 1 - REDES DE COMPUTADORES
IAvizos
Titulo Descricio
NAO TERA AULA MOS DIAS 10E 11 DE OUTUERO
PROVAS A PROVA DE HISTORIA FOI CANCELADA
MWotas
Cadigo Nome Semestre Nota 1l Nota 2 Situacio
abcl23 [FEDES SEM FIO 2 7.00 7.00 Cursando
abcl23 [FEDES SEM FIO 2 8.00 2.00 Reprovade
[Disciplinas Matriculadas
Cadigo Nome Semestre Carga Hordria
abcl23 [REDES SEM FIO 2 60
abcl23 [REDES SEM FIO 2 60
© 2015, Info Web. Todos oz direitos reservados.

Fonte: Scariotti (2015)
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Todas estas ferramentas sdo executadas no background da aplicag&o
principal, tendo em vista que os resultados que sao realmente relevantes para
0s usuarios somente sdo disponibilizados apés uma identificacdo positiva
através da tecnologia NFC, uma busca no banco de dados para selecao dos
conteudos direcionados e finalmente o envio para a tela de visualizagéo. A
partir deste momento o usuario comeca a receber o feedback do sistema e

percebe o seu funcionamento.

3.1.4. Fluxo de Processos do Trabalho

A proposta idealizada inicialmente apresentava como fluxo dos dados do
sistema uma conexo bidirecional entre o leitor NFC do smartphone e servidor
de dados, o que nao representava para este projeto nenhum ganho
consideravel. Nesta metodologia o fluxo dos dados a ser realizado apos a leitura
da etiqueta NFC ser executada pelo smartphone, era que estas informacdes
coletadas seriam enviadas ao software em PHP para executar o seu tratamento.

O préoximo passo foi definido como a realizacdo de uma consulta no
banco de dados armazenado no servidor para busca de informacbes
relevantes, retornaria a resposta ao PHP. Como ultimo passo, esta informacédo
ja selecionada era entdo retornada ao smartphone para demonstrar 0s
resultados recebidos no mural através de uma interface desenvolvida em
Android®. Através das funcionalidades de um aplicativo nativo do smartphone
e da Smart TV chamado Screen Mirroring, era entdo realizada a transferéncia
da imagem gerada no smartphone para a tela do mural interativo.

O aplicativo em Android® desenvolvido era o responsavel pela leitura e
verificagdo das etiquetas NFC apresentadas pelos usuarios ao se aproximarem
do mural interativo, onde um software de gerenciamento era o encarregado por
enviar essa identificacdo contida na etiqueta para o WebService, com a
utilizagdo da chave de troca de dados “JSON” (JavaScript Object Notation).

Na Figura 7 pode-se observar o fluxo de processos desenvolvido
originalmente por Scariotti (2015), que dependia do smartphone em mais de
um processo durante a identificacdo do usuario e a apresentacdo dos
resultados selecionados no banco de dados.
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Figura 7 — Fluxograma de processos proposto originalmente.

Trata as Informacbes.

php

b

Aparelho com NFC

aguardando_Tag para
leitura

seAnesaguls JgﬁELLI.IU}LII SE BlAUg

Exibe a pdgina personalizada

Fonte: Scariotti (2015)

3.1.4.1. JSON — Java Script Object Notation

A chave de trocas de informacfes simplificada entre maquinas chamada
de JSON tem seu principio de funcionamento baseado em um subconjunto da
linguagem de programacéo Java Script. O JSON é um formato de texto que é
completamente independente de linguagem, mas usa conven¢des que sao
familiares aos programadores da familia C de idiomas, incluindo C, C**, C#,
Java, Java Script, Perl, Python, etc. (Json.org)

Apbs adquirir as informacdes da etiqueta através do método “JSON”, os
dados relacionados s&o enviados ao programa desenvolvido em PHP para
serem tratados e devidamente encaminhados para selecionar as informacoes
relacionadas no banco de dados. A partir da obtencdo dos dados de
identificacéo da etiqueta lida do usuéario, ela € armazenada na variavel “JSON”,
sendo que esta informagdo € enviada ao PHP para o controle e tratamento do
fluxo de dados. Esta chave de banco de dados recebida é responsavel por
identificar os usuarios juntamente ao banco de dados, realizando a conferéncia
e a existéncia de registros dos dados equivalentes a estas informacdes lidas

pelo smartphone.
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Como o leitor de identificacdo eletronica por radiofrequéncia deste
projeto (NFC) pode operar com qualquer etiqueta compativel que esteja na
area de cobertura do sinal, pode acontecer que o banco de dados né&o
disponha de informacdes associadas ao usuério presente em frente ao mural
interativo. Neste caso especifico, embora consiga realizar a leitura e a
identificacdo do usuario, o sistema nao ira retornar informacfes selecionadas
ao interesse deste porque ndo encontrara nada relacionado, fazendo com que
0 mesmo mantenha a apresentacdo continua de informes comuns ao interesse
geral, de forma idéntica ao mural convencional.

Adicionalmente, o sistema irA acusar um erro no retorno das
informacdes do banco de dados, podendo este ser utilizado para informar os
usuarios que o sistema é compativel com a tecnologia NFC que ele esta
portando, mas n&o tem informagdes relevantes ou direcionadas ao mesmo
porque ndo encontrou o0 seu cadastro, inclusive podendo sugerir e indicar ao
mesmo 0 ponto mais préximo para ele efetuar um cadastro e passar a utilizar

este sistema.

3.1.4.2. Fluxo de Processos do Trabalho Atualizado

Para uma operacdao mais simplificada e eficiente, para este projeto foi
desenvolvida uma atualizacdo do fluxo de processos, com principal foco na
melhoria da interface de apresentacdo dos resultados selecionados. Ao invés
de utilizar o smartphone com Android® para realizar a leitura das etiquetas dos
usuarios e depois receber neste mesmo hardware os dados correspondentes a
esta identificacdo positiva, optou-se por acessar diretamente o servidor do
sistema pelas funcionalidades da smart TV utilizada. Desta forma, o contetdo
direcionado ao usuario que foi identificado agora é disponibilizado através dos
navegadores web da propria tela utilizada como mural interativo. Na Figura 8
pode-se observar este novo modelo de fluxo de dados mais simplificado, onde
a identificacdo do usuério é enviada diretamente ao servidor do sistema, onde
um aplicativo em PHP trata estes dados para a selecdo do material especifico
no banco de dados. Depois disto, este conteldo é acessado diretamente pelo

navegador da tela smart TV do mural interativo.
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Figura 8 — Fluxo das informacdes de identificagdo do mural interativo.

Servidor

Aparelho com NFC
aguardando_Tag para
leitura

Exibe a pagina personalizada

Fonte: Préprio Autor

Neste modelo pode-se observar que o fluxo de dados é unidirecional
entre o smartphone utilizado com o leitor das etiquetas NFC dos usuarios e 0s
programas em PHP para o tratamento do conteddo. Porém, ele
obrigatoriamente tem que ser bidirecional entre o banco de dados MySQL
desenvolvido e o aplicativo desenvolvido em PHP, proporcionando a
interatividade. ApOs a etiqueta ser aproximada do campo de leitura do
transponder NFC acoplado ao mural interativo, e ele ter realizado a leitura
correta da etiqueta, o hardware do smartphone emite um sinal sonoro para a
confirmagéo que a etiqueta foi lida com sucesso. Posteriormente ele também
realiza uma interrogacao para obter o codigo de identificacdo da etiqueta, para
realizar a confirmacdo de validacdo da mesma que vai ser utilizada com a
chave das informagdes no banco de dados.

Ao receber uma confirmacdo do reconhecimento da etiqueta, mesmo que
nao encontre os dados gravados no banco de dados do servidor, a transferéncia
dos mesmos é realizada através do programa desenvolvido em PHP utilizado
para verificar se os dados estdo disponiveis no banco de dados, e a seqguir fazer
a apresentacao dos dados solicitados de forma a que interesse aos usuarios.

No caso especifico onde o sistema verificar que néo dispbe da
identificacdo do usuario apos realizar a consulta de identificacdo do leitor, o
mural permanece conectado ao servidor, expondo as mensagens e

informacdes gerais destinadas a todos os usuarios do servico, tendo um
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comportamento semelhante ao de um mural tradicional. Por outro lado, se o
sistema identificar o codigo da etiqueta do usuario, ele envia os dados
relacionados para o PHP, com as informac¢des adquiridas pelo smartphone,
para que sejam selecionadas as informagdes relevantes ao usuario que esta
em frente ao mural.

Para uma melhor operacdo deste sistema € importante que a rede de
comunicacdes se comporte de forma estavel e com alta disponibilidade, o que
nem sempre é possivel de se garantir em ambientes publicos, como no caso
dos corredores do CTISM. Caso néo tenha a possibilidade de utilizagdo de uma
rede cabeada até o mural, ele também pode operar através das redes Wi-Fi da
instituicdo, mais susceptivel a erros e taxas menos de transferéncia de dados.
De qualquer forma, no caso de falta de conexdo de rede, o mural devera
permanecer demonstrando os Ultimos informes até que a mesma seja

novamente reestabelecida e os dados sejam atualizados.

3.2. DESENVOLVIMENTO DA INTERFACE DE PESQUISA

Dando prosseguimento ao desenvolvimento deste trabalho, foi
necessario realizar a disponibilizacdo das informacdes para o cadastro no
banco de dados do sistema. Conforme discutido anteriormente, ndo foi possivel
utilizar as informacdes do SIE da instituicAo no mural porque teria que realizar
0 acesso diretamente no servidor do CPD da UFSM, o que poderia gerar uma
fragilidade na seguranca do mesmo, uma vez que é utilizado para quase todos
0S servigos administrativos e estudantis da instituigcéo.

A partir deste impedimento de acesso as informag¢des dos alunos e
colaboradores, que em geral ja viriam vinculadas ao interesse pessoal de cada
um que utilizasse o mural interativo, optou-se como proximo passo para o
desenvolvimento realizar a criagdo de uma ferramenta, em ambiente web, que
tivesse a possibilidade de realizacdo de cadastros de informacdes
institucionais, e que as mesmas pudessem ser vinculadas a individuos ou
grupos especificos. Esta ferramenta deve ser acessada por usuarios
autorizados e proporcionar uma forma amigavel e simplificada aos utilizadores.

De uma forma mais ampla, qualquer professor ou colaborador com acesso a
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internet, pode se cadastrar e acessar a interface web para cadastrar
informativos direcionados aos usuarios do mural interativo deste projeto.

Para realizar esta atividade foi criado um portal web simplificado
utilizando as linguagens de programacdo HTML (HyperText Markup Language)
e PHP (Personal Home Page), batizado como “Cadastro de Informacdes e
Atividades da UFSM”. Para realizar a conexdo entre o programa e o servidor
web, 0s arquivos devem estar alojados no diretdrio www do servidor em uso.

Um ponto muito importante desta interface desenvolvida foi a exigéncia
de um sistema de credenciais para 0 acesso, pois as informac¢des cadastradas
de forma remota poderdo ser disponibilizadas em todos os murais com estas
funcionalidades, entdo a veracidade e a ética dos conteudos cadastrados
devem ser certificadas. Para a certificacdo dos usuarios que acessam o
sistema de cadastro de informagfes, enquanto 0 mesmo nao é disponibilizado
dentro de uma pagina ja credenciada, como o “Portal do Professor da UFSM”,
foi desenvolvida uma interface de identificacdo de usuarios para realizar a
verificacdo e autenticacdo dos professores e colaboradores no momento em
que forem acessar o formulario web. Na Figura 9 pode-se observar esta janela

de login da interface para a liberac&do do acesso a pagina web desenvolvida.

Figura 9 — Interface de identificacdo de usuarios

Login
Verificagdo de acesso dos Professores e Colaboradores da
UFSM.

Matricula:

Senha:

B Lembre de mim:

LOGIN

Fonte: Préprio Autor

ApoOs a confirmacédo de que o colaborador esta autorizado a acessar o
formulario, o mesmo é direcionado para a interface onde ele ira escolher o

curso a ser feita a adigédo das informagdes.
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3.2.1. Formuléario Web

O formulario web foi elaborado com o propdsito de gerar de forma
simplificada e objetiva um canal de comunicagéo eficiente e sempre atualizado
entre os professores, colaboradores, alunos e publico em geral da universidade.
Esta ferramenta foi desenvolvida para ser uma forma rapida de distribuicdo de
informacdes e contetdos direcionada para cada um dos usuarios que interagir
com o mural deste projeto. Com esta interface disponivel para os professores e
colaboradores poderdo acessar e fazer publicacbes de qualquer local que
possua conexdo com a internet. Esta pagina tem como sua principal finalidade
servir como apoio aos usuarios para que possam ter mais um meio de
comunicacgdo rapido e intuitivo, para que possam de modo simplificado e agil
gerar e transmitir mensagens, informes, avisos de atividades, chamadas de
editais, e demais informacdes relevantes para o publico que circula na
instituicdo. Diferentemente dos murais convencionais, este demonstra sua
importancia pela agilidade na distribuicdo destas informagdes aos usuarios. Na
Figura 10 pode-se observar a interface da pagina web desenvolvida pra a
utilizacdo dos professores e colaboradores, onde € possivel visualizar um campo

de selecao das turmas que este informe devera ser direcionado.

Figura 10 — Pagina web para selecdo do curso
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Na pégina web inicial existe um campo com a relacdo de todos os
cursos oferecidos pela Universidade, onde os professores e colaboradores
deveréo selecionar o curso na qual lecionam ou que tenham interesse em fazer
a divulgacao de algum material ou evento. Nas proximas pégina eles poderao
acrescentar mensagens e informacdes relacionadas aos respectivos cursos
gue sao de interesse, e desta forma direcionar o conteudo todo para aqueles
alunos. Ao selecionar e clicar na opcao do curso desejado, o solicitante sera
direcionado para a péagina web posterior, onde encontrara um formulério
eletrénico com diversos campos de preenchimento, sendo alguns obrigatorios.
Este formulario é apenas uma sugestdo de layout e campos, que podem ser
ajustados de acordo com as preferéncias e necessidade de cada local onde o
mural interativo deve ser instalado.

Um exemplo de layout de formulario estd sendo apresentado na Figura
11, que demostra o formulario especifico do curso de Tecnologia em Redes de
Computadores da UFSM e seus campo de preenchimento, onde todo estes

informes serdo apresentados aos alunos cadastrados do respectivo curso.

Figura 11 — Exemplo da tela de cadastro de informes do formulario web

\\.Lw i
2 &%,
S Abd g

Formulario de Redes de Computadores

Colaborador:

Assunto:

Mensagem:

[Arquivos:

Escolher argquivo | Nenhum arquive selecionado

Data de Publicacdo: dd/mm/azaa Data de Final: dd/mm/aaaa

Salvar no Banco de Dadoes |Limpar

Pagina Inicial Logar com outro Usuario
© 2016 Mural Interativo. Todos os direitos reservados.

Fonte: Préprio Autor

Para o funcionamento correto do formulario, devem ser preenchidos todos

0S campos, como o “assunto” e a “mensagem”, assim como também podem ser
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acrescentadas uma imagem ou algum outro tipo de arquivo que o professor ou o
colaborador tiver a necessidade em compartilhar com seus alunos. O usuario
apos realizar o login tera seu home automaticamente vinculado ao formulario
para adicdo no banco de dados junto das informacdes por ele enviada.

Ao ser realizado o preenchimento correto do formulario web, o usuério
poderd anexar uma imagem ou arquivo de sua escolha, caso tenha
necessidade em realizar o compartilhamento do mesmo, podendo também
fazer a limpeza dos dados digitados caso tenha ocorrido um erro na insergéo
das informagoes.

Para as informacfes estarem sempre sendo expostas dentro do seu
periodo de validade, foram criados os campos para adicionar datas, onde os
professores e colaboradores devem definir a partir de que dia especifico as
publicacdes ficardo disponiveis aos usuarios, assim como também devem
escolher até quando elas estarédo acessiveis aos alunos e demais interessados.
Através desta limitacdo do tempo de exposicdo das informacfes no mural,
elimina-se um dos grandes problemas dos murais convencionais, que é a
exposicdo de materiais desatualizados. Os campos destinados as data séo
exemplos de exigéncia de preenchimento para o cadastro das informacdes
terem sucesso no formulario web desenvolvido.

Quando os dados forem todos preenchidos de forma correta, o professor
ou colaborador estara apto a pressionar o botdo “Enviar” do formulario, para
que todas as informacdes digitadas nos campos disponiveis sejam
manipuladas e enviadas para o servidor através dos codigos PHP
armazenados no diretorio www do WampServer64. Apdés a realizacdo do
processamento dos dados, caso ndo ocorra nenhum tipo de erro na hora do
envio ou na gravacao dos dados, as informacbes s&do entdo enviadas ao
servidor do sistema e armazenadas no banco de dados MySQL para as futuras
consultas pelos usuarios.

Com todas as informagdes ja armazenadas no banco de dados atraves
de cadastros previamente realizados, e com adicdo das informac¢fes postadas
pelos professores e colaboradores, este ja possui os dados suficientes para a
operacdo. Neste momento, tornou-se necessaria a elaboracdo da interface de
apresentacao e interatividade com o usuario. Na operacdo normal, apos a

realizacdo da leitura da etiqueta disponibilizada pelo aluno, o sistema fara a
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leitura e o reconhecimento do mesmo, podendo assim montar a pagina de
apresentacdo ao usuario com os dados e as informacbes relevantes que
estejam dentro da data de validade. Na Figura 12 pode-se observar o modelo
da interface que estd sendo visualizada no mural interativo que estara

disponivel nos corredores da instituicao.

Figura 12 — Exemplo de conteudo direcionado na interface de apresentagéo
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Fonte: Préprio Autor

3.2.2. Banco de dados do projeto

O trabalho do mural interativo depende da selecéo correta dos conteddos
para serem demonstrados aos usuarios, sendo assim um bom projeto de banco
de dados é essencial por ser uma das partes mais importantes para o éxito do
sistema desenvolvido. Com isso, para que se possam salvar as informacdes
inseridas no portal web pelos professores e colaboradores, foi desenvolvido
uma estrutura de armazenamento de banco de dados utilizando a ferramenta
MySQL Workbench. Neste processo do trabalho se utiliza o banco de dados
para armazenar as informagfes de forma organizada e ordenada, pois esta
aplicacdo néo fard sentido se ndo puder realizar a selecédo correta dos dados
para serem apresentados na tela de visualizacédo do mural.

Esta exibicdo é orientada para o mural por meio de um programa

desenvolvido em PHP, que realiza o tratamento dos dados que devem ser
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enviados ao banco de dados, para que o0 mesmo possa retornar ao PHP todas
as informacdes que foram solicitadas, e realizar a apresentacdo do retorno no
mural interativo de forma que possa ser visualizada pelo usuario solicitante de
tal informacado, que neste caso € um usuario cadastrado que esteja portando
um dispositivo com tecnologia NFC em frente ao mural interativo.

Sendo possivel fazer a juncdo das informacdes que se relacionam e
possuem O mesmo assunto, sempre estando disponiveis aos usuarios no
instante em que for realizada a solicitagédo, através da consulta ao leitor NFC
do mural eletrénico, e ao mesmo instante selecionando as informagdes
decorrentes e de relevancia as pesquisas realizadas por cada usuario.

Na identificacdo das tabelas foram utilizados nomes Obvios, como
“‘Alunos”, “Cursos”, “Professores”, “Disciplinas”, “Turmas”, “Informacgdes”,
“Usuarios” e “TagLida”. Na Figura 13 esta sendo demonstrada a estrutura do

banco de dados utilizado neste projeto.

Figura 13 — Diagrama do banco de dados do projeto

—J ALunos A ~1 CURs0S v

id_dunos INT
nome_alunos VARCHAR( 100)

id_cursos INT

nome_curso VARCHAR(60)

matricula_guno INT codigo_curso INT

email_alunos VARCHAR(45) carga_horaria INT

Tag_Aluno INT ? ALUNOS _id_alunos INT
I PROFESSORES_id_professo... »
|
v
—| PROFESSORES ; ] DISCIPLINAS

k= " id_professor INT
nome_professor VARCHAR(100)

id_disciplinas INT
matricula_professor INT creditos_disciplina INT

email_professar VARCHAR (50) prof_disciplina VARCHAR (0)

»

P TURMAS_id_turma INT
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\— 1 PROFESSORES_id_professor INT
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Assunto VARCHAR(100)
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Data Publicagdo DATE
Data Find DATE

! CURSOS_id_cursos INT

>

_]TURMAS ¥
id_turma INT
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>
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id_usuarios INT
nome YARCHAR(100)
login VARCHAR(45)
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>

| Taglida ¥
id_taglida INT
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¥ CURSOS_id_cursos INT -
>

Fonte: Préprio Autor

O banco de dados é composto por oito tabelas distintas, seis delas estéo
relacionadas entre si, definidas de acordo com a necessidade do sistema. As
tabelas “TagLida” e “Usuarios” ndo possuem relacionamentos diretamente com

as demais tabelas, onde a tabela “TagLida” tem como fung&o de armazenar os
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registros das informacdes geradas pelas etiquetas lidas pelo leitor. Ela também
tem como funcdo armazenar os registros da hora em gue a etiqueta for lida,
para posteriormente fazer a comparacdo com a data de publicacdo e a data
final armazenadas na tabela de informacfes. A tabela “Usuario” possui trés
campos destinados a conferéncia das informacdes de Login, realizadas pelos
professores ou colaboradores no momento em que forem acessar o formulario
web. Através desta confirmacao e a identificacdo do usuario se tem 0 acesso

liberado para a adigéo de informag0es destinadas aos alunos.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos nos ensaios em
laboratério e em campo com o sistema de mural interativo. Por se tratar de um
projeto de integracdo de diferentes tecnologias, os resultados obtidos foram
utilizados como referéncia para a realizacao de correcdes e ajustes do sistema
desenvolvido. Foram realizados ensaios em laboratdrio para a checagem dos
dispositivos e aplicativos em ambiente controlado, corrigidos todos os
apontamentos realizados, e apés foram realizados os ensaios em campo, no
hall de entrada do CTISM, com a interacdo de servidores do Colégio que
utilizaram as interfaces desenvolvidas e registaram suas consideracdes
relevantes.

Foram realizados 0s ensaios que se tornavam necessarios para a
validacdo dos modulos do sistema em separado, como por exemplo, a leitura e
envio dos dados de identificacdo dos usuarios através da tecnologia NFC, o
software de tratamento dos dados em PHP, o banco de dados e as suas
relacOes criadas, a interface web para o cadastramento dos informes que séo
exibidos no mural interativo. Neste capitulo também sdo listados os
apontamentos encontrados nos ensaios de operacao e as respectivas solucdes
propostas para contornar essas falhas, assim como um comparativo dos custos
de implementacdo desta tecnologia em relagcdo ao retorno do investimento
(Return On Investment — ROI) ao longo do tempo.

Nos ensaios em laboratério foram realizados os testes de operacéo dos
moddulos do sistema em separado para o maior controle e verificacdo de
problemas pontuais. Durantes estes testes foram encontrados dois problemas
mais complicados de serem resolvidos, sendo um deles a definicdo do modelo
ideal de banco de dados, e o outro relacionado com o aplicativo para Android®
que foi desenvolvido no projeto original.

Para a definicdo do banco de dados, onde algumas tabelas tiveram que
ser alteradas ou totalmente reformuladas de forma dindmica durante o
andamento do projeto por ndo terem relacionamentos com outras tabelas,
assim como outras ndo fazendo sentido de seu contetdo dentro deste modelo

final de sistema. A maturidade do banco de dados se deu com o passar do
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tempo e a correcdo de pequenos erros, chegando ao modelo final
implementado e utilizado com sucesso nos ensaios em campo.

Outro problema encontrado nos ensaios em laboratorio foi a operacao
do aplicativo de identificacdo eletrdbnica de usuérios através das
funcionalidades da tecnologia NFC, operando em plataforma Android®. Este
aplicativo, que foi desenvolvido pelo autor original deste projeto, apresentava
uma falha ao enviar os dados pela rede até o servidor, o que ndo permitia o
aproveitamento destes dados, embora pudesse ser percebido o fluxo dos
mesmos. Este aplicativo foi desenvolvido em JAVA para o smartphone
utilizado, dificultando a localizacdo do problema e sua correcéo.

ApoOs a realizacao dos ensaios em laboratérios e a correcdo de todos os
problemas encontrados com 0s programas e equipamentos utilizados, foi
realizada a integracdo de todos em um Unico sistema e a preparagdo do
ambiente para os ensaios em campo. Com os dispositivos e aplicativos
devidamente conectados, e com a comunicacdo ocorrendo de forma eficaz e
desprovida de erros, deu-se inicio aos ensaios finais do projeto com a
demonstracao de sua utilizacdo de um prot6tipo nas dependéncias do CTISM.

Estes experimentos que foram realizados em campo tiveram trés
objetivos diferentes, o primeiro deles foi testar os impactos causados no publico
que se deslocava pelo ambiente diante de uma novidade, o segundo visava
testar o real funcionamento em um ambiente de utilizacdo, e por fim o terceiro
teste foi realizado para verificagdo da usabilidade e feedback dos técnicos
administrativos que trabalham diretamente com a disponibilizacdo dos
conteudos direcionados aos alunos do CTISM.

Para a realizacdo dos primeiros ensaios em campo foi utilizado um
televisor de tela plana que se encontra instalado permanentemente no hall de
entrada do CTISM, exatamente ao lado do painel que contempla a obra do
Artista plastico Juan Amorettia. Este local foi escolhido por se tratar de um
ponto que pode ser visualizado como primeiro plano para quem entra na
portaria do Colégio, pois fica em frente as portas de vidro da entrada principal.
A ideia deste ensaio era observar, sem interacdo com os alunos e
colaboradores que circulavam pelo local, para verificar o impacto e a atencao
que a novidade poderia alcancar. Neste experimento montado, por estar

indisponivel a utilizacdo da rede interna do CTISM naquele momento, foi
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utilizado um roteador préprio para realizar a comunicacao entre o smartphone e
o computador que estava sendo usado como servidor, ndo alterando os
resultados gerais obtidos.

Na Figura 14 esta sendo demonstrada a posi¢ao de instalacdo do mural
interativo utilizado nos testes de campo, localizado exatamente em frente a

porta de entrada principal do CTISM.

Figura 14 — Imagem do mural interativo instalado no hall do CTISM

Fonte: Préprio Autor

Neste momento, embora o sistema ja estivesse pronto para operar com
todas as suas funcionalidades no hall de entrada, optou-se por deixar o mural
no modo em que ndo possui nenhum usuario realizando a leitura de seu cartao,
ou seja, mostrando as informacgdes para o publico em geral e aleatoriamente,
como se fosse um mural convencional. Foram observadas as reacbes dos
alunos durante um periodo de uma hora, com a circulacdo de centenas de
pessoas pelo local. De um modo geral, as imagens com atualizacdo periddica
chamaram a atencdo de uma grande parte dos alunos e colaboradores, mas
nao despertaram o interesse em se aproximarem para realizacao da leitura das
informacdes escritas. Menos de uma dezena de pessoas pararam para ler as

informacgdes, o que demonstra que devem ser utilizados mais recursos graficos
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e menos texto nos informes, comprovando que o sistema pode n&do ser o
indicado para todas as aplicacfes, principalmente as mais corriqueiras.

Observando esta reacdo dos usuarios, estima-se que para a plena
utilizac@o dos recursos deste mural sera necessario realizar uma campanha de
divulgagéo prévia, uma vez que a disponibilizacdo das informacdes que sdo
apresentadas de forma direcionada sdo acionadas somente pela aproximacéo
dos usuarios com o leitor.

E interessante constatar que ao completar a instalacio de todos os
equipamentos necessarios para a realizacdo dos testes no hall de entrada,
notou-se que a imagem nao estava bem nitida por uma pequena diferenca na
resolucdo do monitor utilizado como mural interativo em relacdo das interfaces
web desenvolvida, onde foi necessaria a realizacdo de alguns ajustes, que
foram prontamente resolvidos. Estes ensaios demonstraram que a distancia de
leitura para este tamanho de tela deve estar de acordo com a visdo média dos
usuarios, tendo em vista que nenhum deles precisou se aproximar da tela para
realizar a leitura.

Mantendo todos os equipamentos instalados ainda no hall de entrada do
CTISM, foi iniciada a segunda bateria de ensaios deste projeto. Neste
momento o objetivo dos ensaios era a realizacdo de todos 0S processos e
funcionalidades do sistema de forma automatica e independente. Por motivo de
custos, foram realizados o0s ensaios com trés etiquetas NFC que se
encontravam disponiveis, onde cada uma delas foi lida e vinculado a um
determinado usuério cadastrado no banco de dados do sistema.

Foram realizados testes de aproximacéo destas etiquetas em diferentes
condicbes e tempos, tendo 100% de eficiéncia em todos 0s ensaios realizados.
Todas as vezes que uma das etiquetas era aproximada do leitor NFC, que
estava executando o aplicativo Info Web desenvolvido para este projeto, o
sistema conseguiu realizar a leitura do cédigo de identificacdo da etiqueta,
enviou essas informacgdes para o software em PHP, que solicitou a procura de
informacgdes relevantes para estes usuarios. O banco de dados retornava as
informagdes previamente cadastradas e entdo podia ser visualizado no
monitor.

Na Figura 15 estdo sendo demonstrados os processos realizados em um

dos testes de leitura da etiqueta NFC do usuario, com a identificacdo positiva
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no banco de dados e a apresentacdo do conteudo direcionado para 0 mesmo
no mural interativo que esta posicionado sobre a sua cabeca. Pode-se observar
gue o usuario esta aproximando a sua etiqueta NFC do smartphone que opera
como leitor, o aplicativo especialmente desenvolvido para este sistema,
chamado de Info Web, reconhece este codigo recebido e o envia para o
sistema selecionar o contetdo mais adequado. ApOs este processo de
identificacdo e selecédo dos conteudos, estes dados sdo entdo disponibilizados

no monitor para a visualizagao.

Figura 15 — Leitura da etiqueta NFC e visualiza¢do do conteudo direcionado

Fonte: Préprio Autor
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Adicionalmente também foi excluido do banco de dados o cédigo de
identificacdo correspondente a uma das etiquetas utilizadas, e ao realizar a
leitura desta etiqueta que ndo estava mais cadastrada no servidor, o sistema
retornava uma mensagem de erro, indicando que o usuéario ndo esta apto a
receber as informacdes selecionadas por ele ndo estar cadastrado ou nao fazer
parte do quadro de usuarios do centro onde se encontra o mural interativo.
Para tornar esse erro mais agradavel aos usuarios que néo estao cadastrados
no sistema, assim como aumentar a adesdo de mais usuarios, optou-se por
apresentar opcionalmente uma mensagem para procurar informagdes na
secretaria de seu curso para realizar os devidos ajustes cadastrais. Na Figura
16 esta sendo demonstrada a interface de erro apresentada no momento da
verificagdo de uma etiqueta que ndo estd cadastrada no banco de dados
desenvolvido para este projeto.

Figura 16 — Interface de exibicdo das informacdes — mensagem de erro
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Fonte: Préprio Autor

Para encerrar 0s ensaios em campo, ainda com o sistema operando no
hall do CTISM, foi convidado o funcionario da secretaria escolar Fabio Dotto
Machado para testar a usabilidade do sistema. Apds uma breve explicacdo do
projeto como um todo, ele foi convidado para testar as funcionalidades de

cadastro de informes dentro do formulario web desenvolvido. Sem ajuda do
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autor, ele entrou no sistema como um usuario cadastrado para insercdo de
conteudos e realizou a adicado de informacdes nos formularios destinados aos
professores e colaboradores. Estas informacdes foram gravadas com sucesso
no banco de dados, ficando disponiveis para um grupo especifico de alunos,
que ao realizar a leitura de uma etiqueta NFC é realizada uma pesquisa para a
selecdo de conteudos direcionados para ele. Sem muitas dificuldades para o
cadastro das informacdes, foi perguntado se poderia ser incluido apenas uma
imagem gréfica, por exemplo com um folder de um evento, ao invés de
adicionar tudo como texto digitado no préprio formulario web. O autor entédo
demonstrou que ja existe um campo dedicado para esta funcdo, embora os
campos de preenchimento obrigatorios continuam com a necessidade de
serem devidamente completados.

Fabio achou muito interessante a ideia do mural interativo, que inclusive
ja havia chamado a sua atencdo no primeiro ensaio realizado, e auxiliou na
adequacdo do sistema e de novas funcionalidades acrescentando ideias e
dando opinides relevantes para o desenvolvimento do mesmo. Uma sugestéo
relevante foi a de criacdo de um sistema de totem movel para a utilizagdo em
eventos fora do local originalmente pensado para a instalacdo, o que poderia
tornar o sistema mais versatil e proliferar a utilizacéo.

Outra sugestao muito relevante, foi a possibilidade de inclusdo de novas
tecnologias de identificacdo de usuarios, como por exemplo o cédigo de barras
do cartdo da Biblioteca, o que abrangeria um publico muito maior em um menor
tempo, embora tivesse um custo adicional. Encerrando sua colaboracéo, Fabio
ainda observou outro fato interessante, que € o mural convencional que esta
instalado na parece de secretaria académica, onde sdo disponibilizados de
forma impressa os horarios e salas de aula. Segundo ele, estas informagdes
estdo disponiveis online no site do CTISM para todos 0s usuarios, mas mesmo
assim as pessoas preferem gastar um tempo maior folhando o material
impresso do que procuras no portal. Esta observacdo é importante para um
estudo futuro de aplicabilidade, pois é provavel que nem todos 0s murais sejam
recomendados para receber a funcionalidade da interatividade que esta sendo
proposta neste trabalho.

E evidente que em um trabalho que se propde adicionar novas

tecnologias de Informacdo e comunicacdo em objetos tradicionais e de uso
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comum possuem um custo relativamente maior, que inclusive pode inviabilizar
0 uso em larga escala. Neste trabalho se procurou diminuir a0 maximo os
custos de implementacdo para tornar o sistema viavel, como é o caso do
reaproveitamento de um smartphone que possua a tecnologia NFC e esteja
sem utilizagéo, assim como um monitor ou TV que ndo se utilizam mais. Se
tratando de que o cliente sempre prioriza 0 baixo custo na elaboracdo do mural,
0 investimento na aquisicdo de equipamentos necessarios para a aplicacao
deste projeto, se dara na economia que sera notada ao longo do tempo com a
implementacg&o deste empreendimento.

Na Tabela 5 estd sendo apresentado o calculo do Retorno do
Investimento — ROI aproximado em relacdo a substituicdo de um mural
convencional por um mural interativo deste projeto, observando que estes
custos podem variar dependendo das tecnologias ou requisitos que se deseja
implementar. Para este calculo também estdo sendo levados em consideracao
algumas despesas recorrentes, como 0Ss gastos com energia elétrica e

impresséo de material colorido de dimensdes no formato A3 ou maior.

Tabela 5 — Calculo do Retorno do Investimento — ROI para a implementacéo de
um mural interativo com tecnologia de identificacao eletronica NFC em relacdo

a um mural convencional, com valores relativos a uma unidade.

MURAL INTERATIVO

Descricao Custo Recorréncia
Monitor/Televisor Smart TV 42” R$ 1.610,00 1
Smartphone Samsung Galaxy A3 R$ 1.040,00 1
Caixa de protecao R$ 120,00 1
Energia Elétrica R$ 0,52/dia 24 meses

TOTAL NO PERIODO DE MESES  R$ 3.144,40
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Continuacédo

MURAL CONVENCIONAL

Descricao Custo Meses
Mural Convencional com Vidro R$ 250,00 1
Material Colorido Impresso — 01/dia R$ 4,00 24 meses

TOTAL NO PERIODO DE MESES R$ 3.130,00

Fonte: Préprio Autor

Estes valores foram sugeridos apenas como referéncia, e ndo levam em
consideracdo uma série de fatores que podem ser muito relevantes nesta
escolha das tecnologias mais adequadas, como vandalismo, manuten¢do, méao
de obra ou tempo dedicado de funcionarios para a disponibilizacdo dos
conteddos e retirada dos mesmos dos murais convencionais, assim como a
eficiéncia na transferéncia das informacdes relevantes para quem circula no
ambiente, que ndo pode ser exatamente quantificado.

De uma forma geral, o projeto apresentou os resultados conforme o
esperado, dentro das premissas definidas anteriormente para o
desenvolvimento, com a necessidade de ajustes para 0 incremento da
eficiéncia e validacdo da operacdo. A analise realizada sobre a viabilidade
também demonstrou, de uma forma resumida, que em torno de 9 meses a
utilizacdo deste novo modelo de mural com interatividade pode se aproximar
dos custos meéedios de um mural convencional, o que justificaria sua

implementagédo em toda a instituigdo no futuro.
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5. CONCLUSAO

Neste trabalho foi desenvolvido um mural interativo com as
funcionalidades da tecnologia de identificacédo eletronica por radiofrequéncia de
campo proximo chamada de NFC, que ja se encontra disponivel em diversos
hardwares comerciais. Esta tecnologia permite que o usuario do mural seja
identificado ao se encontrar em frente do mesmo sem a necessidade de
entrada manual de dados, e a partir disto, o contetdo disposto é direcionado
aos interesses deste individuo, para uma melhor transferéncia de informacdes
através deste meio de comunicacdes visuais que €é muito utilizado na
instituicao.

Durante o levantamento das funcionalidades e requisitos necessarios
para o desenvolvimento do projeto que atendesse ao propésito previstos, foi
constatado que 0s murais convencionais hoje presentes na instituicdo nao
estdo mais atendendo de forma satisfatoria aos alunos e colaboradores, em
parte pela insercdo de novas tecnologias de comunicacdo e redes de
computadores nas areas comuns, assim como pela falta de organizacdo dos
informes que sado colocados nestas areas. Um dos grandes problemas
mapeados é a desatualizacdo dos contetdos, que nao € dificil de entender,
pois em geral sdo realizadas campanhas de disponibilizacdo dos conteludos
impressos conforme o interesse, mas ndo se d4 a mesma atencdo para a
retirada apds a sua vigéncia. Esta rotina de ndo atualizagdo acaba por gerar
um excesso de conteudos nestas areas, muitas vezes poluindo o ambiente
visualmente e dificultando os usuérios de localizar os assuntos que sdo de seu
interesse.

Este modelo de mural interativo do projeto foi desenvolvido para atender
estas duas demandas e resolver estes problemas. Através das funcionalidades
implementadas no gerenciamento e controle dos dados do sistema, 0s usuarios
deste mural s&o identificados na presenca diante do mural de forma automética
e eletrbnica, e a partir deste momento comecam a receber somente as
informagdes que sdo direcionadas para 0 seu interesse. Esta funcionalidade
torna a procura de informac¢des mais interessante para 0s USUarios, que nao

precisam investir muito tempo para localizar uma determinada informacao.
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Da mesma forma, ele também oferece uma ferramenta de atualizagéo
automatica dos contetdos que sao disponibilizados no mural, tomando o
devido cuidado para que estas informacdes estejam dentro do prazo de
validade estipulado. Informacdes com data vencida sao automaticamente
descartados da lista de dados a serem apresentados ao individuo identificado
pelo sistema.

Para que as informacBes sejam disponibilizadas de acordo com os
interesses de cada usuario, foi desenvolvida uma interface web para o cadastro
e manutencdo dos conteldos que devem ser apresentados no mural interativo.
Esta interface, que pode ser acessada de forma remota por qualquer usuario
devidamente credenciado pelo administrador do sistema, permite que sejam
cadastradas as informag@es vinculadas aos usuarios especificos, o que permite
a selecdo dos conteudos para a apresentacdo no mural de forma simples e
objetiva. Neste formulario, foram criados alguns campos de preenchimento
obrigatério, como as datas de publicacdo e de retirada das informac6es que
devem ser apresentadas, resolvendo o problema anteriormente mapeado dos
dados desatualizados existente nos murais convencionais.

De uma forma geral, este projeto atendeu a todas as premissas
propostas, oferecendo um sistema completo de distribuicdo de conteudos de
forma gréfica e direcionada aos individuos que estao realizando uma busca. As
viabilidades técnica e econbmica também foram atestadas pelos ensaios e
levantamentos realizados durante este periodo, assim como geraram novas

ideias e funcionalidades que estdo sendo propostas para os trabalhos futuros.

5.1. TRABALHOS FUTUROS

Através do desenvolvimento e os ensaios em laboratério e em campo,
foram definidos algumas novas funcionalidades e modelos de operagdo do
sistema de mural interativo, para que 0 mesmo possa ser utilizado em escala
maior dentro de toda a instituicdo. Estas adaptacdes e modificagbes nao
interferem diretamente na operacdo do sistema que foi desenvolvido para o
projeto original neste momento, e desta forma estdo sendo apresentados como
contribuicbes para a implementacdo em trabalhos futuros na mesma area de

conhecimento, conforme as seguintes sugestdes:
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- Realizar o desenvolvimento de uma atualizacdo das informacdes mais
relevantes para uma adequacdo do banco de dados com as necessidades de
disponibilizacdo de informacbes das areas administrativas e da secretaria
escolar, permitindo atender de forma mais ampla a utilizagcdo dos espacgos

reservados para estes murais.

- Desenvolver uma versdo mais atualizada do aplicativo para o leitor
NFC deste projeto para as outras plataformas mobile mais utilizadas, como
IOS® e Windows Mobile®.

- Atualizar o sistema para verificar a possibilidade de leitura de varias
etiguetas NFC simultaneamente, o que permite que as informag6es possam ser
exibidas na tela de visualizacdo de forma compartilhada, como por exemplo,

dividindo a area em espacos separados para cada usuario.

- Implementacdo de uma politica de seguranga mais rigida e eficiente
para a verificacdo de possiveis atos de ma fé com as informacdes
disponibilizadas no servidor web desenvolvido. Esta preocupacdo com a
seguranca em relacao as informagdes que trafegam na rede local se justificam
porque pode ser possivel capturar algum pacote que contenha informacdes
pessoais que podem oportunamente serem utilizadas para ter acesso ao

sistema de forma antiética.

- Atualizar os cdodigos desenvolvidos para que seja possivel a
visualizacdo de informacdes ndo somente direcionadas para um usuario
especifico, mas também que o conteudo seja disponibilizado sobre uma turma
inteira ou de uma disciplina comum para um grupo, na falta de conteddos

cadastrados diretamente para este individuo que foi identificado pelo mural.
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