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1 INTRODUGAO

O Programa Pra Nadar € um projeto de extensdo fundado e dirigido pela
Faculdade de Educacéo Fisica (FAEF) da Universidade do Estado do Rio Grande do
Norte (UERN), oferecendo praticas de atividades aquaticas, como natagdo e
hidroginastica. As praticas sdo oferecidas para a comunidade em geral, o que inclui
alunos, professores e servidores da UERN, além da comunidade externa. O
processo de matricula dos praticantes passa pela necessidade da entrega de
atestado médico, dando a devida condi¢cdo para o exercicio das atividades. O Pra
Nadar funciona através das contribuicées financeiras, provenientes da participagao

dos alunos matriculados no programa.

O programa inicialmente era organizado pelos secretarios e professores da
faculdade e nao existia algo para contribuir na gestdo dos dados que estavam sendo
inseridos e tratados. O processo de gerenciamento de turmas, alunos, instrutores e
secretarios no programa eram feitos de forma manual, ocasionando na dificuldade

do gerenciamento.

Diante da dificuldade do gerenciamento, contando com problemas de controle
do numero de alunos em cada turma e vagas disponiveis para matriculas, registro
das contribuicbes feitas durante o decorrer do programa, controle das frequéncias
dos alunos e instrutores, além de outros. Com estas adversidades, a FAEF
necessitava de um sistema de gerenciamento para ter melhor controle do programa.
Foi desenvolvido um sistema que visa administrar os dados do programa de forma

rapida, intuitiva e dinamica.



2 OBJETIVOS

O projeto tem como finalidade auxiliar no gerenciamento do programa Pra
Nadar - programa no qual realiza aulas de natacdo. Entdo, para poder ter um
melhor controle e administracao de todos os envolvidos no Pra Nadar (Professores,
Alunos, Secretarios...), o objetivo deste trabalho é a criagcdo de um sistema que

possibilite deixar o controle deste trabalho mais facil, rapido e eficaz.

Esse projeto tem como foco a criagdo de um app mobile, permitindo o uso de
forma mais simples e pratica. Um exemplo dessa praticidade é o instrutor, no caso, o
mesmo pode, enquanto acompanha seus alunos na aula, realizar a chamada,
observagdes de um determinado aluno, criar planos de aula, deixando o projeto mais
fluido.



3 METODOLOGIA

Visando essa automatizacdo, foi implementado uma aplicagdo front-end
mobile - sendo utilizada diretamente pelo usuario, com o intuito de facilitar o acesso
(de forma movel) usufruindo de suas funcionalidades e atividades no sistema. Para
ter acesso ao sistema, foram criados trés tipos de usuarios (Administrador,

Secretario e Instrutor). Todos com suas interfaces e permissdes especificas.

O aplicativo dirige-se principalmente para o usuario do tipo instrutor, antes da
aula o instrutor tem a possibilidade de criar seu plano de aula para uma turma
especifica, também sendo possivel realizar a frequéncia no momento da aula. O
administrador, usuario desse tipo de permissao, tem acesso a adigao, edigao e
exclusdo de alunos, instrutores, secretarios e turmas, podendo também realizar o
reset de senha para alunos, instrutores e secretarios. O secretario possui algumas
permissdes parecidas com a do administrador, porém o0 mesmo nao podera realizar
quaisquer acgdes de adi¢ao, edi¢ao, exclusao e reset de senha para usuarios do tipo

secretario.

Tendo como base a metodologia Feature Driven Development (FDD) e no
SCRUM que de acordo com Jeff Sutherland no livro Scrum: a arte de fazer o dobro
do trabalho na metade do tempo (LEYA, 2016), afirma que: “a metodologia consegue
mais resultados com menos gente, tempo e recursos, mas com qualidade melhor”.
Nao segue-se a risca, devido a presenga de momentos de dificuldades com algumas
funcionalidades - tendo como duragdo média de duas semanas. E em cada nova
reuniao, debatia-se se as funcionalidades estdo de acordo com o exigido e quais sao

as proximas a serem entregues.



4 ARQUITETURA DO SISTEMA

Similar a plataforma Web, o sistema é composto por trés componentes
consumindo a API (Application Programming Interface) que esta conectada com o
banco de dados. Para facilitar o entendimento sobre a arquitetura do projeto, a figura

abaixo ira representar (Figura 1), como o sistema funciona.

Figura 1 - arquitetura Pra nadar

«Lucid» ™ N «AdonisJS»
Component = A Component
) «APl» )
Component
2] ¢ 2 ]
«PostgreSQL» «NodeJS»
Component Component
«Flutter»
Component

Fonte: Autoria propria (2022)

Faz-se uso do modelo cliente-servidor, no qual o cliente faz requisi¢des para
o servidor, ndo compartilhando seus recursos com o servidor, mas solicitando
alguma fungcdo do servidor. Sendo ele o cliente, responsavel por iniciar a
comunicagao com o servidor, enquanto o mesmo aguarda requisicoes de entrada. A

exemplificagdo dessa dindmica encontra-se na Figura 2.



4.1 INTEGRACAO

Hospedado na Play Store - loja de aplicativos oficial do Google. E por ela que
os usuarios Android podem fazer download de apps de forma gratuita ou paga. Além
disso, através dessa plataforma € possivel gerenciar a aplicagdo. Nela existem
normas e procedimentos para o langamento do aplicativo, como por exemplo:
conteudo, classificagao - se € livre (L), maior de 18 anos (+18)... -, em quais paises o
app vai estar disponivel para ser baixado, categoria, se o langamento do app €&
fechado - para pessoas selecionadas - ou aberto - para todos. Apos todas essas
observacoes, a aplicacao fica em analise por 7 dias. Por fim, o aplicativo Pra Nadar
obteve a classificagao Livre (L), com download disponivel para todos os paises, sem

conteudo pago.

Figura 2 - Arquitetura cliente-servidor

Requisi¢des

Servidor

Cliente

Fonte: Autoria propria (2022)

4.2 CASOS DE USO

Em relagédo aos casos de uso, a versao mobile do projeto possui 3 atores: o
administrador, secretario, instrutor; todos com suas hierarquias no sistema e suas
respectivas permissoes.

O usuario do tipo administrador € o que possui maior privilégio no sistema,
como a figura 3, o usuario desse tipo de permissédo pode realizar cadastros de
alunos, instrutores, secretarios e turmas. Como também exclui-los do sistema, editar
seus dados, resetar senhas. Pode também vincular alunos a uma determinada turma
como também um instrutor a uma determinada turma.
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No caso de uso do secretario ele pode realizar cadastros de turmas, alunos e
instrutores, excluir seus dados do sistema, resetar senhas, vincular alunos e
instrutores a uma determinada turma, porém, o mesmo nao pode criar um usuario do
tipo secretario, pois quem tem dominio sobre todos eles é o usuario administrador. A

figura 4, mostra as suas permissoes.

Figura 4 - Diagrama de caso de uso secretario
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Instrutor

Por fim, o usuario instrutor em que o projeto mobile tem seu foco principal,
pode gerenciar as aulas do programa Pra Nadar, como por exemplo: registrar planos
de aulas, a atribuicao de faltas(frequéncias) e observagbes de determinado
estudante, se 0 mesmo precisa melhorar as bragadas, realizar algum tipo de
exercicios para fortalecer determinado musculo, usar equipamentos solicitados para

a aula. Também é possivel visualizar turmas e relagao de alunos das turmas.

Figura 5 - Diagrama de caso de uso instrutor
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5 DESCRIGAO DO PROJETO

Nesta secao aborda-se de forma mais detalhada o funcionamento do projeto,

como: tecnologias utilizadas e estrutura de arquivos.

5.1 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Como se trata do front-end mobile, o framework Flutter foi a melhor opgao
para o projeto Pra nadar, sendo de cdédigo aberto sobre a BSD License e
multiplataforma, tendo como linguagem base o Dart. Criado em 4 de dezembro de
2018 pela Google, o Flutter atualmente se torna a ferramenta mais versatil para
desenvolvimento mobile. Comparado com outros framework’s para desenvolvimento
mobile como React Native, Kotlin, Java, o Flutter tem uma grande vantagem por ser
multiplataforma, como por exemplo, através desse codigo fonte € possivel gerar um
apk tanto para smartphones 10S e Android. Outra vantagem é a possibilidade de
criar sistemas de navegacao de carros (Toyota), Desktop (Canonical - Linux,
Microsoft), Back-end, ainda conta com a rapidez na hora da compilagao, facilidade

para criar seu app e conta com o suporte da Google (QUEIROZ, 2021).

Na parte escrita, o editor de cédigo Visual Studio Code juntamente com
algumas extensdes que facilitaram o desenvolvimento e produc¢ao do app (Visual
Studio Code, 2015). Na emulagao, o Vysor - software que espelha o smartphone -
possibilita utilizar o smartphone conectado tanto por usb quanto por rede, para
espelhar a aplicagao (VYSOR, 2015).



5.2 ESTRUTURA DE ARQUIVOS

O projeto em si inicia-se com sua estrutura de pastas organizadas, porém no
decorrer do desenvolvimento, foram implementados novos arquivos e pastas. Nesse
projeto o cddigo fonte se localiza na pasta lib. A estrutura do projeto € demonstrada

com as imagens a seguir.

Estrutura geral: A imagem abaixo apresenta a organizagdo padrdo do projeto em
Flutter, foi adicionado 1 (um) diretério - assets e de dois arquivos, .env e

.env.example . Logo a frente é abordado os demais (Figura 3).

Figura 6 - estrutura geral do nosso projeto.

>

> Il android

i+ .env.example

.gitignore

.metadata

!Ei

@ pubspeclock

pubspec.yaml
README.md

Fonte: Autoria prépria (2022)



e android: Diretério na qual se encontra os arquivos de configuragdo do app para
android, nele & permitido a alteracdo de imagem do app, nome, permissdes e
autenticidade - assinatura do app (Figura 4).

e lib: Nela encontram-se os diretérios e arquivos que buildam o projeto (Figura 5).
Como mostrado, a pasta lib € a principal do projeto, nela é possivel ver novamente a
pasta assets, porém com uma funcao diferente.

e assets: Diretorio onde é armazenado as imagens e icones utilizados no projeto
(Figura 6).

Figura 7 - estrutura da nossa pasta android.

~ [y android
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Fonte: Autoria prépria (2022)



Figura 8 - estrutura da nossa pasta lib.
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Fonte: Autoria propria (2022)



Figura 9 - estrutura da nossa pasta assets.

v @@ assets
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anexolconWhite.png
calendarlcon.png
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Fonte: Autoria prépria (2022)



e lib/assets: Arquivo com os icons da pasta assets, instanciados. Nesse exemplo, um

objeto do tipo Widget com o nome anexolcon, no seguinte o tipo de Widget que ele

€, nesse caso ele é do tipo Image, e apds isso so setar a origem da localidade da

imagem (Codigo 1).

Cadigo 1 - lib/assets

Widget anexoIcon

‘assets/icons/anexoIcon.png’
width: 25,

height: 25,
)

Fonte: Autoria propria (2022)

lib/controllers: Diretorio na qual se encontram os controllers para acessos
aos verbos http, objetos e fungbes. Abaixo, uma fungao do verbo http get da
API do profileStudentPageController, que através do ID é possivel retornar

um aluno (Cadigo 2).



Cédigo 2 - lib/controllers

response = await http.get(
Uri.parse('https://pranadarapi.herokuapp.com/student/$id"),
headers: {
n; charset=utf-8",

s
if (response.statusCode == 200) {

return Student.fromJson(jsonDecode(response.body));

throw Exception(Fluttertoast.showToast(
backgroundColor: Color(@xFFFFCO2A), msg: 'Error ao listar'));

Fonte: Autoria propria (2022)

lib/components: Onde se encontra os widget’s, componentes das telas, por
exemplo, ao criar um widget textformfield é possivel usa-lo em outras telas. O cddigo
abaixo € um exemplo do botao adicionar para a tela de turmas, nele tem como props
um token, typeUser, name, userld, emailuser. Logo apds essas propriedades s&o

setadas como obrigatoérias (Cédigo 3).



Cédigo 3 - lib/components

ring? typeUser;
tring? name;
int? userld;

ring? emailUser;

m({
.token,
.typeUser,
.name,
.userld,
.emailUser,
s
@override
_ButtonAddClassroomState createState() =>

}

ButtonAddClassroomState
@override
Widget build(BuildContext context) {
return Padding(
padding: EdgeInsets.all(10.0),
child: Align(
alignment: Alignment.centerRight,
child: Stack(
children: [

FloatingActionButton(
backgroundColor: Color(@xFFe02D60),
onPressed: () {

Get.to(AddClassroom(
token: widget.token,
typeUser: widget.typeUser,

emailUser: widget.emailUser,

name: widget.name,
userId: widget.userId,

Icon(Icons.add),

Fonte: Autoria prépria (2022)
lib/login, lib/menu, lib/password, lib/profile, lib/splash: Nelas estao as pages e

telas do app. Segue abaixo um exemplo da tela de login (Figura 7).



Figura 10 - lib/login

Bem-Vindo!

S Selecione o usuério

® Usuario

@ Senha

Esqueceu a senha?

Fonte: Autoria prépria (2022)

lib/models: Modelo dos dados que retorna da api. Segue abaixo um exemplo do
model/Unboundinstructor. O factory do tipo UnboundInstructor, liga os objetos com
os dados que recebe do json, ja o Map ira gerar o json e torna-los em objetos.

(Codigo 4).



Cédigo 4 - lib/model

UnboundInstructor {
int? instructorld;
String? instructorName;

UnboundInstructor({
.instructorld,
.instructorName,

s

UnboundInst fromJson(Map<String, dynamic> json) {
return UnboundInstructor
instructorld:
json["instructor " ? : json["instr
instructorName: json["name"] == ? : json["n
)
}

Map<String, ic> toJson() => {
" d": instructorld,
: instructorName,

Fonte: Autoria propria (2022)

lib/utils: Diretério onde se encontra os arquivos de conexao, inputFormatters, helper
- formatagdo dos valores dos textformfield, Validators - validagcdo dos campos.
Abaixo, uma funcao do tipo String que tem como parametro um valor, se o tamanho
do valor for maior que O e valor diferente de vazio, ele retornara null, mas caso a

condigao nao seja satisfeita ele retornara “Campo obrigatério” (Codigo 5).

Codigo 5 - lib/Validators.

Validators {
String? requeridInput(String? value) {
if (value!.length > @ && value != "") {

return 3

}

return 'Campo obrigatorio’;

Fonte: Autoria propria (2022)



5.3 TELAS

Nesta secdo sdo mostradas as telas do aplicativo em execugao. As imagens

foram capturadas utilizando o software Vysor.

A Figura 8 apresenta a tela inicial assim que o usuario realiza o login. Nela é
mostrado a tela inicial do usuario do tipo administrador, com as opg¢des menu e

editar.

Figura 11 - tela administrador

o

01a, Bem-Vindo,
Administrador!

= Menu b

2 Editar v

Fonte: Autoria prépria (2022)



Apos clicar na opgcdo menu, o usuario administrador pode realizar cadastros
de alunos, instrutores, secretarios e turmas. Pode vincular ou desvincular um

determinado aluno a uma turma assim como um instrutor também.

Figura 12 - tela admin, opgdes

013, Bem-Vindo,
Administrador!

Cadastros

Vincular Estudante
Vincular Instrutor
Desvincular Estudante

Desvincular Instrutor

2" Editar

&) Niterar senha

Fonte: Autoria prépria (2022)



Na figura 10, é listado todos os alunos cadastrados no sistema, exibindo os

dados do aluno e abaixo o botao para resetar a senha.

Figura 13 - tela admin, com os dados do aluno e
com o botdo de resetar senha.

(,o

Administrador i
< Gerenciador

Secretar Alunos Instrutor Turmas

Hélio Silva Fernandes

pg Professor
Nome: Data de Nascimento:
Hélio Si... 25/12/1359
RG: CPF:
501.505.105 501.512.150-49
Email: Nimero (Whatsapp):
helio@rinha.co... (78) 0189-4081
Principal Objetivo: Categoria:
Aprendizagem Professor

Aluno(a) contribuinte:  Status:
Inativo Ativo

RESETAR SENHA

Jefter Cardoso Ribeiro

L
pr.ad—~— .
neaar Professor
% Luana Damasco Cunha
pra;< .
nadar
Aluno
Lucas Tiago Ferreira da
pra; & ; .
nadar Silva :

Professor

Fonte: Autoria prépria (2022)



Para adicionar um aluno é necessario preencher todos os campos. Os
campos possuem validagdes e formatacdes, portanto o aluno sé sera cadastrado se

todos os campos estiverem preenchidos corretamente.

Figura 14 - tela admin, adicionando aluno.

X

Nome

Rafael Veiga

CPF

RG
B8 554 584588 578.758.554-80

11 Data de Nascimento Celular

2 25/07/1998 D 84) 57584-5007

Email

rafael@veiga.com

Categoria
2 Professor
Objetivo
- v
¥ Saude

@ Contribuinte 0

Fonte: Autoria prépria (2022)



ApO0s realizar o cadastro do aluno, € mostrado uma mensagem de cor de
fundo verde informando que o aluno foi cadastrado com sucesso.

Figura 15 - tela admin, aluno cadastrado.

%

Administrador i
& Gerenciador

Secretar Alunos Instrutor Turmas

Hélio Silva Fernandes

‘ .
pra;© .
L Professor ¢
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Professor
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R34ar H
Aluno
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Professor

ik Marcos Diogenes .

R34ar .
Professor

- Matheus Rocha Goncalves .

R3uar H

Professor

Aluno cadastrado com sucesso!

Fonte: Autoria propria (2022)



O aluno cadastrado tem por padrao um borda vermelha na imagem, pois
aquele aluno esta somente cadastrado no sistema e nao ativo, apés fazer o upload
do atestado médico, essa borda muda para a cor verde, simbolizando que o aluno
esta ativo no sistema. Quando clicado, o card é expandido mostrando mais
informacgdes sobre o aluno.

Figura 16 - tela admin, aluno.
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Administrador i
< Gerenciador

Secretar Alunos Instrutor I ES
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Fonte: Autoria prépria (2022)



6 CONCLUSAO

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais usados, um fato que aumentou o
uso, foi a pandemia que fez com que varias empresas implementarem seus
aplicativos gerando mais qualificacbes e empregos. Este trabalho mostrou a
implementagdo do Pra nadar Mobile, um aplicativo que com todas as suas
funcionalidades, obteve uma resposta muito positiva, pois esta disponivel na palma
da mao uma ferramenta capaz de suprir as necessidades requisitadas pelo Pra
Nadar. A previsao de langamento da versao de produgao esta prevista para abril de
2022..



7 PERSPECTIVAS FUTURAS

As perspectivas futuras estao relacionadas a possibilidade de implementagao
da tela de login do aluno, a tela para visualizar, editar suas informacgdes, foto de
perfil; upload de arquivos do contribuinte, atestado médico ou alguma nova
funcionalidade que seja necessaria para melhorar o uso do aplicativo; relatério do
sistema em arquivo e gerenciar as avaliagbes dos alunos; melhorias do cdédigo,
como algumas fungdes, telas, importacbes para deixar o aplicativo mais leve;
considera se interessante também fazer testes unitarios ja que nao foi possivel

implementar.
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