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RESUMO

Com o avango das tecnologias méveis e a crescente demanda por solugoes que
otimizem a rotina de professores, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um prototipo
de aplicativo voltado para a organizacao e gerenciamento de turmas e acompanhamento
académico. A ideia do aplicativo visa atender tanto professores independentes quanto
aqueles que atuam em instituicoes de ensino, oferecendo uma ferramenta pratica para o
cadastro e gerenciamento de turmas e alunos, bem como para o langamento de frequéncias
e notas. Uma das principais inovagoes sugeridas ¢é a disponibilizacao de uma area exclusiva
para que alunos ou seus responsaveis possam acompanhar seu historico académico. Por meio
dessa interface, seria possivel consultar notas, verificar a frequéncia e acessar indicadores
de desempenho. Além disso, a proposta inclui um mecanismo de registro de presenca, no
qual o professor poderia gerar um QR Code para que o aluno marcasse sua participacao
na aula. O projeto conceitual baseia-se no uso de tecnologias modernas e de codigo aberto,
proporcionando uma base flexivel e de facil manutencao para futuras evolugoes e integracoes.
Ademais, a proposta sugere que o aplicativo seja um projeto open-source, permitindo que
desenvolvedores e interessados contribuam com melhorias, personalizacoes e adaptagoes,
tornando-o mais aberto a colaboracao e ao aperfeicoamento continuo. Essa abordagem
open-source busca fomentar a transparéncia, a cooperagao e a democratizagao do acesso a
educacao, ampliando seu impacto de forma sustentavel e inclusiva.

Palavras-chave: Protétipo de Aplicativo. Gestao de Turmas. Educagao. Open source.
Transparéncia.



ABSTRACT

With the advancement of mobile technologies and the growing demand for solutions
that optimize teachers’ routines, this work presents the development of a prototype
application aimed at organizing and managing classes and academic monitoring. The idea
of the application is to serve both independent teachers and those working in educational
institutions, offering a practical tool for registering and managing classes and students,
as well as for recording attendance and grades. One of the main innovations suggested is
the provision of an exclusive area for students or their guardians to track their academic
history. Through this interface, it would be possible to check grades, verify attendance,
and access performance indicators. Additionally, the proposal includes an attendance
registration mechanism, in which the teacher could generate a QR Code for students to
mark their participation in class. The conceptual project is based on the use of modern and
open-source technologies, providing a flexible and easily maintainable foundation for future
developments and integrations. Furthermore, the proposal suggests that the application
be an open-source project, allowing developers and interested parties to contribute with
improvements, customizations, and adaptations, making it more open to collaboration
and continuous enhancement. This open-source approach aims to foster transparency,
cooperation, and the democratization of access to education, expanding its impact in a
sustainable and inclusive manner.

Keywords: Application Prototype. Class Management. Education. Open source. Transpa-
rency.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Estatisticas do Moodle . . . . . . . .. ... ... ... L. 17
Figura 2 — Camadas da Arquitetura Limpa no Aplicativo . . . . . . ... ... .. 19
Figura 3 — Arquitetura do aplicativo Education Hub . . . . . . . . ... . ... .. 20
Figura 4 — Fluxo de Design na Ferramenta Proposta . . . . . . .. . ... ... .. 21
Figura 5 — Possibilidade de aplicativos auxiliarem o professor no ensino. . . . . . . 22
Figura 6 — Clean Architecture. . . . . . . . . . . . . ... .. ... 25
Figura 7 — SOLID . . . . . . . . . e 27
Figura 8 — Diagrama das Etapas da Proposta . . . . . . . .. .. ... ... ... 34
Figura 9 — Variacoes de botoes para professor e aluno . . . . . .. .. .. ... .. 42
Figura 10 — Campos de textos . . . . . . . . . . .. 42
Figura 11 — Variagoes e personalizacao de cards . . . . . . . .. .. ... ... ... 43
Figura 12 — Variacoes e personalizacao de containers . . . . . . .. .. .. ... .. 43
Figura 13 — Exemplo de Skeleton Screen na aplicagao . . . . . . . . ... .. .. .. 44
Figura 14 — Telade boas vindas . . . . . . . . . . . ... .. ... 46
Figura 15 — Tela de login do professor . . . . . . . .. . .. ... ... ... .... 47
Figura 16 — Tela de cadastro do professor . . . . . . . . . . ... ... ... .... 47
Figura 17 — Tela de recuperacao de senha . . . . . . .. . ... ... ... ... .. 48
Figura 18 — Tela principal do professor . . . . . . . . . . . . ... ... ... .. .. 48
Figura 19 — Tela de perfil do professor . . . . . . . . . . .. ... ... ... .... 49
Figura 20 — Tela de turmas . . . . . . . . . .. 49
Figura 21 — Tela de cadastro de turmas . . . . . . . . . .. ... ... ... ... 50
Figura 22 — Telade alunos . . . . . . . . .. .. . . L 50
Figura 23 — Tela de cadastrode aluno . . . . . .. ... ... ... ... 51
Figura 24 — Tela de presenca (RF15) . . . . . . . .. .. .. .. ... ... ... .. 51
Figura 25 — Tela de registro de presenca (RF15) . . . . . .. . ... ... ... ... 52
Figura 26 — Selecao de data da presenga (RF17) . . . . .. .. ... ... ... ... 52
Figura 27 — Tela de geragao do QR Code para frequéncia (RF15) . . . ... .. .. 53
Figura 28 — Justificativa de falta (RF17) . . . . ... ... ... ... ... .. 53
Figura 29 — Tela de anotacoes . . . . . . . . . . .. . .o 54
Figura 30 — Registro de anotagao . . . . . . . . . . . ... ... ... 54
Figura 31 — Tela de avaliagoes (RF20) . . . . . ... ... .. ... ... ... ... 55
Figura 32 — A¢oes do Floating Action Button da tela de avaliagoes (RF20) . . . . . 55
Figura 33 — Registro de avaliagoes (RF20) . . . . .. ... ... ... ... ... .. 56
Figura 34 — Consolidacao das notas (RF22) . . ... ... ... ... ... ... .. 56
Figura 35 — Configuracao da turma (RFO8) . . . . . ... .. ... ... ... ... 57
Figura 36 — Tela de login do aluno . . . . . . . .. ... ... ... .. .. ... . 57
Figura 37 — Tela principal do aluno . . . . . . .. .. ... ..o 58

Figura 38 — Tela de perfil doaluno . . . . . .. .. ... ... ... ... ..... 58



Figura 39 — Tela de leitura do QR Code pelo aluno . . . . . . ... ... ... ...

Figura 40 — Tela de notas do aluno

Figura 41 — Tela de frequéncia do aluno . . . . . . . . . .. ... ... ... ....



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

AOT Ahead-of-Time
API Application Programming Interface
COVID-19  Coronavirus Disease 2019

DIP Dependency Inversion Principle

DRY Don’t Repeat Yourself

ISP Interface Segregation Principle

JIT Just-in-Time

JSON JavaScript Object Notation

LMS Learning Management System

LSP Liskov Substitution Principle

MVC Model-View-Controller

NoSQL Not Only SQL

OCP Open/Closed Principle

SIGAA Sistema Integrado de Gestao de Atividades Académicas

SOLID Single Responsibility Principle; Open-Closed Principle; Liskov Substitu-
tion Principle; Interface Segregation Principle; Dependency Inversion
Principle

SRP Single Responsibility Principle

Ul User Interface

UX User Experience



1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.3

24

2.5

2.6

3.1
3.2
3.3

4.1

4.1.1
4.1.2
4.1.3
414
4.1.5
4.2

SUMARIO

INTRODUGAO . . o vttt e e e e e e e e et e e e 14
Justificativa . . . . ..o 15
Objetivo Geral . . . . . . . . . ... . ... 15
Objetivos Especificos . . . . . . .. .. ... ... L. 15
TRABALHOS CORRELATOS . . . .. ... ... v 17
O Moodle como ferramenta didatica . . . . . ... ... ... ... . 17

Gestao Educacional e Inovacao: o uso das plataformas digitais na escola 18

Desenvolvimento de um Aplicativo Utilizando o Framework Flutter e

Arquitetura Limpa . . . . . . . . . . ... ... ... ... ... ..., 18

Avaliacao de Usabilidade de Aplicativos Méveis: Um Estudo de Caso

sobre um Aplicativo de Ensino . . . . . . . . . . ... ... . L. 19

Desenvolvimento de uma Ferramenta Web para Suporte ao Design

Visual de Interface de Usuario de Aplicativos Méveis . . . . . . . . .. 20

Uso de Aplicativos Educacionais em Escolas Piblicas de Ensino Funda-

mental e Médio . . . . . . ... 21
REFERENCIAL TEORICO . . . . ..ot vtieienenen .. 23
Clean Architecture . . . . . . . .. . ... ... 23
Clean Code . . . . . . . . . . . . . . . . 25
SOLID . . . . . . . 27
METODOLOGIA . . . . . . e et e et e e 30
Ferramentas . . . . . . . . . . . ... o 30
Figma. . . . . . .o 30
Flutter . . . . . . . . 30
Dart . . . . o 31
NestJS . . . o o 32
MongoDB . . . . . .o 32

Etapas da Proposta . . . . . . . . . ... ... ... ... ... .. ... 34



4.2.1
4.2.2
4.2.3
424
4.2.5

5.1

5.2
5.2.1
5.2.2
5.2.3
5.2.4
5.2.5
5.2.6
5.3
5.3.1
5.3.2
5.3.3
5.3.4
5.3.5
5.4
5.4.1
5.4.1.1
5.4.1.2
5.4.2
5.4.2.1
5.4.2.2
5.4.3
5.4.3.1

Revisao . . . . . . . s, 34

Levantamento de Requisitos . . . . . . . . ... ... ... ... 35
Prototipagem . . . . . . . ..o 35
Proposta de Implementacao . . . . . . .. . .. ... ... ... ... .. 35
Planejamento de Testes e Ajustes . . . . . . . . . ... .. ... .... 35
PROPOSTADO TRABALHO . . . . . ... .. . i .. 37
Visao Geral do Sistema . . . . . . . . .. ... ... 37
Requisitos Funcionais . . . . . . . . . .. ... ... ... .. .. .... 37
Cadastro e Autenticagdo . . . . . . . . . ... 37
Gestao de Turmas . . . . . . . . ... 38
Gestao de Alunos . . . . . . .. 38
Registro de Presenca . . . . . . . . . .. ... oo 38
Langamento de Notas . . . . . . . . .. ... ... ... ... 39
Acompanhamento Académico . . . . . . . . .. ... ... ... 39
Requisitos Nao Funcionais . . . . . . . . ... ... ... ... ..... 39
Isolamento de Dados . . . . . . . . . .. ... 39
Usabilidade . . . . . . . .. o 39
SEGUIANGA . . . o o o e e 40
Manutenibilidade . . . . . .. ... o oo 40
Compatibilidade . . . . . . . . . . ... 40
Projeto da Interface (UI/UX) . . . . .. ... .. ... ... ...... 40
Prototipagao e Design . . . . . . . . . . ... o o 40
Identidade Visual . . . . . . .. .. . 41
Componentes Reutilizaveis . . . . . . . .. ... ... ... ....... 41
Fluxo de Navegacao . . . . . . . . . . . .. .. .. ... 45
Fluxo do Professor . . . . . . . . . . . ... ... 45
Fluxo do Aluno/Responsével . . . . . ... ... ... ... .. ..... 45
Telas do Sistema . . . . . . . . . .. 46
Telas do Professor . . . . . . . . .. . 47



5.4.3.2
5.4.4

6.1

6.1.1
6.1.2
6.2

6.2.1
6.2.2
6.2.3
6.3

6.3.1
6.3.2

6.4

8.1
8.1.1
8.1.2
8.2
8.2.1
8.2.2
8.3
8.3.1
8.3.2
8.4
8.4.1
8.4.2

Telas do Aluno . . . . . . . . 57

Feedback Visual e Acessibilidade . . . . . . . ... ... ... ... ... 60
RESULTADOS ESPERADOS . ... ... ... .. ... 61
Impacto na Gestao Académica . . . . . . . . .. ... ... ... ... 61
Para Professores . . . . . . . . . ... 61
Para Alunos e Responsaveis . . . . . .. . ... ... ... ... .... 61
Beneficios Técnicos . . . . . . . .. ..o 61
Arquitetura Modular e Escalavel . . . . . ... .. ... 61
Usabilidade e Acessibilidade . . . . . ... ... ... ... ....... 62
Seguranca e Conformidade . . . . . .. .. ... ... ... ... ..., 62
Impacto Social e Educacional . . . . . . ... ... ... 62
Democratizagao do Acesso a Educacao. . . . . . .. ... ... ... 62
Transparéncia e Colaboracao . . . . . . . .. .. .. .. ... ... ... 62
Conclusao dos Resultados Esperados . . . . . . .. ... ........ 62
CONCLUSAO .« ot vttt et et ettt e e e e e 63
TRABALHOS FUTUROS . . ... ... . ittt it e 64
Melhorias na Comunicagao . . . . . . . . . . . . . ... ... ...... 64
Chat Integrado . . . . . . . . . . . 64
Tela de Notificagdes . . . . . . . . . . . . . 64
Expansao das Funcionalidades para Professores . . . . . . .. ... .. 64
Planejamento de Aulas . . . . . . . . . .. ... L. 65
Diversificagao de Métodos de Avaliagao . . . . . . . . . . .. ... ... 65
Melhorias na Experiéncia do Aluno . . . . . . . . ... ... ... ... 65
Gamificacdo . . . . . . Lo 65
Acompanhamento Personalizado . . . . . .. ... .. ... ... .... 66
Integracao com Outras Plataformas . . . . . . . ... ... ... . ... 66
Integragao com Google Classroom e Moodle . . . . . . . ... ... ... 66

API para Desenvolvedores . . . . . . . . . .. ... 66



8.5 Expansao para Outros Niveis de Ensino . . . . . . . ... ... .. .. 66
8.5.1 Educacao Infantil . . . . . .. ... o oo 66

8.5.2 Cursos Livres e Profissionalizantes . . . . . . . . . . . . . ... ... .. 67

REFERENCIAS . . . v o ot e e e e e e e e e e e e s s e e s s s s, 68



14

1 INTRODUCAO

No contexto atual, a crescente demanda por solugoes tecnoldgicas voltadas para
a educacao se torna evidente, especialmente apds a pandemia de Coronavirus Disease
2019 (COVID-19), que impulsionou o uso de ferramentas digitais em diversos segmentos,
incluindo o ensino (AMANKWAH-AMOAH et al., 2021). Com isso, muitos professores,
tanto independentes quanto vinculados a instituicoes de ensino, passaram a buscar alterna-
tivas para otimizar a organizacao de suas turmas e melhorar a comunicagao de informagoes

académicas com seus alunos.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de aplicativo
movel voltado para a gestao e organizacao de turmas, auxiliando professores no gerenci-
amento de alunos, lancamento de notas e frequéncia, além de permitir que os alunos e
responsaveis acompanhem o desempenho académico por meio de um acesso préprio. A
proposta visa conceber um aplicativo que possa atuar como uma ferramenta de apoio,
permitindo que professores tenham maior controle sobre suas turmas e que os alunos

tenham mais transparéncia em relagao ao seu progresso académico.

Um dos principais beneficios do aplicativo é possibilitar o acompanhamento
continuo do desempenho académico por parte dos alunos e seus responsaveis. Através de
uma interface intuitiva, os usuarios poderao visualizar notas, frequéncia e tendéncias de
progresso ao longo do periodo letivo. Esse acompanhamento facilita a identificacao de
dificuldades, permitindo que medidas corretivas sejam tomadas com maior agilidade, seja
por meio de reforgo escolar ou ajustes na metodologia de ensino, promovendo, assim, um

aprendizado mais eficiente.

A comunicacao eficaz entre professores, alunos e responsaveis é essencial para
um melhor desempenho académico e organizagao escolar. O aplicativo busca facilitar esse
processo por meio de notificacoes push, permitindo que professores enviem comunicados
sobre prazos de trabalhos, datas de provas, eventos e outros avisos relevantes. Dessa
forma, evita-se a dependéncia de recados verbais ou anotacoes informais, garantindo que
as informacgoes importantes cheguem diretamente aos alunos e responsaveis, promovendo

maior transparéncia e engajamento.

Entre os diferenciais da proposta, destaca-se a possibilidade do aluno realizar
o registro de presenca através da leitura de um QR Code gerado pelo professor, além
do acesso a indicadores académicos, como notas mais altas e mais baixas ao longo do
periodo letivo. A interface seria projetada para ser intuitiva e acessivel, de forma a atender

professores com diferentes niveis de familiaridade com tecnologia.

Ao longo deste trabalho, serao detalhados os principais aspectos da proposta do
aplicativo, desde sua concepcao até a estruturagao de um protétipo funcional, servindo

como base para possiveis desenvolvimentos futuros.
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1.1 Justificativa

A proposi¢ao de um aplicativo mével voltado para a gestao de turmas se mostra
relevante diante da necessidade de professores independentes — ou seja, aqueles que
ministram aulas particulares, cursos livres ou atuam de forma autonoma fora de grandes
instituicoes de ensino — e docentes de escolas e universidades manterem um melhor
controle sobre suas aulas e oferecerem maior transparéncia aos alunos e responsaveis. Essa
transparéncia se justifica pelo fato de que, na maioria dos casos, os responsaveis tém
acesso apenas as notas finais dos alunos, sem a devida visibilidade sobre sua frequéncia
e evolugao ao longo do periodo letivo. Dessa forma, o aplicativo visa proporcionar um
acompanhamento mais amplo e detalhado do desempenho académico, garantindo que

informacoes essenciais estejam acessiveis de maneira centralizada e continua.

Embora existam diversas plataformas académicas disponiveis, muitas delas sao
voltadas para instituicoes de grande porte e nao oferecem flexibilidade para professores
que desejam gerenciar suas proprias turmas. O aplicativo proposto busca preencher essa
lacuna, proporcionando uma solucao mais pratica e acessivel para aqueles que necessitam

de uma ferramenta complementar para organizar seu fluxo de trabalho.

E importante enfatizar que a proposta nao tem o intuito de substituir sistemas
institucionais, mas sim atuar como uma ferramenta de apoio para professores que buscam
otimizar sua organizagao académica. Dessa forma, o aplicativo se propoe a preencher uma
lacuna existente no mercado, proporcionando maior autonomia na gestao de turmas e

oferecendo recursos que facilitem o dia a dia de docentes e alunos.

1.2 Objetivo Geral

Propor um aplicativo mobile, baseado em arquitetura limpa, desenvolvido em
Flutter, voltado para a gestao de turmas, auxiliando professores no gerenciamento de
alunos, lancamento de notas e frequéncia, além de permitir que alunos e responsaveis

acompanhem o desempenho académico por meio de um acesso proprio.

1.3 Objetivos Especificos

e Definir os requisitos necessarios para a concepc¢ao do aplicativo, considerando usabi-

lidade, acessibilidade e necessidades dos professores;

e Desenvolver o projeto seguindo uma arquitetura baseada em principios de Clean

Code, garantindo organizacao, legibilidade e boas praticas no cédigo-fonte;

e Construir um protétipo funcional da aplicagao, contemplando sua interface e princi-

pais funcionalidades;
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e Implementar funcionalidades essenciais, como o gerenciamento de turmas e alunos,
lancamento de notas e frequéncia, e acesso do aluno/responsédvel as informagoes

académicas.
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2 TRABALHOS CORRELATOS

Neste capitulo, serao referenciados alguns trabalhos que compartilham objetivos

similares ou apresentam relagao com o presente trabalho.

2.1 O Moodle como ferramenta didatica

No artigo proposto (ALENCAR et al., 2011) é falado sobre o uso do Moodle como
ferramenta didatica em cursos presenciais e a distancia. O Moodle é um Learning Manage-
ment System (LMS) que permite ao professor gerenciar um curso a distancia, provendo o
planejamento, implementacao e gestao do aprendizado a distancia, permitindo inclusive o
usSO em cursos semipresenciais ou para a publicacao de materiais que complementem os
cursos presenciais. O artigo aborda as vantagens e desvantagens do uso do Moodle em
ambas as situagoes, e os resultados que estao sendo obtidos com seu uso cada vez mais

abrangente.

Figura 1 — Estatisticas do Moodle

Sites registrados 67,990
Paises 219
Cursos 5,552,044
Usuarios 54,242,700
Professores 1,288,006
Inscrigoes 24,278,218
Postagens no forum 88,426,984
Recursos 49,205,096
Questdes do quiz 100,642,803

Fonte: (ALENCAR et al., 2011)

Com o uso de um LMS, o aluno passa a ser responsavel pela aquisicao de seu
conhecimento, desenvolvendo autonomia, perseveranca, dominio de leitura e interpretacao,
ou seja, formando-se autodidata. Na era da informacao, esta caracteristica se torna impres-
cindivel e potencializa a capacidade dos estudantes de lidar com a sociedade globalizada.
Além disso, a utilizagao do Moodle permite a flexibilidade dos materiais didaticos conce-
bidos e estruturados no formato digital, que permite a atualizacao constante de dados e

informagoes.
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2.2 Gestao Educacional e Inovacgao: o uso das plataformas digitais na escola

Na dissertagao proposta (SOUSA, 2020) é apresentado uma andlise sobre como as
plataformas digitais podem ser utilizadas para melhorar a gestao educacional nas escolas
e universidades. O trabalho aborda questoes como as possibilidades que as plataformas
digitais proporcionam para uma efetiva analise de desempenho do professor, além das
questoes relacionadas ao uso intenso das plataformas digitais nas dinamicas da aula e
como a gestao é capaz de mensurar e avaliar. A dissertacao também apresenta um estudo
de caso descritivo de uma escola particular da cidade de Sao Luis, estado do Maranhao,
Brasil, que é considerada nacional e internacionalmente como referéncia e pioneira na

implantacao de tecnologias educacionais no estado do Maranhao.

De acordo com a autora, a utilizacao das plataformas digitais pode melhorar
a qualidade do ensino nas escolas e universidades de diversas maneiras. Uma delas ¢ a
possibilidade de apresentar relatérios de desempenho dos professores e dos alunos, o que
permite uma analise mais precisa e individualizada do processo de ensino e aprendizagem.
Outra vantagem ¢é a comunicagao em tempo real, que possibilita a comunicacao imediata
entre estudantes, professores e membros da equipe administrativa. Facilitando um esclareci-
mento agil de duvidas académicas e administrativas, a comunicagao em tempo real serviria
como canal direto para orientacao académica, promovendo a troca de informagoes criticas.
Além disso, viabiliza a colaboracao eficiente em projetos académicos, proporcionando um

ambiente dinamico e interativo.

2.3 Desenvolvimento de um Aplicativo Utilizando o Framework Flutter e Arquitetura

Limpa

No trabalho de Bueno (BUENO, 2021), é apresentada a criagdo de um aplicativo
mobile utilizando o framework Flutter e principios da Arquitetura Limpa. O objetivo do
projeto foi desenvolver uma aplicagao com autenticacao de usuarios via e-mail e senha,
demonstrando a importancia da organizacao em camadas bem definidas para facilitar a

evolucao e manutencao do sistema.
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Figura 2 — Camadas da Arquitetura Limpa no Aplicativo
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Fonte: (BUENO, 2021)

O trabalho enfatiza a utilizacao da Arquitetura Limpa como forma de criar sistemas
mais organizados e desacoplados, separando responsabilidades em diferentes camadas,
como Dominio, Dados, Infraestrutura e Apresentacao. Além disso, o estudo aborda o uso
do Flutter como um framework hibrido para o desenvolvimento da interface do usuario,
destacando suas vantagens como rapidez no desenvolvimento e reutilizacao de cédigo para

multiplas plataformas.

A pesquisa reforca a importancia do uso de boas praticas arquiteturais no de-
senvolvimento de aplicativos, principalmente no contexto académico e educacional, onde

sistemas bem estruturados podem facilitar a gestao e o acompanhamento de informagoes.

2.4 Avaliagao de Usabilidade de Aplicativos Moveis: Um Estudo de Caso sobre um

Aplicativo de Ensino

O trabalho de Bonifacio et al. (BONIFACIO et al., 2014) apresenta um estudo
sobre usabilidade em aplicativos méveis para educacao, utilizando como caso de estudo
o aplicativo Education Hub (EH). O aplicativo foi desenvolvido com o objetivo de fa-
cilitar a comunicagao entre professores, alunos e institui¢oes de ensino, permitindo o

compartilhamento de informagoes académicas e recursos pedagdgicos.
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Figura 3 — Arquitetura do aplicativo Education Hub
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Fonte: (BONIFACIO et al., 2014)

O estudo destaca a importancia da usabilidade no desenvolvimento de aplicativos
educacionais, considerando que muitos usuarios encontram dificuldades na adocao de
tecnologias méveis devido a problemas na interface e na interagao com os sistemas. Para
avaliar a qualidade do Fducation Hub, foi realizada uma inspecao de usabilidade baseada
na técnica Usability-Based Inspection Customizable Approach (UBICUA), adaptada para
aplicacoes méveis. Durante a avaliacao, foram identificados 52 problemas de usabilidade,

os quais foram categorizados e resultaram em melhorias na interface do aplicativo.

Além da andlise de usabilidade, o artigo também discute a integracao do Education
Hub com sistemas de gestao académica (SGA) e sistemas de gerenciamento de aprendizado
(LMS), como o Moodle e o Techne, permitindo uma melhor adaptacao a diferentes contextos
educacionais. A pesquisa contribui para o desenvolvimento de ferramentas tecnologicas
mais eficientes para o ensino, fornecendo diretrizes para o aprimoramento da experiéncia

do usudrio em aplicativos moveis educacionais.

2.5 Desenvolvimento de uma Ferramenta Web para Suporte ao Design Visual de

Interface de Usuario de Aplicativos Méveis

O trabalho de Oliveira (OLIVEIRA, 2024) propoe o desenvolvimento de uma
ferramenta web para auxiliar no design visual de interfaces de usudrio de aplicativos
moveis criados com o App Inventor. A pesquisa destaca a necessidade de um suporte

mais estruturado para a criacao de interfaces visuais dentro do contexto do ensino de
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computacao na Educacao Bésica.

Figura 4 — Fluxo de Design na Ferramenta Proposta
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Fonte: (OLIVEIRA, 2024)

O estudo justifica a criagao da ferramenta pela limitacao do App Inventor em
oferecer suporte adequado para o design visual de interfaces, o que resulta em aplicativos
com baixa atratividade estética. Para resolver essa deficiéncia, a ferramenta proposta
fornece suporte para a escolha de paletas de cores, tipografia, alinhamento de elementos
e hierarquia visual, baseando-se em diretrizes de usabilidade e acessibilidade, como o
Material Design e as WCAG (Web Content Accessibility Guidelines).

O desenvolvimento da ferramenta seguiu um processo estruturado de engenharia
de software, incluindo andlise de requisitos, prototipacao e implementagao. O sistema
foi desenvolvido como uma aplicagao web acessivel, permitindo que alunos e professores
utilizassem a ferramenta para criar designs mais harmoniosos e visualmente coerentes para

seus aplicativos.

Os testes realizados demonstraram que a ferramenta melhora a usabilidade e a
estética dos aplicativos criados com App Inventor, contribuindo para um aprendizado
mais intuitivo sobre design visual e interacao humano-computador. A pesquisa reforca
a importancia da inclusao do design visual no ensino de computacao e apresenta uma

solucao inovadora para auxiliar nesse processo.

2.6 Uso de Aplicativos Educacionais em Escolas Publicas de Ensino Fundamental e
Médio

O trabalho de Vieira e Silva (VIEIRA; SILVA, 2020) analisa o uso de aplicativos
educacionais em escolas publicas de Ensino Fundamental e Médio na cidade de Sao
Bento, Paraiba. O estudo investiga como os professores da Educacao Bésica utilizam esses

aplicativos em sala de aula e os desafios enfrentados na implementacao dessas tecnologias.
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Figura 5 — Possibilidade de aplicativos auxiliarem o professor no ensino.
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Fonte: (VIEIRA; SILVA, 2020)

A pesquisa utilizou abordagem quanti-qualitativa, baseada em questionarios apli-
cados a 144 professores. Os resultados indicam que, apesar da presenca de infraestrutura
tecnologica em muitas escolas, a conectividade limitada e a falta de capacitacao dos profes-
sores dificultam a adocao efetiva de aplicativos educacionais no ensino. Entre os aplicativos
mais utilizados destacam-se o Google Sala de Aula, YouTube, Kahoot e WhatsApp como

ferramentas auxiliares no ensino.

Além disso, o estudo revela que a falta de planejamento pedagdgico e a resisténcia
de alguns docentes ainda sao obstaculos na integracao dessas tecnologias ao ambiente
escolar. No entanto, os professores que utilizam aplicativos educacionais relatam beneficios
no engajamento dos alunos e na personalizacao do aprendizado. A pesquisa reforca a
importancia de investimentos em infraestrutura digital e capacitagao docente para melhorar

o uso dessas ferramentas na educagao ptblica.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sera apresentado a revisao de contetidos, conceitos e métodos que

serao utilizados no desenvolvimento deste trabalho.

3.1 Clean Architecture

A Clean Architecture (MARTIN, 2017) é um padrao de arquitetura de software
criado por Robert C. Martin que visa promover a criacao de sistemas bem estruturados,
flexiveis e testaveis. Essa abordagem se concentra na separacao de preocupagoes e na
independéncia de detalhes técnicos para facilitar a manutencao e a evolucao do software

ao longo do tempo.

A ideia central por tras da Clean Architecture é que o codigo fonte de um aplicativo
deve ser organizado em camadas hierarquicas e cada camada deve ter responsabilidades
bem definidas, com as camadas internas sendo independentes das camadas externas. Dessa
forma, as mudancas em uma camada especifica nao devem afetar as outras camadas,

tornando o sistema mais resiliente a alteracoes e mais facil de entender e manter.

As principais camadas da Clean Architecture sao as seguintes:

1. Entidades (Entities): Esta camada representa as entidades de negdcios do sistema,
como objetos que encapsulam dados e regras de negdécios. Essas entidades devem ser

independentes de qualquer detalhe técnico ou framework.

2. Casos de uso (Use Cases): Aqui ficam as regras de negécio e as funcionalidades
principais do sistema. Os casos de uso orquestram as interacoes entre as entidades e

coordenam as agoes necessarias para realizar as operacoes do sistema.

3. Interface do usudrio (Interface Adapters): Essa camada lida com a comunicagao
entre o mundo externo e as camadas internas do sistema. Ela converte as entradas e
saidas do sistema (por exemplo, interagoes com a interface do usudrio) em estruturas

que as camadas internas entendam e vice-versa.

4. Frameworks e drivers (Frameworks & Drivers): Essa camada contém os detalhes
técnicos e tecnoldgicos, como frameworks de User Interface (UI), banco de dados,
web e outros dispositivos de entrada/saida. Esses detalhes sdo mantidos o mais
afastados possivel do nicleo do sistema para facilitar a substituicao e a atualizagao

de componentes técnicos.

5. Nicleo (Core): Essa ¢ a camada central do sistema, contendo a légica de negécios e
as regras principais. Ela nao depende de nenhuma camada externa e representa o

coracao da aplicacao.
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A direcao do fluxo de dependéncias é importante na Clean Architecture. As camadas
internas (Entidades e Casos de Uso) nao dependem das camadas externas (Interface do
usudrio e Frameworks/Drivers), e sim o contrario. Isso significa que as camadas internas

podem ser facilmente reutilizadas e testadas, pois nao possuem dependéncias externas.

Essa arquitetura promove testabilidade, facilita a substituicao de componentes,
permite que o codigo seja mais independente de tecnologias especificas e ajuda a evitar
que a logica de negécios seja corrompida por detalhes de implementacao. Além disso, a
Clean Architecture favorece a manutencgao e evolugao do software, uma vez que mudangas

podem ser feitas em camadas especificas sem afetar as outras partes do sistema.

E importante ressaltar que a implementacao exata da Clean Architecture pode
variar de acordo com as necessidades e o contexto de cada projeto, mas a esséncia do

padrao se mantém.

Se corretamente aplicada, a arquitetura limpa, segundo (BUCZYnSKI, 2020)

possui os seguintes beneficios:

e Frameworks independentes: Atualizar ou substituir o framework deve ser signifi-
cativamente menos complicado quando comparado a solugoes que nao utilizam o

padrao;

e Testabilidade: Todas as regras de negdcio podem ser testadas usando testes de

unidade, sem a necessidade de inserir dados em um banco de dados;

e Independéncia da UI / API: O mecanismo de entrega nao deve moldar a légica do

sistema;

e Independéncia do banco de dados: A forma de armazenar dados nao deve limitar o

desenvolvedor;

e Independéncia de terceiros: As regras de negbcio nao precisam estar vinculadas a

plataforma de pagamentos utilizada;

e Flexibilidade: Certo aspecto das decisoes arquiteturais pode ser adiado sem inter-

romper o desenvolvimento;

e Extensibilidade: Os projetos podem ser facilmente estendidos com técnicas mais
sofisticadas, como Command Query Responsibility Segregation (CQRS), Event

Sourcing ou Domain-Driven Design, caso necessério.

A Figura 6 representa a arquitetura limpa. A seta "Regra de Dependéncia’indica
que as camadas internas podem acessar as camadas externas, mas o contrario nao é

permitido.
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Figura 6 — Clean Architecture.
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3.2 Clean Code

Clean Code é um conceito fundamental no desenvolvimento de software que enfatiza
a importancia de escrever codigo claro, legivel, organizado e de facil manutencao. Foi
popularizado pelo livro Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship, escrito
por Robert C. Martin. O objetivo do Clean Code é tornar o codigo fonte compreensivel tanto
para os desenvolvedores que o criam quanto para desenvolvedores que serao responsaveis

pela manutencao futura.

Os Principios do Clean Code sao:

1. Clareza: O cddigo deve ser expressivo e claro, evitando ambiguidades e abstragoes
desnecessarias. Isso inclui a escolha de nomes significativos para varidveis, fungoes e

classes, de forma que o proposito de cada elemento seja facilmente identificavel.

2. Simplicidade: O codigo deve ser o mais simples possivel, mas nao mais simples
do que necessario. Evite complexidade desnecessaria e abstragoes complicadas. A

simplicidade torna o cédigo mais facil de entender, depurar e modificar.

3. Pequenas fungoes: Funcoes devem ser curtas e fazer apenas uma coisa. Isso facilita a
compreensao do que cada funcao faz e torna mais facil a sua manutencao. Fungoes

muito longas podem se tornar confusas e dificeis de entender.
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. Testabilidade: O cédigo deve ser projetado de forma a facilitar a escrita de testes
automatizados. A testabilidade é essencial para garantir a qualidade do software e

permitir a sua evolugao continua.

. Composicao sobre heranga: Em vez de usar heranga extensivamente, o Clean Code
favorece a composicao, que permite uma maior flexibilidade e menor acoplamento

entre as classes.

. Evitar repetigoes (DRY - Don’t Repeat Yourself): Cédigo duplicado é dificil de
manter, pois requer alteragoes em multiplos lugares. O Clean Code procura eliminar

duplicagoes e promove a reutilizacao de cédigo por meio de abstragoes apropriadas.

. Principio da responsabilidade tnica (SRP - Single Responsibility Principle): Cada
classe ou moédulo deve ter apenas uma unica responsabilidade. Isso facilita a ma-
nutencao e evita que mudancas em uma parte do cédigo afetem outras partes nao

relacionadas.

. Acoplamento e coesao: O Clean Code busca reduzir o acoplamento entre as diferentes
partes do sistema, tornando-as menos dependentes umas das outras. Além disso,
procura maximizar a coesao de cada maédulo, ou seja, garantir que ele contenha

apenas elementos relacionados a sua funcionalidade.

Segundo (MARTIN, 2008), os beneficios de seguir os principios Clean Code sao:
Facilita a compreensao do cédigo para desenvolvedores, facilitando a colaboragao em
equipe.

Melhora a manutengao do software, tornando mais facil fazer alteragoes e corrigir

problemas.
Reduz o tempo gasto em depuracao e correcao de erros.

Favorece a evolucao continua do software, permitindo que ele seja adaptado a novos

requisitos.

Contribui para um coédigo mais seguro, uma vez que problemas de logica e erros sao

mais faceis de serem identificados e corrigidos.

Aumenta a satisfacao do cliente, pois resulta em um produto mais confidvel e com

menor probabilidade de bugs.
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3.3 SOLID

Os principios SOLID sao um conjunto de cinco principios de design de software
que visam facilitar a criagao de codigo limpo, flexivel, extensivel e de facil manutencao.
Eles foram formulados por Robert C. Martin e sao amplamente adotados na comunidade

de desenvolvimento de software.

Figura 7 — SOLID
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Cada letra do acronimo S.O.L.I.D representa um principio especifico, como de-

mostrado na figura 7 e conforme explicado abaixo:

1. Principio da Responsabilidade Unica (SRP - Single Responsibility Principle): Este
principio afirma que uma classe deve ter uma tunica responsabilidade, ou seja, ela
deve ter apenas uma razao para mudar. Isso implica que uma classe deve representar
apenas uma parte especifica do comportamento do sistema. Se uma classe tiver mais
de uma responsabilidade, mudancas em uma area podem causar efeitos colaterais em
outra, tornando o cédigo mais dificil de manter e entender. Separar responsabilidades

em classes distintas reduz o acoplamento e torna o cédigo mais coeso.

2. Principio do Aberto/Fechado (OCP - Open/Closed Principle): O Principio do
Aberto/Fechado defende que uma entidade de software, como uma classe, deve
estar aberta para extensao, mas fechada para modificacao. Isso significa que voce
pode estender o comportamento da entidade adicionando novas funcionalidades sem
alterar o cédigo existente. Isso é geralmente alcancado por meio do uso de abstragoes,
como interfaces ou classes abstratas, e implementacoes concretas que seguem essas

abstracoes.

3. Principio da Substitui¢ao de Liskov (LSP - Liskov Substitution Principle): Este
principio enfatiza que um objeto de uma classe derivada deve ser capaz de ser
substituido por um objeto da classe base sem afetar a corretude do programa. Em
outras palavras, se uma classe B herda de uma classe A, ela deve respeitar o contrato
da classe A e nao alterar o comportamento esperado pelas classes que utilizam a
classe A. Isso garante que a heranca seja usada corretamente, evitando surpresas

indesejadas em tempo de execucao.
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4. Principio da Segregagao de Interface (ISP - Interface Segregation Principle): O
Principio da Segregacao de Interface sugere que uma classe nao deve ser forcada
a depender de interfaces que ela nao usa. Em vez disso, é melhor ter interfaces
mais especializadas, contendo apenas os métodos necessarios para um conjunto
especifico de funcionalidades. Isso evita a criacao de interfaces monoliticas que levam
a uma dependéncia excessiva e nao utilizada, promovendo um design mais modular

e desacoplado.

5. Principio da Inversao de Dependéncia (DIP - Dependency Inversion Principle):
O Principio da Inversao de Dependéncia aborda a direcao da dependéncia entre
modulos de um software. Ele sugere que moédulos de alto nivel nao devem depender
diretamente de médulos de baixo nivel, mas sim de abstragoes. Além disso, abstracoes
nao devem depender de detalhes concretos. Isso possibilita a flexibilidade no design,
tornando-o mais adaptavel a mudancas e permitindo que diferentes implementacoes

sejam facilmente substituidas sem afetar o funcionamento do cédigo que as utiliza.

Segundo (OLORUNTOBA, 2020) o uso dos principios S.0.L.I.LD em um software
traz diversos beneficios significativos para o processo de desenvolvimento e para a qualidade

do cédigo produzido. Abaixo estao alguns dos principais beneficios citados:

e Flexibilidade e Extensibilidade: Ao seguir o Principio do Aberto/Fechado (OCP)
e o Principio da Inversao de Dependéncia (DIP), o cédigo se torna mais flexivel e
facilmente extensivel. Novas funcionalidades podem ser adicionadas ao sistema sem
alterar o codigo existente, o que reduz o risco de introduzir bugs e torna a evolugao

do software mais rapida e segura.

e Facilidade de Manutengao: Os principios S.O.L.I.D, como o Principio da Respon-
sabilidade Unica (SRP), ajudam a manter o c6digo organizado e coeso. Isso torna
a manutencao do software mais simples, pois cada componente tem uma tunica
responsabilidade bem definida e mudancas em uma parte do sistema tém um impacto

controlado sobre outras partes.

e Baixo Acoplamento: O Principio da Inversao de Dependéncia (DIP) reduz o acopla-
mento entre os modulos do sistema, tornando-os menos dependentes uns dos outros.
Isso facilita a modificacao de partes especificas do cédigo sem afetar o restante
do sistema, permitindo uma maior escalabilidade e flexibilidade na arquitetura do

software.

e Alta Coesao: Os principios S.O.L.I.D, como o Principio da Responsabilidade Unica
(SRP) e o Principio da Segregagao de Interface (ISP), promovem a alta coesao no
cédigo, ou seja, cada componente ou classe tem um propoésito claro e bem definido. Isso

resulta em classes mais enxutas e focadas, facilitando sua compreensao e manutencao.
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Reutilizagao de Cédigo: Através do Principio do Aberto/Fechado (OCP) e da
Inversao de Dependéncia (DIP), a criacdo de abstracoes e interfaces bem definidas
permite a reutilizagao de codigo em diferentes contextos. Isso aumenta a eficiéncia do
desenvolvimento, pois menos codigo precisa ser escrito, e promove um design modular,

onde partes do software podem ser facilmente intercambiadas ou substituidas.

Testabilidade: O design orientado a interfaces e a baixa dependéncia entre compo-
nentes, resultado do Principio da Inversao de Dependéncia (DIP), torna o cédigo
mais facil de ser testado. A criacao de mocks e simulagoes para testes de unidade é

facilitada, permitindo uma cobertura de testes mais completa.

Maior Qualidade do Software: Ao adotar os principios S.O.L.I.D, o c6digo se torna
mais confidvel, menos suscetivel a erros e mais resistente a mudancas. Isso leva a
um software de maior qualidade e mais robusto, com menos falhas e problemas em

producao.

Facilidade de Colaboragao: O uso dos principios S.O.L.I.D, como o Principio da
Responsabilidade Unica (SRP) e o Principio da Segregacio de Interface (ISP), torna o
cédigo mais legivel e compreensivel. Isso facilita a colaboracao entre desenvolvedores,
pois todos podem entender mais facilmente o que cada componente faz e como eles

interagem.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, serao abordadas as fases e os processos utilizados para a estru-
turacao da proposta do trabalho, bem como serao descritas as ferramentas, materiais e

metodologias que foram empregadas ao longo deste projeto.

4.1 Ferramentas

Nesta secao, serao descritas as ferramentas e frameworks que foram utilizadas
na concepgao da aplicagao. Serao apresentadas as tecnologias e estruturas analisadas
para construir a aplicagao, abrangendo as ferramentas de design, recursos auxiliares e os

frameworks que forneceram a base para a estrutura da aplicacao.

4.1.1 Figma

O Figma é uma plataforma colaborativa para design de interfaces e prototipacao
de aplicativos. Lancado em 2016, o Figma se destacou no mercado por ser uma ferramenta
baseada em nuvem, permitindo o trabalho simultaneo entre varios usudrios sem a necessi-
dade de instalagoes locais. Seu uso é amplamente adotado na industria de desenvolvimento

de software devido a sua acessibilidade, interface intuitiva e suporte a design responsivo.

No desenvolvimento deste projeto, o Figma foi utilizado na etapa de prototipacgao
da aplicacao. Inicialmente, foram criados os esbocos das telas, permitindo a visualizacao
da disposicao dos elementos e a organizacao do fluxo de navegacao dentro do aplicativo.
Com base nesses protétipos, foi possivel definir a identidade visual da aplicacao, incluindo

a escolha da paleta de cores, tipografia e estilos dos componentes graficos.

Além da prototipagao, o Figma também serviu como um guia para o desenvol-
vimento da interface, auxiliando na implementacao das telas no Flutter. A possibilidade
de exportagao de ativos graficos e a facilidade de compartilhamento do projeto entre os
envolvidos foram fatores essenciais para garantir a consisténcia do design ao longo do

desenvolvimento.

Dessa forma, o Figma desempenhou um papel fundamental na construgao da inter-
face do aplicativo, proporcionando uma abordagem organizada e visualmente estruturada

para a definicao dos elementos da aplicagao.

4.1.2 Flutter

Flutter é um framework de coédigo aberto desenvolvido pelo Google que permite a
criacao de aplicativos multiplataforma de alta qualidade para dispositivos moveis, web e
desktop. Ele foi lancado pela primeira vez em maio de 2017 e, desde entao, tem ganhado

muita popularidade entre desenvolvedores devido a sua eficiéncia, performance e facilidade
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de desenvolvimento. O Flutter utiliza a linguagem de programacao Dart (mencionada na
secao 4.1.3), também desenvolvida pelo Google, como a principal linguagem para criar

aplicativos.

Motivos pelos quais foi escolhido para este projeto:

1. Arquitetura reativa: O Flutter utiliza uma arquitetura reativa baseada em widgets,
o que significa que a interface do aplicativo é construida a partir de widgets, que sao
elementos de interface de usuério (UI) como botoes, campos de texto, imagens, etc.
Os widgets sao organizados em uma arvore de widgets, e qualquer alteracao em um

widget especifico ird refletir automaticamente nas partes relacionadas do aplicativo.

2. Hot Reload: Uma das caracteristicas mais notaveis do Flutter é o recurso ”Hot
Reload”. Fle permite que os desenvolvedores visualizem as mudangas feitas no cédigo
imediatamente no aplicativo em execucao, sem a necessidade de reiniciar o aplicativo
por completo. Isso agiliza significativamente o processo de desenvolvimento, tornando-

o mais agil e interativo.

3. Multiplataforma: Com Flutter, um unico cédigo base pode ser utilizado para criar
aplicativos para diferentes plataformas, como Android, i0S, Web e desktop. Isso
é possivel porque os widgets do Flutter sao renderizados nativamente em cada

plataforma, proporcionando uma experiéncia de usuario consistente.

4. Performance nativa: Ao contrario de outros frameworks multiplataforma, o Flutter
nao usa um mecanismo de renderizacao baseado em webview. Em vez disso, ele utiliza
o mecanismo de renderizacao Skia, que é o mesmo utilizado pelo Google Chrome. Isso

resulta em uma performance nativa, com alta velocidade e fluidez nas animacoes.

4.1.3 Dart

Dart é uma linguagem de programacao desenvolvida pelo Google com o objetivo
de fornecer uma linguagem moderna e de alto desempenho para o desenvolvimento de
aplicativos web, mobile e de servidor. Ela oferece tipagem opcional, o que permite escolher

entre tipagem estatica ou dinamica, proporcionando flexibilidade no estilo de codificagao.

Dart suporta duas formas de compilagao: Just-in-Time (JIT) e Ahead-of-Time
(AOT). A compila¢ao JIT permite um répido processo de desenvolvimento e depuragao,
enquanto a compilacao AOT gera cédigo nativo, otimizado para a plataforma de destino,

melhorando o desempenho em tempo de execucao.

A linguagem oferece recursos para programacao assincrona, facilitando o tra-
balho com tarefas que envolvem operacoes demoradas, como chamadas de Application

Programming Interface (API) e requisigoes de rede, sem bloquear a execugdo do programa.
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Dart foi projetada para ser legivel e concisa, com uma sintaxe limpa e familiar a

outras linguagens populares.

Devido ao suporte multiplataforma fornecido pelo Flutter (mencionado na segao
4.1.2), o Dart é amplamente utilizado para o desenvolvimento de aplicativos méveis e web.
Além disso, também é usado para o desenvolvimento de aplicacoes de servidor, permitindo

que desenvolvedores criem sistemas web e APIs de alto desempenho.

4.1.4 NestJS

NestJS é um framework back-end de cédigo aberto construido em TypeScript e
Node.js, projetado para criar aplicagoes escalaveis e eficientes. Lancado em 2017, o NestJS
foi inspirado na estrutura do Angular, o framework front-end do Google, e adota conceitos

semelhantes para o desenvolvimento de servidor.

O NestJS utiliza o padrao de arquitetura de software Model- View-Controller
(MVC) com uma abordagem modular, na qual o cédigo é organizado em médulos para
representar diferentes partes da aplicacao. Essa abordagem traz beneficios em termos de

organizagao, facilitando a manutencao e a extensibilidade do cédigo.

O TypeScript é a linguagem base do NestJS, proporcionando uma experiéncia de
desenvolvimento melhorada com tipagem estatica e evitando erros comuns. Decorators
sao amplamente utilizados para adicionar metadados ao codigo, tornando-o mais claro e

expressivo.

Um dos principais principios do NestJS é a injecao de dependéncias, que facilita
a criagao de componentes reutilizaveis e simplifica os testes unitarios. Isso torna o cédigo

mais flexivel e facil de manter.

Além disso, o NestJS é altamente extensivel, permitindo a integragao com outros
modulos e bibliotecas de forma simples e eficaz. A comunidade oferece diversos moédulos
que facilitam a implementacao de recursos adicionais, como autenticacao, armazenamento

em banco de dados, logging, entre outros.

Em resumo, o NestJS foi escolhido para este projeto pois é uma framework
poderosa para o desenvolvimento de aplicagoes back-end, proporcionando uma experiéncia
de desenvolvimento organizada e robusta, com énfase na escalabilidade e manutencao do
cédigo. Sua popularidade crescente é resultado de sua eficiéncia e aprimoramento continuo

pela comunidade de desenvolvedores.

4.1.5 MongoDB

O MongoDB é um sistema de gerenciamento de banco de dados Not Only SQL
(NoSQL) de c6digo aberto, langado em 2009. Ele foi projetado para atender as demandas
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de armazenamento e gerenciamento de dados de aplicativos modernos, que requerem

flexibilidade, escalabilidade e desempenho para lidar com grandes volumes de informacoes.

Ao contrario dos bancos de dados relacionais tradicionais, o MongoDB é classificado
como um banco de dados NoSQL. Isso significa que ele nao segue a estrutura tabular
de tabelas e linhas do modelo relacional, optando por um modelo de dados mais flexivel
baseado em documentos JavaScript Object Notation (JSON). Os dados sdo armazenados
como documentos, que podem conter campos e valores heterogéneos, permitindo que as

estruturas de dados variem de documento para documento.

Suas principais caracteristicas sao:

1. Esquema Flexivel: O MongoDB é conhecido por sua natureza "schemaless”, o
que significa que os documentos dentro de uma colecao nao precisam seguir um
esquema rigido. Cada documento pode ter campos diferentes, e os dados podem ser
facilmente adicionados ou removidos sem alterar a estrutura geral do banco de dados.
Isso proporciona uma grande flexibilidade ao modelar os dados, especialmente em

aplicacoes que evoluem com o tempo.

2. Alta Performance e Escalabilidade: O MongoDB é projetado para oferecer alta
performance e escalabilidade horizontal, o que significa que ele pode ser facilmente
distribuido em varios servidores para acomodar grandes volumes de dados e trafego.
Com a replicacdo e o particionamento automético (sharding), é possivel garantir a
disponibilidade e a escalabilidade da aplicacao, permitindo o crescimento conforme

necessario.

3. Consulta Avancada e Indexagao: O MongoDB suporta uma ampla variedade de
consultas complexas, permitindo buscar e filtrar dados com eficiéncia. Além disso,
ele oferece suporte a indexacao para melhorar o desempenho das consultas, tornando

as operagoes de leitura e escrita mais eficientes.

O MongoDB foi escolhido para este projeto pois se destaca como uma solugao
versatil para o gerenciamento de dados em aplicagoes modernas. Possui flexibilidade, alto
desempenho e escalabilidade. Seu modelo NoSQL, combinado com sua comunidade ativa
e suporte empresarial, faz do MongoDB uma opgao atraente para desenvolvedores que
buscam um banco de dados robusto e adaptavel para atender as demandas em constante

evolucao do mundo da tecnologia.

O Figma é uma ferramenta de design de interface do usuario (UI) que se destaca
por sua abordagem baseada na web e recursos avancados de colaboracao. Diferente de
muitas outras ferramentas de design, o Figma opera diretamente no navegador, o que
permite que equipes de design trabalhem juntas em tempo real, independentemente da

localizagao geografica de cada membro.
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Uma das principais vantagens do Figma ¢é a capacidade de criar designs interativos
e prototipos de alta fidelidade. Isso possibilita simular a experiéncia do usuario final com
links, animacoes e transicoes, tornando mais facil para os designers validarem suas ideias e

compartilharem a visao do produto com outras partes interessadas.

Outro recurso poderoso do Figma é a funcionalidade de componentes. Os designers
podem criar elementos reutilizaveis, como botoes, barras de navegacao e icones, que podem
ser atualizados em todos os lugares onde sao utilizados. Isso promove a consisténcia do

design e agiliza o processo de criagao.

Essas caracteristicas tornam-no Figma a escolha ideal para o desenvolvimento das

interfaces e experiéncia do usuario do aplicativo proposto por este trabalho.

4.2 Etapas da Proposta

Nesta secao serao descritas as etapas realizadas para o desenvolvimento da proposta

do aplicativo, conforme demonstrado na Figura 8.

Figura 8 — Diagrama das Etapas da Proposta

Etapas
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aplicacdo e a
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primeiras telas.

Desenvolvimento
da aplicagdo

Validagao das
funcionalidades e
identificagdo de
possiveis
melhorias

Fonte: Autor

4.2.1 Revisao

Nesta etapa, foi realizada uma revisao detalhada dos fundamentos tedricos e
dos principios que embasam a proposta: Clean Architecture, Clean Code e os principios
SOLID. Adicionalmente, foram analisadas as principais caracteristicas das tecnologias que

comporao o cenario proposto, como a framework Flutter, o NestJS, a linguagem Dart e
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o banco de dados MongoDB. Esse procedimento visou aprofundar a compreensao sobre
tais tematicas, assegurando uma fundamentacao consistente e a viabilidade da solugao

apresentada.

4.2.2 Levantamento de Requisitos

A definicao dos requisitos baseia-se na identificacao da necessidade de uma ferra-
menta digital que auxilie professores no gerenciamento de turmas e no acompanhamento
do desempenho académico dos alunos. Observa-se que muitos docentes ainda utilizam
métodos tradicionais, como registros em papel, o que pode dificultar a organizacao e o

controle de informacoes essenciais, como notas e frequéncia.

A proposta tem como objetivo oferecer uma solucao pratica e acessivel, permitindo
que os professores possam cadastrar turmas, registrar alunos e gerenciar dados académicos
de forma centralizada. Adicionalmente, prevé-se a disponibilizacao de um acesso para que
alunos ou responsaveis possam acompanhar informagoes como notas e frequéncia, através de
uma interface intuitiva. Para garantir uma experiéncia satisfatoria, serao adotadas diretrizes

de design centrado no usudario, priorizando a facilidade de navegacao e a acessibilidade.

4.2.3 Prototipagem

Nesta etapa, foram elaborados prototipos que ilustram a concepcao visual da
proposta, definindo as interfaces e a organizacao das principais funcionalidades. A estrutura
proposta contempla trés telas fundamentais: Turmas, destinada ao acesso e gerenciamento
das turmas; Alunos, voltada para o controle dos discentes; e Acompanhamento, que

permitira a visualizacao das informacoes académicas pelos alunos ou responsaveis.

Foram realizadas avaliagoes para verificar se os prototipos oferecem uma experién-

cia de usuario satisfatoria, garantindo que o design seja atrativo, funcional e intuitivo.

4.2.4 Proposta de Implementacao

Nesta etapa, foi apresentada uma proposta de implementacao que descreve como
o aplicativo poderia ser desenvolvido. O planejamento inclui a definicao da estrutura do
repositorio no Git, a configuracao inicial do projeto utilizando Flutter e a organizagao
das interfaces graficas conforme os protétipos elaborados. Ademais, serao delineados os
possiveis fluxos de desenvolvimento do back-end, a integracao com o banco de dados e
a implementacao das regras de negdcio que assegurariam o funcionamento integral da

aplicacao.

4.2.5 Planejamento de Testes e Ajustes

Considerando a hipdtese de uma futura implementacao, esta etapa propoe a

realizacao de testes internos tedricos para validar as funcionalidades e identificar potenciais
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melhorias. O planejamento prevé a definicao de critérios para a avaliacao da experiéncia do
usuario e da fluidez na navegacao, permitindo que ajustes sejam incorporados a proposta

para otimizar tanto a interface quanto a funcionalidade do sistema.
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5 PROPOSTA DO TRABALHO

Este capitulo apresentara em detalhes o processo de planejamento e desenvolvi-

mento do projeto, com destaque para as metodologias utilizadas.

5.1 Visao Geral do Sistema

O sistema desenvolvido é um aplicativo mével voltado para a gestao de turmas,
oferecendo aos professores uma ferramenta para organizar seus alunos, registrar frequéncia
e lancar notas de forma pratica e acessivel. Além disso, o aplicativo possibilita que alunos
e responsaveis acompanhem o desempenho académico, garantindo maior transparéncia nas

informagoes educacionais.

Entre as funcionalidades planejadas, destacam-se o cadastro e gerenciamento de
turmas e alunos, o controle de frequéncia por meio de registros diretos ou leitura de QR
Code, e a exibicao de indicadores académicos, como médias de notas ao longo do periodo
letivo. O sistema também contara com notificacoes push, permitindo que professores enviem

lembretes sobre prazos ou comunicados importantes aos alunos.

A proposta visa proporcionar uma solucao intuitiva e eficiente, atendendo docentes
com diferentes niveis de familiaridade com tecnologia. Nos tépicos a seguir, serao detalhados
os requisitos do aplicativo, suas principais funcionalidades e a estrutura técnica utilizada

no desenvolvimento da proposta.

5.2 Requisitos Funcionais

5.2.1 Cadastro e Autenticacao

e RFO01 : O sistema deve permitir que professores se cadastrem de forma independente,

fornecendo nome, e-mail e senha.
e RF02 : O sistema deve permitir que professores facam login com e-mail e senha.
e RF03 : O sistema deve permitir a recuperacao de senha via e-mail.

e RF04 : O sistema deve garantir que cada professor tenha uma conta isolada, sem

acesso aos dados de outros professores.

e RF05 : O sistema deve permitir que professores gerem usuarios e senhas para

alunos/responsaveis, fornecendo acesso a area de acompanhamento académico.

e RF06 : O sistema deve permitir que alunos/responséveis facam login em uma tela

exclusiva, utilizando o usudario e senha fornecidos pelo professor.
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5.2.3

5.2.4
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Gestao de Turmas

RFO07 : O sistema deve permitir que professores criem turmas, informando nome,

disciplina e permitindo a selecao dos alunos participantes.
RFO08 : O sistema deve permitir que professores editem ou excluam turmas existentes.

RF09 : O sistema deve permitir que professores visualizem uma lista de todas as

suas turmas cadastradas.

RF10 : O sistema deve garantir que as turmas de um professor nao sejam acessiveis

ou visiveis para outros professores.

Gestao de Alunos

RF11 : O sistema deve permitir que professores cadastrem alunos em suas contas,

informando nome, e-mail e outras informacoes relevantes.

RF12 : O sistema deve permitir que professores editem ou excluam alunos de suas

turmas.

RF13 : O sistema deve permitir que professores visualizem uma lista de todos os

alunos de suas turmas.

RF14 : O sistema deve garantir que os dados dos alunos de um professor nao sejam

acessiveis ou visiveis para outros professores.

Registro de Presenca

RF15 : O sistema deve permitir que professores gerem um QR Code tnico para cada

aula, valido por um periodo de tempo limitado.

RF16 : O sistema deve permitir que alunos registrem presenca escaneando o QR

Code gerado pelo professor.

RF17 : O sistema deve armazenar o registro de presenca de cada aluno, associando-o

a turma e a data da aula.

RF18 : O sistema deve permitir que professores visualizem o histérico de presenca

de seus alunos.

RF19 : O sistema deve garantir que os registros de presenca de um professor nao

sejam acessiveis ou visiveis para outros professores.
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5.2.6

5.3

5.3.1

5.3.2
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Lancamento de Notas

RF20 : O sistema deve permitir que professores lancem notas para seus alunos,

associando-as a atividades especificas (ex.: provas, trabalhos).
RF21 : O sistema deve permitir que professores editem ou excluam notas ja lancadas.

RF22 : O sistema deve calcular automaticamente a média de cada aluno com base

nas notas lancadas.

RF23 : O sistema deve garantir que as notas de um professor nao sejam acessiveis

ou visiveis para outros professores.

Acompanhamento Académico

RF24 : O sistema deve permitir que professores gerem usudrios e senhas para

alunos/responsaveis, fornecendo acesso a area de acompanhamento académico.

RF25 : O sistema deve permitir que alunos/responsaveis acessem uma area exclusiva
para visualizar notas, frequéncia e desempenho académico, utilizando o usuario e

senha fornecidos pelo professor.

RF26 : O sistema deve exibir graficos e indicadores de desempenho (ex.: evolugao

das notas ao longo do tempo, percentual de presenca).

RF27 : O sistema deve enviar notificagoes push para alunos e responsaveis sobre

prazos de atividades, datas de provas e eventos importantes.

RF28 : O sistema deve garantir que os dados de acompanhamento académico de um

professor nao sejam acessiveis ou visiveis para outros professores.

Requisitos Nao Funcionais

Isolamento de Dados

RNFO01 : O sistema deve garantir que os dados de cada professor (turmas, alunos,

notas, presengas) sejam completamente isolados e inacessiveis para outros professores.

RNFO02 : O sistema deve utilizar mecanismos de autenticagao e autorizagao para

garantir que apenas o professor dono dos dados possa acessa-los.

Usabilidade

RNFO03 : O sistema deve ter uma interface intuitiva e de facil navegacao, seguindo

principios de design centrado no usuario.



40
e RNF04 : O sistema deve ser responsivo e funcionar corretamente em dispositivos
moveis (Android e iOS).

e RNF05 : O sistema deve fornecer telas de login separadas e personalizadas para

professores e alunos/responséaveis.

5.3.3 Seguranca

e RNF06 : O sistema deve criptografar dados sensiveis (ex.: senhas, informagoes de

alunos).

e RNFO07 : O sistema deve estar em conformidade com a Lei Geral de Protecao de

Dados (LGPD).

e RNFO08 : O sistema deve garantir que as credenciais de alunos/responséveis sejam

geradas de forma segura e tinica para cada usudrio.

5.3.4 Manutenibilidade

e RNF09 : O codigo-fonte do sistema deve seguir as boas praticas de Clean Code e

SOLID, facilitando a manutencao e evolugao.

e RNF10 : O sistema deve ser modular, permitindo a adicao de novas funcionalidades

com impacto minimo no codigo existente.

5.3.5 Compatibilidade

e RNF11 : O sistema deve ser compativel com as versoes mais recentes do Android e
i08S.

e RNF12 : O sistema deve funcionar em diferentes tamanhos de tela e resolucgoes.

5.4 Projeto da Interface (UI/UX)

5.4.1 Prototipacao e Design

A interface do aplicativo foi projetada utilizando a ferramenta Figma, que permitiu
a criagao de protétipos interativos e de alta fidelidade. O processo de design foi guiado
por principios de User Ezperience (UX) e User Interface (UI), visando proporcionar uma

experiéncia intuitiva (RNF03), acessivel e agradavel para professores, alunos e responsaveis.
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5.4.1.1 Identidade Visual

A identidade visual do aplicativo foi cuidadosamente planejada para transmitir
confianca e clareza, alinhada ao contexto educacional. A paleta de cores foi escolhida com

base na psicologia das cores, onde:

e Azul ( M): Utilizado nas telas do professor, o azul transmite confianca, seriedade e
profissionalismo, caracteristicas essenciais para o ambiente educacional. Além disso,
o azul é uma cor que promove a concentracao e a clareza mental, ajudando os
professores a se manterem focados em suas tarefas, como o gerenciamento de turmas,

o langamento de notas e o acompanhamento do desempenho dos alunos.

e Azul Turquesa (M ): Utilizado nas telas do aluno, o azul turquesa traz uma sensacio
de calma e tranquilidade, ideal para um ambiente de aprendizado. Ele também é
associado a criatividade e a comunicacao, caracteristicas que podem estimular o

engajamento dos alunos com o contetido académico.

e Branco e Preto: Foram utilizados para garantir contraste e legibilidade, melhorando
a acessibilidade e a visibilidade dos elementos. Essa combinacao cléssica também con-
tribui para uma interface moderna e minimalista, que nao sobrecarrega visualmente

0 usudrio.

e Cinza Escuro ( | ): Utilizado para textos secundérios e elementos de fundo, pro-
porcionando um equilibrio visual. Essa tonalidade ajuda a criar uma hierarquia
visual clara, guiando o usuario para as informacoes mais importantes sem distragoes

desnecessarias.

As fontes escolhidas foram Poppins, Inter e DM Sans, que combinam modernidade

e legibilidade. Essas fontes foram selecionadas por suas caracteristicas distintas:

e Poppins: Uma fonte geométrica e arredondada, que transmite modernidade e simpli-
cidade. Sua legibilidade em diferentes tamanhos a torna ideal para titulos e textos

destacados.

e Inter: Uma fonte altamente legivel e versatil, projetada para interfaces digitais. Sua

neutralidade e clareza a tornam perfeita para textos longos e informacoes secundarias.
e DM Sans: Uma fonte humanista e amigavel, que adiciona um toque de personalidade
a interface, sem comprometer a legibilidade.
5.4.1.2 Componentes Reutilizaveis

Para garantir consisténcia e agilidade no desenvolvimento, foram criados compo-

nentes reutilizaveis, como:



e Botoes: Com variagoes de tamanho (pequeno e grande) e estilos padronizados.

Figura 9 — Variacoes de botoes para professor e aluno
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Aluno
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Fonte: Autor

e Campos de Texto: Com validagao e feedback visual integrados.

Figura 10 — Campos de textos
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Fonte: Autor



e Containers: Com estilos pré-definidos para listas e cards.

Figura 11 — Variacoes e personalizacao de cards
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Figura 12 — Variagoes e personalizacao de containers
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Além disso, técnicas como Skeleton Screens (RNF03, RNF12) (telas de carrega-
mento esqueléticas) foram aplicadas para melhorar a percepgao de desempenho durante o

carregamento de dados.

Figura 13 — Exemplo de Skeleton Screen na aplicagao

O 00 00000000
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Fonte: Autor

Diferente de um loading spinner, que nao fornece contexto visual sobre o que esta
sendo processado, o Skeleton Screen exibe a estrutura da interface antes dos dados estarem
completamente carregados, criando uma percepcao de maior velocidade e reduzindo a
ansiedade do usuario. No aplicativo proposto, essa técnica esta sendo utilizada em segoes
como o carregamento de turmas, exibicao de notas e estatisticas académicas, garantindo
que tanto professores quanto alunos tenham acesso rapido as informagoes essenciais sem

interrupgoes ou sensacao de espera prolongada.
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5.4.2 Fluxo de Navegacao

O fluxo de navegagcao foi projetado para ser intuitivo e eficiente (RNF03), com telas
especificas para professores e alunos/responsaveis (RNF05). A estrutura de navegagao é
baseada em bottom bars (barras inferiores), que permitem o acesso rapido as funcionalidades
principais (RNF04).

5.4.2.1 Fluxo do Professor

Onboarding — Login (RF02, RNF05) — Tela Principal (RF09):

— A tela principal do professor exibe turmas recentes (RF09), uma mensagem de
boas-vindas e uma bottom bar para navegacao entre as telas de turmas, alunos,

tela principal e perfil.

Tela de Turmas (RF07):

— Lista de turmas cadastradas (RF09), com opcao de pesquisa e um Floating
Action Button (FAB) para adicionar novas turmas (RF07).

Detalhes da Turma (RF15, RF20):

— Dividida em quatro abas: Presenga (RF15, RF17), Anotagoes, Avaliagoes (RF20)
e Configuragoes (RFO08).

— Cada aba possui um FAB para acoes especificas, como registrar presenca (RF15),

adicionar anotagoes ou langar avaliagoes (RF20).

Tela de Alunos (RF11):

— Lista de alunos cadastrados (RF13), com opg¢ao de pesquisa e um FAB para

adicionar novos alunos (RF11).

Perfil do Professor (RF02, RNF06):

— Permite a atualizacao de dados como usudrio, e-mail e senha (RF02).

5.4.2.2 Fluxo do Aluno/Responsavel

e Onboarding — Login (RF06, RNF05) — Tela Principal (RF25):

— A tela principal do aluno exibe graficos de desempenho (RF26), indicadores
académicos (média (RF22), faltas (RF18), menor e maior nota) e uma bottom
bar para navegacao entre as telas de turmas, frequéncia por QR Code, tela

principal e perfil.

e Tela de Turmas (RF25):
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— Lista de turmas vinculadas ao aluno, com detalhes sobre notas (RF22) e
frequéncia (RF18).
e Tela de Frequéncia por QR Code (RF16):

— Permite o registro de presenga através da leitura de um QR Code gerado pelo
professor (RF16).

e Perfil do Aluno (RF03, RNF08):

— Permite a alteracao de senha (RF03).

5.4.3 Telas do Sistema

As telas do sistema foram projetadas para atender as necessidades especificas
de cada tipo de usudrio (RNF05), com foco na usabilidade (RNF03) e na clareza das

informacgoes.

e Omnboarding (RNF05): tela inicial com mensagem de boas-vindas e opgoes para

selecionar o papel (professor ou aluno/responsavel).

Figura 14 — Tela de boas vindas

o
@
ola
Vamos comegar?

Sou professor(a) >
Sou ukuno(ﬁ) ou responsavel >

Fonte: Autor
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5.4.3.1 Telas do Professor

e Login (RF02), Cadastro (RF01) e Recuperagao de Senha (RF03):

— Login: Tela simples com campos para e-mail e senha (RNF05)
— Cadastro: Formuldrio contendo os campos: usuario, e-mail, e senha (RF01)

— Recuperacao de Senha: Tela com campo de e-mail, possibilidade a recuperacao
da senha (RF03)

Figura 15 — Tela de login do profes-
sor

Figura 16 — Tela de cadastro do pro-
fessor

Entrar como professor Crie sua conta

©

._! Lembrar Esqueceu a senha? a Sanha

Login
Criar Conta

Ainda ndo tem conta? Crle uma Jé tem umnd conta? Entrar

Fonte: Autor Fonte: Autor
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Figura 17 — Tela de recuperacao de senha

Esqueceu sua senha?

Recupsrar senha

Fonte: Autor

e Tela Principal (RF09): exibe turmas recentes, uma mensagem de boas-vindas e uma

bottom bar para navegacao.

Figura 18 — Tela principal do professor

Ola, {name} 5

Hom s

nﬂ

Turmas recentes
0 Turma 01
° Turma 02

o Turma 03

Fonte: Autor
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e Perfil (RF02, RNF06): exibe os dados do perfil do professor, permitindo sua edigao.

Figura 19 — Tela de perfil do professor

Fonte: Autor

e Tela de turmas do professor (RF07, RF09): exibe as turmas cadastradas

Figura 20 — Tela de turmas

0 Turma 01
e Turma 02
o Turma 03

Fonte: Autor
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e Cadastro de turmas (RF07): formulario que realiza a cria¢do de uma turma, contém

campos como: nome, disciplina e uma lista de alunos vinculados.

Figura 21 — Tela de cadastro de turmas

van
[ ]

€ Adicionar turma

i

Fonte: Autor

e Tela de alunos (RF11, RF13): exibe os alunos cadastrados.

Figura 22 — Tela de alunos

w4l
o

° Ana
@ Jod
o Matia
= fi B @

Fonte: Autor
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e Cadastro de alunos (RF11): formulédrio que realiza o cadastro de um aluno, contém

campos como: nome, e-mail, telefone e data de nascimento.

Figura 23 — Tela de cadastro de aluno

[ ]
&  Adicionar aluno

a

Fonte: Autor

e Tela de Detalhes da Turma (RF15, RF17, RF20): dividida em abas para presenca
(RF15), anotagoes, avaliagdes (RF20) e configuragoes.

Figura 24 — Tela de presenca (RF15)

£ TurmaOl

m oot

Fonte: Autor
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Figura 25 — Tela de registro de presenca (RF15)

114 o
€  Presenga

buto selecianada: | Hoje |

o s.mdnm.s.?
° 5l|.n‘llsr1?82
° sllm‘lnnl.!!.
° Shu‘llsniﬁ.s.

[ e
(e
o Slud.tnlh.
° s.md;-n:.a.u
o Slfld;lnl.ﬂ.e
ﬂ Student 44

Fonte: Autor

Figura 26 — Selegao de data da presenca (RF17)

Selectono a data

dom., 16 de fev.

Tupiruine de 2035 =

Fonte: Autor



Figura 27 — Tela de geragao do QR Code para frequéncia (RF15)

]
4+ Chamada por QR Code

Fonte: Autor

Figura 28 — Justificativa de falta (RF17)

Justificar falta

Justificar

Fonte: Autor
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Figura 29 — Tela de anotacoes

Fonte: Autor

Figura 30 — Registro de anotacao

Mova anotagdo

Fonte: Autor



Figura 31 — Tela de avalia¢oes (RF20)

<« Turma 01

g s

gy Svames

g Brema:

Fonte: Autor

Figura 32 — A¢oes do Floating Action Button da tela de avaliagoes (RF20)

Fonte: Autor
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Figura 33 — Registro de avalia¢oes (RF20)

Adicionar avaliagao

Adicionar avallogao

Fonte: Autor

Figura 34 — Consolidagao das notas (RF22)

Fonte: Autor

o6



Figura 35 — Configuragao da turma (RF08)

o il
€« TurmaOl
Turma 01
| "«
&l = [E]

Fonte: Autor

5.4.3.2 Telas do Aluno

e Login (RF06): tela simples com campos para e-mail e senha.

Figura 36 — Tela de login do aluno

Entrar come alune

Fonte: Autor

o7
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e Tela Principal (RF25, RF26): exibe graficos de desempenho, indicadores académicos

e bottom bar para navegacao.

Figura 37 — Tela principal do aluno

Op
@

Fonte: Autor

e Perfil (RF03, RNF08): exibe apenas o campo de senha, passivel de edigao.

Figura 38 — Tela de perfil do aluno

Fonte: Autor
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e Frequéncia por QR Code (RF16): exibe a imagem capturada pela camera do

dispositivo para a captura do cédigo QR gerado pelo professor.

Figura 39 — Tela de leitura do QR Code pelo aluno

vin-
o

Frequéncia

Fonte: Autor

e Tela de Detalhes da Turma (RF22, RF18): Mostra notas e frequéncia do aluno na

turma selecionada.

Figura 40 — Tela de notas do aluno

€ Turma 40 - Quimica

@ Provet

[ Provez

[ FProvas

Fonte: Autor
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Figura 41 — Tela de frequéncia do aluno

& Turma 40 - Quimica

B Fresenta

Fonte: Autor

5.4.4 Feedback Visual e Acessibilidade

Para garantir uma experiéncia positiva (RNF03), o aplicativo fornece feedback

visual imediato através de:

e Mensagens de Confirmacgao: Apds agoes como cadastro de turmas (RF07) ou lancga-
mento de notas (RF20)

e Snackbars: Para notifica¢oes de sucesso ou erro (RNF03)

e Indicadores de Carregamento (RNF03, RNF12): Utilizando Skeleton Screens du-

rante o carregamento de dados
A acessibilidade foi priorizada com (RNF03, RNF04):

e Cores contrastantes para melhor visibilidade
e Tamanho de fonte adequado para leitura

e Icones claros e intuitivos
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6 RESULTADOS ESPERADOS

6.1 Impacto na Gestao Académica

O aplicativo proposto tem como objetivo principal otimizar a gestao de turmas e
o acompanhamento académico, trazendo beneficios significativos para professores, alunos e
responsaveis. A seguir, sao descritos os resultados esperados em relagao a cada grupo de

usuarios:

6.1.1 Para Professores

e Organizacao Eficiente: Com a centralizacao das informagoes em uma tnica plata-
forma, os professores poderao gerenciar turmas, alunos, notas e frequéncia de forma

mais organizada e eficiente.

¢ Reducao de Tempo: O uso de funcionalidades como o registro de presenca via QR
Code e o lancamento automatizado de notas reduzirda o tempo gasto com tarefas

repetitivas, permitindo que os professores se concentrem mais no ensino.

6.1.2 Para Alunos e Responsaveis

e Acompanhamento Continuo: Os alunos e responsaveis terao acesso facil e rapido a
informacoes como notas, frequéncia e indicadores de desempenho, permitindo um

acompanhamento mais proximo do progresso académico.

e Identificacao de Dificuldades: Com graficos e indicadores claros, serd possivel identi-
ficar dificuldades de aprendizado de forma precoce, facilitando a tomada de medidas

corretivas, como reforgo escolar ou ajustes na metodologia de ensino.

e Engajamento: O uso de notificagoes push e uma interface intuitiva aumentara o
engajamento dos alunos e responsaveis, garantindo que informagoes importantes

sejam recebidas e visualizadas em tempo habil.

6.2 Beneficios Técnicos

Além dos beneficios para os usuarios, o aplicativo também traz vantagens técnicas
que contribuem para sua viabilidade e sustentabilidade:
6.2.1 Arquitetura Modular e Escalavel

A adocao da Clean Architecture e do padrao de desenvolvimento Clean Code

garante que o sistema seja modular, de facil manutencao e escalavel. Isso permitira
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a adicao de novas funcionalidades no futuro, como integracao com outras plataformas

educacionais ou suporte a diferentes tipos de avaliagoes.

6.2.2 Usabilidade e Acessibilidade

O design centrado no usuario, com foco em simplicidade e acessibilidade, garantira
que o aplicativo seja facil de usar por professores e alunos, independentemente de seu
nivel de familiaridade com tecnologia. A utilizacao de cores contrastantes, fontes legiveis e

icones intuitivos contribuird para uma experiéncia de usudrio positiva.

6.2.3 Seguranca e Conformidade

A implementagao de mecanismos de seguranca, como criptografia de dados e
autenticacao de usudrios, garantira a protecao das informagoes académicas. Além disso,
o aplicativo estard em conformidade com a Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD),

reforgando a confianga dos usuarios.

6.3 Impacto Social e Educacional

O aplicativo proposto também tem o potencial de gerar impactos positivos no

contexto social e educacional:

6.3.1 Democratizacao do Acesso a Educagao

Ao ser desenvolvido como um projeto open-source, o aplicativo podera ser adaptado
e utilizado por diferentes instituicoes de ensino, incluindo escolas publicas e privadas,
contribuindo para a democratizacao do acesso a ferramentas de gestao académica de

qualidade.

6.3.2 Transparéncia e Colaboracao

A abordagem open-source também promovera a transparéncia e a colaboracao,
permitindo que desenvolvedores e educadores contribuam com melhorias e personalizacoes,

tornando o aplicativo mais alinhado as necessidades reais dos usuérios.

6.4 Conclusao dos Resultados Esperados

Em resumo, o aplicativo proposto tem o potencial de revolucionar a gestao de
turmas e o acompanhamento académico, trazendo beneficios praticos para professores,
alunos e responsaveis, além de vantagens técnicas e impactos sociais positivos. A combinagao
de uma arquitetura robusta, um design centrado no usuario e uma abordagem open-source
garante que o aplicativo seja uma solucao viavel, sustentavel e de alto impacto no contexto

educacional.



63

7 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma proposta de aplicativo para gestao de turmas e
acompanhamento académico, desenvolvido com o objetivo de otimizar a organizacao de
professores e facilitar o acesso de alunos e responsaveis as informacoes académicas. A
solucao proposta foi projetada com base em principios de design centrado no usuério,
arquitetura limpa e boas préticas de desenvolvimento, garantindo uma experiéncia intuitiva,

eficiente e escalavel.

O aplicativo foi concebido para atender as necessidades de professores independen-
tes e instituicoes de ensino, oferecendo funcionalidades como cadastro de turmas, registro
de presenca via QR Code, lancamento de notas e acompanhamento académico. A interface
foi cuidadosamente planejada para ser acessivel e de facil uso, com uma paleta de cores
que transmite confianca e tranquilidade, além de icones e fontes que garantem clareza e
legibilidade.

A arquitetura do sistema, baseada nos principios da Clean Architecture, foi proje-
tada para ser modular e de facil manutencao, permitindo a evolucao do aplicativo com
a adicao de novas funcionalidades no futuro. A escolha de tecnologias modernas, como
Flutter para o frontend, NestJS para o backend e MongoDB para o banco de dados, garante

um desempenho robusto e a capacidade de escalar conforme a demanda.

Além dos beneficios praticos para professores, alunos e responsaveis, o aplicativo
proposto também traz impactos positivos no contexto educacional. A transparéncia no
acompanhamento académico, a reducao do tempo gasto com tarefas administrativas e a
facilitacao da comunicacao entre os envolvidos no processo educacional sao alguns dos
resultados esperados. A abordagem open-source adotada no projeto promove a colaboracao
e a democratizacao do acesso a ferramentas de gestao académica, ampliando seu potencial

de impacto.

Em sintese, a proposta deste aplicativo representa um avanco significativo na
gestao de turmas e no acompanhamento académico, oferecendo uma solu¢ao moderna,
eficiente e acessivel. Espera-se que, com a implementacao das funcionalidades propostas,
o aplicativo se torne uma ferramenta valiosa para professores, alunos e responsaveis,

contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem.
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8 TRABALHOS FUTUROS

A proposta do aplicativo apresentada neste trabalho representa um ponto de
partida para uma solucao robusta e escalavel de gestao de turmas e acompanhamento
académico. No entanto, ha diversas oportunidades de melhoria e expansao que podem ser
exploradas em trabalhos futuros, visando aprimorar a experiéncia dos usuérios e adicionar
novas funcionalidades. A seguir, sd@o descritas algumas das possiveis melhorias que podem

ser implementadas em versoes futuras do aplicativo.

8.1 Melhorias na Comunicac¢ao

Uma das principais demandas em ambientes educacionais é a facilitacao da
comunicacao entre professores, alunos e responsaveis. Para atender a essa necessidade, as

seguintes funcionalidades podem ser adicionadas:

8.1.1 Chat Integrado

A implementagcao de um sistema de chat direto entre professores e alunos/responséaveis
permitiria uma comunicagao mais agil e eficiente. Esse recurso poderia ser utilizado para
tirar duvidas, enviar lembretes sobre prazos de atividades ou discutir o desempenho

académico. O chat poderia incluir funcionalidades como:

e Envio de mensagens de texto, imagens e arquivos.
e Notificacoes em tempo real para novas mensagens.

e Histérico de conversas organizado por turma ou aluno.

8.1.2 Tela de Notificagoes

Uma tela exclusiva para notificacoes poderia centralizar todas as informacoes
importantes, como avisos sobre prazos de atividades, datas de provas, eventos escolares e

mensagens do professor. Essa tela poderia incluir:

e Filtros para organizar notificagdes por tipo (provas, trabalhos, eventos).
e Opcao de marcar notificagoes como lidas ou nao lidas.

e Integracao com notificacoes push para alertas em tempo real.

8.2 Expansao das Funcionalidades para Professores

Para auxiliar os professores no planejamento e execucao de suas atividades, novas

funcionalidades podem ser adicionadas ao aplicativo:
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8.2.1 Planejamento de Aulas

Uma secao dedicada ao planejamento de aulas permitiria que os professores

organizem suas atividades de forma mais estruturada. Essa funcionalidade poderia incluir:

e Criagao de planos de aula com objetivos, conteidos e atividades.
e Agendamento de aulas e distribuicao de materiais de apoio.

e Integracao com o calendario escolar para visualizacao de datas importantes.

8.2.2 Diversificacao de Métodos de Avaliacao

Além da atual opcao de avaliacao por provas, o aplicativo poderia incluir outros

métodos de avaliagao, como:

e Trabalhos e Projetos: Permite o lancamento de notas para trabalhos individuais ou

em grupo.

e Participacao em Aula: Avaliacdo baseada na participacao e engajamento dos alunos

durante as aulas.

e Avaliagoes Continuas: Sistema de avaliacao formativa, com feedbacks regulares sobre

o desempenho do aluno.

8.3 Melhorias na Experiéncia do Aluno

Para tornar a experiéncia do aluno mais completa e engajadora, as seguintes

melhorias podem ser consideradas:

8.3.1 Gamificacao

A introducao de elementos de gamificacao pode aumentar o engajamento dos
alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais dinamica e motivadora.

Algumas ideias incluem:

e Sistema de pontuacao e recompensas por conclusao de atividades.
e Desafios e missoes relacionadas ao conteido das aulas.

e Ranking de desempenho (opcional) para estimular a competicao saudével.
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8.3.2 Acompanhamento Personalizado

Uma funcionalidade de acompanhamento personalizado poderia fornecer recomen-

dacgoes e sugestoes de estudo com base no desempenho do aluno. Por exemplo:

e Sugestao de materiais de estudo para tépicos com dificuldades.
e Alertas sobre prazos de atividades e provas.

e Relatérios peridédicos de desempenho para alunos e responsaveis.

8.4 Integracao com Outras Plataformas

Para ampliar a utilidade do aplicativo, integracoes com outras plataformas e

ferramentas educacionais podem ser exploradas:

8.4.1 Integracao com Google Classroom e Moodle

A integracao com plataformas populares de gestao de aprendizagem, como Google
Classroom e Moodle, permitiria a sincronizagao automatica de turmas, atividades e notas,

reduzindo a necessidade de insercao manual de dados.

8.4.2 API para Desenvolvedores

A criacao de uma API aberta permitiria que desenvolvedores e instituicoes de
ensino criassem integracgoes personalizadas, adaptando o aplicativo as suas necessidades

especificas.

8.5 Expansao para Outros Niveis de Ensino

Embora o aplicativo tenha sido projetado inicialmente para o ensino bésico e

superior, ele pode ser adaptado para outros niveis de ensino, como:

8.5.1 Educacao Infantil

Adaptagoes para a educacao infantil poderiam incluir funcionalidades como:

e Registro de atividades lidicas e desenvolvimento cognitivo.
e Acompanhamento de habilidades sociais e emocionais.

e Comunicacao direta com os pais ou responsaveis.



8.5.2 Cursos Livres e Profissionalizantes

Para cursos livres e profissionalizantes, o aplicativo poderia incluir:

e Gestao de certificados e diplomas.
e Avaliacao de competéncias técnicas.

e Integracao com plataformas de empregabilidade.

67
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