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RESUMO

O objetivo desta iniciacdo tecnologica foi estudar questdes de usabilidade em
aplicativos moveis desenvolvidos em framework multiplataforma. E como maneira
de exemplificar foi desenvolvido um aplicativo para personal trainer cuja a finalidade
€ de auxilia-los na gestao financeira de suas atividades, controlar o agendamento,
confirmacdo e cancelamento de suas aulas e mantendo centralizado os dados de
frequéncia de seus alunos, incluindo fechamentos mensais, cobrangas e
confirmagdes de recebimento. Em primeiro momento foi realizado um MVP(Minimo
Produto Viavel), utilizando o framework Flutter * para o desenvolvimento e para o
armazenamento de dados foi usado a plataforma Firebase 2, sendo ambos
disponibilizados pela Google.

Apos a finalizagdo da primeira versdao do aplicativo foi aplicado avaliagdo de
usabilidade, para verificar quais mudancgas teriam que ser realizadas para que o
aplicativos ficasse mais facil e agradavel de ser utilizado pelos usuarios, e como
utilizando um framework hibrido ajudou a resolver essas mudangas encontradas.
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INTRODUCAO

No momento que a sociedade se encontra, a utilizacdo de celulares e seus
aplicativos vem crescendo, visto que se tem mais de 1 smartphone por pessoa no
Brasil 3, em sua maioria sendo do sistema Android, percentualmente sendo
86,03%*".

Mas n&o se pode esquecer que no segundo lugar se encontra o sistema |OS,
com 13,66% * dos celulares da populagao, fazendo assim criar uma pluralidade de
sistemas.

Mesmo essa pluralidade ndo sendo tao igualitaria, diversos aplicativos criam
versoes de seus aplicativos para funcionar nas duas plataformas, assim
aumentando a importancia do desenvolvimento hibrido.

Com base nestes pontos foi pensando na ideia do aplicativo para personal
trainer, pois atualmente é feito por fichas que muitas vezes atrapalham e dificultam
na gestédo de suas aulas e cobranga dos alunos.

E ja levando em conta possiveis clientes que utilizam dispositivos tanto
Android quanto IOS, foi desenvolvido o aplicativo em Flutter, que com um unico
cédigo faz com que o aplicativo funcione nos dois sistemas.

Além deste ponto também foi escolhido esse framework por conta de seus
meétodos de gestédo de estado que foram estudos junto com métodos de usabilidade,
que neste trabalho foi com base nos métodos Consumer/Provider’ e MobX.

Apds o desenvolvimento o aplicativo também passou por uma analise em sua
usabilidade, para levantar os pontos que precisaria mudar para que o aplicativo
ficasse mais agradavel de se usar e sem possiveis complicacdes.

OBJETIVO GERAL

Desenvolver aplicativo que possua funcionalidades como controle de aulas e
alunos, gerenciamento de agenda e cobranga em ambiente multiplataforma (Android
e i0S). Substituindo o atual modelo manual que os personais utilizam.

METODOLOGIA

e Desenvolvimento do MVP (Minimo produto Viavel) do software utilizando
Dart/Flutter.

e Construgao de funcionalidade de autenticacdo e cadastramento de usuarios
em dois métodos de gestao de estado, para efeito comparativo.

CONCLUSOES:

Como resultado, foi mostrado que a escolha de determinado método de
gestao de estado depende da necessidade do aplicativo e quais sao os pontos que
mais impactarao o aplicativo, por exemplo foi estudados dois métodos de gestédo de



estados o Consumer/Provider e o MobX, o diferencial entre eles € que o MobX
sendo mais facil de se aplicar e ter uma curva de aprendizado maior, ele gera
arquivos adicionais, para facilitar sua implementacao afetando assim o tamanho do
aplicativo, enquanto o Consumer/Provider também sendo facil de se aplicar, néo
tem uma curva de aprendizado tdo grande e sua implementagéo é maior, mas nao
gera arquivos adicionais, assim n&ao impactando tanto no tamanho do aplicativo.

Em cima das analises feitas sobre o aplicativo podemos constatar que o core
de uma boa aplicagdo mobile é sua gestao de estados, pois com a devida gestao a
parte visual fica de facil adaptabilidade, sem ter que mexer na légica de negdcio do
aplicativo para se alterar o front-end.

E também pode se observar que apos ter realizado a gestédo de estado,
aplicar as questdes de usabilidade se torna mais facil, pois muitas vezes essas
questdes sao mudancgas da interacdo do usuario com o aplicativo, que sao
mudancas na parte visual do aplicativo.
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