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RESUMO

Fornecer maneiras que incentivem uma melhor qualidade de vida € algo de suma
importancia. Desse modo, o presente trabalho, motivado pelo alto uso de aparelhos
moveis da populacado brasileira, propde o desenvolvimento de uma aplicagdo movel
hibrida, de arquitetura Cliente-Servidor, implementando o padrao de comunicagao REST.
O Cliente sera desenvolvido utilizando o framework Flutter da linguagem Dart, que é
mantida pela Google, a escolha do Flutter é justificada por sua natureza hibrida, que
otimiza o desenvolvimento e manutencdo de aplicacbes multiplataformas. Enquanto do
lado do servidor, onde sera contida as regras de negdcio e comunicagao com o banco de
dados, o Postgresql - uma opcao SGBD de modelo relacional - sera implementado
utilizando o framework Phoenix da linguagem Elixir, que utiliza o paradigma funcional,
uma abordagem muito interessante para a construgédo de APIs. O aplicativo traz consigo a
proposta de ser um facilitador na rotina de treinos do usuario, possibilitando que o0 mesmo
possa criar rotinas de treinos, definir metas a serem alcancadas, preparar treinos. Tudo
isso com o objetivo de auxiliar e motivar os usuarios a adotarem um estilo de vida mais

ativo e saudavel.

Palavras-chave: Aplicativo mével hibrido, API-Rest, Cliente-Servidor, Flutter, Dart, Elixir,

Phoenix, atividade fisica, qualidade de vida.



ABSTRACT

Providing ways to encourage a better quality of life is of utmost importance. Therefore, this
work, motivated by the high use of mobile devices by the Brazilian population, proposes
the development of a hybrid mobile application with a Client-Server architecture,
implementing the REST communication pattern. The Client will be developed using the
Flutter framework of the Dart language, maintained by Google. The choice of Flutter is
justified by its hybrid nature, which optimizes the development and maintenance of
cross-platform applications. On the server side, where business rules and communication
with the database will be handled, PostgreSQL—a relational database management
system (RDBMS)—will be implemented using the Phoenix framework of the Elixir
language, which employs the functional paradigm, a very interesting approach for building
APls. The application aims to be a facilitator in the user's training routine, allowing the user
to create training routines, set goals to be achieved, and prepare training sessions. All of

this is intended to assist and motivate users to adopt a more active and healthy lifestyle.

Keywords: Hybrid mobile application, REST API, Client-Server, Flutter, Dart, Elixir,

Phoenix, physical activity, quality of life.



1.INTRODUGAO

O sedentarismo, considerado como o mal do século, esta associado a doengas crénicas
que resultam em uma mortalidade aumentada (BOTH e CHAKRAVARTHY, 2002). Sendo
a quarta principal causa de morte no mundo, individuos pouco ativos apresentam risco de
20% a 30% maior de morte em comparagao a individuos fisicamente ativos (STEIN,
2019).

Ademais, o sedentarismo aliado a maus habitos nutricionais representam o principal fator
de risco para o desenvolvimento da obesidade (PEREIRA, 2003). O que por sua vez,
resulta na perda de qualidade de vida e adoecimento da populagdo, segundo relatério
divulgado pela OMS (Organizagao Mundial da Saude) em 2022, cerca de 500 milhdes de
pessoas podem desenvolver doencas nao transmissiveis tais como: doengas cardiacas,

obesidade, diabetes, depressao, ansiedade, entre outras, devido a inatividade fisica.

Com o advento da tecnologia a realizagado de atividades fisicas em periodos de descanso
do trabalho ou da escola tem sido substituida por entretenimento eletrénico, sendo essa,
uma das causas da obesidade e do sedentarismo, € sabido que existem outros fatores
que levam a essa condicdo. Contudo, destacam-se causas preponderantes do
desenvolvimento da obesidade e sedentarismo, os maus habitos alimentares e a falta de
atividade fisica (WANNMACHER, 2016).

Desse modo, a introducdo da pratica de atividades fisicas na rotina de um individuo é
uma ferramenta poderosa para a prevengao e reversao da condigcdo de obesidade e

sedentarismo e para ser considerada uma pessoa fisicamente ativa € necessaria a



realizagdo de ao menos, 150 minutos de atividades fisicas semanais, que podem ser
divididas em pelo menos 3 dias na semana e com se¢des minimas de 30 minutos (PISA,
2017).

Por conta disso, esse projeto visa desenvolver uma aplicag&o utilizando o framework da
linguagem Dart chamado Flutter, que sera responsavel pelo Front End da aplicagéo, esse
Front End ird consumir uma API Rest, desenvolvida em Elixir que sera responsavel pelas
regras de negocio e a interacdo com a base de dados da aplicagdo. Essa aplicagao tem
como principal fungdo auxiliar o usuario na preparacao e realizagao de exercicios fisicos,

sendo assim, uma ferramenta para auxiliar no combate a obesidade e ao sedentarismo.
1.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver um aplicativo movel em Flutter e Elixir que auxilie o usuario a desenvolver e
executar planos de treino, sejam em academias ou ao ar livre.

Estudo da tecnologia Flutter e Elixir;

Pesquisa de usabilidade e acessibilidade para implementagao do projeto;

Analise e modelagem do aplicativo proposto;

Desenvolvimento do aplicativo proposto;

Testes/validacao das funcionalidades implementadas;
1.2.  PUBLICO ALVO

O publico-alvo deste projeto € composto por pessoas que desejam inserir na sua rotina a
pratica de atividade fisica, seja ela realizada em academias ou ao ar livre em locais como

pragas, parques ou até mesmo em casa.

Um dos problemas enfrentados por esse publico € a falta de motivagao para realizar
exercicios, muitas vezes dada pela dificuldade de elaborar treinos estimulantes. Nesse
sentido, o projeto busca oferecer uma alternativa para o planejamento e execucao de
treinos através de um app que seja intuitivo e atrativo aos usuarios, a fim de usar um
aparelho eletrénico, que por muitas vezes € um fator que estimula o sedentarismo, como

uma ferramenta auxiliar na pratica de atividades fisicas.



1.3. JUSTIFICATIVA

Os canais e influenciadores de pratica de atividades fisicas, principalmente voltadas ao
universo da musculagao, estdo ganhando grande notoriedade nos dias atuais no Brasil e
no Mundo. Um exemplo disso foram as lives que transmitiram o evento mais importante
do meio do fisiculturismo, denominado Mister Olympia, que tiveram milhdes de

espectadores.

No Brasil, influenciadores do meio como Renato Cariani estdo alcangando milhdes de
pessoas e, por consequéncia, motivando muitas delas a comecarem a se exercitar.
Porém, nem sempre é facil elaborar uma rotina de treinos, mesmo para aqueles que
frequentam uma academia, pois, no modelo da maioria das academias brasileiras, nem
sempre existe o0 acompanhamento devido de um personal e para aqueles que treinam em
casa € ainda mais dificil. Esse pode ser um fator que acaba desestimulando e fazendo

com que o individuo abandone a pratica de atividades fisicas.

Por outro lado, dispositivos méveis sdo amplamente utilizados nos dias de hoje, o Brasil
tem 242 milhdes de celulares inteligentes em uso no pais, segundo um levantamento
divulgado pela FGV, sdo mais aparelhos que habitantes e além disso o brasileiro passa

em média 5.4 horas utilizando o aparelho, com aponta uma matéria do G1.

Devido a esses fatores, o presente trabalho propde o desenvolvimento de uma aplicacéo
que se aproveite do alto tempo que o brasileiro passa no smartphone e o auxilie na
preparacdo e execucao do treinamento. A aplicagdo ira utilizar Flutter - que € um
framework que possibilita que o build da aplicagdo seja realizado tanto para Iphones
quanto para Android, o que facilita o alcance de publico e torna mais agil o
desenvolvimento - para desenvolver o Front End, que vai consumir uma API Rest,
desenvolvida em Elixir - uma linguagem de paradigma funcional, escalavel e com um

suave de aprendizado.
2.METODO DE DESENVOLVIMENTO

Durante todo o desenvolvimento do projeto, serao utilizados sites, cursos, artigos e videos
tutoriais como ferramenta de auxilio, para utilizacdo das ferramentas escolhidas. Além

disso, no inicio do projeto sera realizada um levantamento, analise e validagdo de
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requisitos, a fim identificar necessidades e lapidar as ideias a serem desenvolvidas. Essa

etapa sera o alicerce para o desenvolvimento do projeto.

Continuando, serao criados os diagramas UML. Diagrama de caso de Uso, Diagrama de
Classe e Diagrama de Atividades, essa é a etapa de modelagem do projeto e espera-se
que ao final dela seja possivel ter uma visdo clara da arquitetura e funcionamento da

aplicagao.

Posteriormente, sera iniciada a fase de desenvolvimento, norteada pela etapa passada.
Utilizando a arquitetura de cliente-servidor, sera realizado o desenvolvimento de uma
aplicacdo movel hibrida desenvolvida na linguagem Dart, utilizando o seu framework
Flutter, que efetuara o papel de cliente na arquitetura. Ja do lado servidor sera
desenvolvida uma APl em Elixir, utilizando o framework Phoenix, onde sera contida as
regras de negdcio da aplicagao e persisténcia dos dados através do banco de dados
relacional PostgreSQL. Por fim, o padrao REST realizara as trocas de mensagens entre

Cliente e Servidor.
2.1. ARQUITETURA CLIENTE-SERVIDOR

Uma arquitetura Cliente-Servidor pode ser compreendida como um modelo computacional
baseado em rede onde uma aplicacao € dividida em dois processos distintos executados
separadamente de forma independente, (OSORIO, 2023). Nesse cenario, 0 processo
cliente efetua requisicdes ao servidor e aguarda que as mesmas sejam respondidas. Ja o
processo servidor processa as requisicoes recebidas e envia as respostas ao processo
cliente, (Hura, 1995), essa forma de comunicacéo entre cliente servidor € denominado de
Request Response e um dos protocolos mais comumente utilizados para que elas sejam

implementadas € o protocolo HTTP da pilha TCP/IP, (Berners-Lee, 1996).
22. REST

REST (REpresentation State Transfer) € um estilo arquiteténico que fornece padrbes que
facilitam a comunicacdo entre sistemas Web. Sistemas compativeis com REST sao
denominados RESTful, que s&o uma colecdo de servicos REST, onde cada um é
responsavel por gerenciar determinados recursos, (SEGURA, 2018). O uso de recursos

ao invés de comandos adicionam uma natureza apatrida aos sistemas que o
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implementam para troca de informagado, o que significa que o servidor ndo necessita de
informagdes sobre a implementacdo e estado do cliente e vice-versa, para que haja a
troca de mensagens. O que possibilita que multiplos clientes possam solicitar recursos a
um servidor como por exemplo aplicagdes web, aplicacdes médveis nativas e, como sera

feito no caso deste trabalho, aplicacdes moveis hibridas.
2.3. APLICAGOES MOVEIS HIBRIDAS

Aplicagdes moveis hibridas, sdo aplicagdes capazes de transformar o que seria o
desenvolvimento de um web site, em uma aplicagdo mdvel com capacidade de ser
executada em multiplas plataformas, tais como Android e iOS, (Coelho, 2015). Pela a sua
capacidade de ser executada em diferentes plataformas através do desenvolvimento de
uma unica aplicagéo, o desenvolvimento hibrido tem um custo operacional mais barato e
uma maior facilidade de manutencdo do codigo em relagcdo ao desenvolvimento de
aplicagdes moveis nativas, sendo uma 6tima opcgao para o desenvolvimento de aplicagcbes
que nado demandam muita interagdo com recursos nativos das plataformas, (Madureira,
2017). Entretanto, para aplicagdes que dependem de uma maior performance o
desenvolvimento nativo € uma melhor opgdo, embora tenha um custo mais elevado
devido a necessidade de se utilizar uma linguagem especifica para cada plataforma (
Ramires, 2017). Devido as facilidades do desenvolvimento hibrido muitas ferramentas tém
ganho popularidade entre desenvolvedores, entre elas pode-se destacar React Native,

lonic e Flutter.
24. FLUTTER

Flutter, que segundo o seu site oficial, é um framework open source da linguagem Dart
para a construcdo de aplicativos bonitos, compilados nativamente e multiplataforma a
partir de uma unica base de codigo. A arquitetura em camadas do Flutter da a vocé
controle sobre cada pixel na tela e seus poderosos recursos de composi¢ao permitem que
vocé sobreponha e anime graficos, video, texto e controles sem limitagdo. O Flutter inclui
um conjunto completo de widgets que entregam experiéncias pixel-perfeitas, tanto para a

construgao de aplicagdes 10S quanto para aplicagdes Android.
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2.5. ELIXIR

Elixir € considerada uma linguagem funcional, por aplicar o paradigma funcional. Esse tipo
de paradigma é fortemente ligado ao conceito de fungdes matematicas e adicionando ao

cédigo caracteristicas como:

e Funcgdes Puras, que sao fungdes que nao tem o seu estado alterado,
garantindo que sempre 0 mesmo resultado se as entradas nao forem
alteradas, ou seja, elas possuem uma natureza deterministica.

e Fungdes de primeira ordem: uma fungao de primeira ordem é uma funcao
que pode ser passada como entrada de uma outra fungao, ou até mesmo,
uma funcao que é retorno de outra.

e Imutabilidade: ela garante que o valor de um objeto ndo sera alterado depois

da sua criagao, na o lingual o sinal “=" n&o é um sinal de atribuigdo e sim de

matching.

Além disso, a linguagem € compilada para ser executada sobre a maquina virtual da
linguagem Erlang, uma linguagem poderosa muito utilizada para lidar com as redes de
telefonia, adicionando a linguagem Elixir a capacidade de ser tolerante a falhas,
facilmente escalavel, a tornando uma linguagem preparada para a construgéo de

sistemas robustos.
2.6. POSTGRESQL

Uma ferramenta poderosa e open-source, o PostgreSQL € um banco de dados relacional
robusto que permite usar linguagem SQL para manipulagdo das tabelas e de facil
conexao com qualquer API, a escolha dessa tecnologia se deu por sua alta confiabilidade

€ seguranca.

3.ANALISE E ESPECIFICAGOES DO SISTEMA

Antes do inicio do desenvolvimento, para que se tenha uma melhor eficiéncia e
otimizagcao do tempo é importante que seja realizada a etapa de analise e especificagcbes

do sistema. Ela consiste na estruturagcdo do projeto que resulta na representacdo do
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sistema gerando a compreensdo do mesmo, antes que seja iniciada a fase de
desenvolvimento. A UML (Unified Modeling Language), € uma linguagem que padroniza a
criacdo das estruturas de projetos através da elaboragao de diversos diagramas que sao
dividos em trés grupos: diagramas comportamentais, diagramas estruturais e diagramas
de interagdo. Neste trabalho sera utilizado o diagrama de caso de uso, para se obter uma

visualizagao dos requisitos do sistema.
3.1. DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso é um diagrama comportamental e € um dos primeiros
diagramas a serem elaborados na criagdo de um projeto, pois tem a fungao descrever de
forma grafica quais funcionalidades do software atenderdo a quais usuarios, sem
preocupar em como elas serdao implementadas (VASQUEZ, 2016). Desse modo, sera
elaborado um diagrama de caso de uso, para que se tenha uma visdo das

funcionalidades do sistemas e de que modo elas interagem.
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App para auxiliar na Pratica de Exercicio Fisico

Usudario

Figura 1: Diagrama de Caso de Uso Geral
3.2.MAPA MENTAL

Implementagdo de um mapa mental para ilustrar a estrutura das entidades e como elas

irdo se relacionar para o melhor funcionamento do sistema.
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id_usudrio Id_exercicio

Aplicativo Auxiliar de Treino Fisico

Treino Exercicio_preparado <list> repeticoes

Repiticbes series

1D
Nome
Usuério Email
Senha
Altura

series

id
Exercicio { titulo
Grupo muscular

Figura 2: Mapa Mental das Entidades do Sistema

3.3. DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Para elucidar o funcionamento de cada caso de uso, serdo elaborados diagramas de
sequéncia, este € um diagrama comportamento de iteragdo e tem o objetivo de descrever

como acontece a interagdo do usuario com o sistema.
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Figura 3: Diagrama de Sequéncia - Login
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Figura 4: Diagrama de Sequéncia - Cadastro de Novo Usuario
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Figura 5: Diagrama de Sequéncia - Recuperar Senha
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Figura 6: Diagrama de Sequéncia - Configurar Perfil de Usuario
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Figura 7: Diagrama de Sequéncia - Definir Metas
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Figura 8: Diagrama de Sequéncia - Consultar Metas
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Figura 9: Diagrama de Sequéncia - Preparar Treinamento
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Figura 10: Diagrama de Sequéncia - Realizar um Treinamento
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Figura 11: Diagrama de Sequéncia - Consultar Histérico de Treinamentos

Realizados

3.4. DIAGRAMA DE ENTIDADE RELACIONAMENTO

A fim de, criar uma representagao da estrutura légica do banco de dados. Descrevendo
suas entidades, que podem ser entidades fortes e fracas, os atributos dessas entidades e

como elas se relacionam, foram desenvolvidos dois diagramas de
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entidade-relacionamento. Eles tém a fungéo de projetar e documentar a organizagao dos
dados, auxiliando na compreensao da forma como as entidades se conectam e facilitando

a criagao do banco de dados da aplicagao.

1 n
Usuario Prepara Treinamento
1 n
Estabelece Possui
n n
Meta Exércicio

Figura 13 - Diagrama entidade-relacionamento sem atributos

Este primeiro diagrama, é mais simples e tem o objetivo de definir as entidades,
identificando quais possuem a natureza forte, ou seja, aquelas que ndo dependem de
outrem para existirem, e aquelas de natureza fraca, que por sua vez, dependem de
outrem para existir. No caso acima, podemos identificar que a entidade “Meta” é do tipo

fraca e sua existéncia esta vinculada a existéncia de um “Usuario”.
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| @

Estabelece

Figura 13 - Diagrama entidade-relacionamento com os atributos

Este segundo diagrama ja expressa uma visdo mais completa das entidades e como elas

serao implementadas, aqui foram adicionados os atributos de cada entidade. Também é
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possivel notar a adicdo de uma nova entidade denominada “Treinamento_Usuario”, essa
entidade expressa a representacao do relacionamento muitos para muitos do diagrama da
figura 12, onde em um treinamento pode haver uma lista de exercicios e um exercicio

pode existir em diferentes treinamentos.
4. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A elaboracao do presente trabalho foi estruturada baseada na arquitetura client-server, de
modo que as implementagdes, do tanto do front-end quanto do back-end, sao
independentes uma da outra podendo assim ter suas stacks modificadas sem causar
nenhum efeito negativo ao funcionamento da aplicacdo, desde que essas respeitem o
protocolo de comunicagdo estabelecido que neste projeto € o REST estabelecendo

padrao JSON para a constru¢gdo da comunicacao dos sistemas.

Para a construgéo do front-end da aplicagao foi utilizado o framework da linguagem Dart,
Flutter, um app mobile responsavel pela interacdo com o usuario e o back-end
responsavel pela persisténcia dos dados e a regra de negdécio sera uma API-web,

desenvolvida utilizando o framework Phoenix da linguagem Elixir.
41. APLICAGCAO EM FLUTTER

Este capitulo visa apresentar caracteristicas e conceitos importantes do framework

Flutter que foram utilizadas para a construcéo do front-end da aplicagao.
41. COMPOSIGCAO DE WIDGETS PARA CRIAGAO DE INTERFACES

Em Flutter todos os elementos sdo considerados Widgets, e a composi¢cdo de simples
widgets formam widgets mais complexos que por sua vez resultam nas interfaces da
aplicagao, para elucidar esse conceito sera utilizado trecho do cédigo do método build da

classe LoginScreen, que tem a fungao de construir a tela de login da aplicagao.

Note na imagem abaixo que a implementagcdo do método build espera que o seu retorno
seja um widget, desta maneira o return do método é um Scaffold( ), um widget que nesta
implementagdo € composto apenas pelo atributo “body”, que recebe o widget Center( ),
este por sua tem a responsabilidade de centralizar os elementos do widget que sera

composto através do atributo “child:”, que sera o Column( ), este widget, diferente dos
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anteriores, ndo retorna um widget, mas sim um lista de widgets através do atributo
“children:” listas em Flutter sdo passadas entre “[ ]”, para a composi¢cédo da interface da
tela de Login, o children desta Column( ), € composto pelos widgets: Image.asset( ),
SizedBox( ), TextField( ) e EnterorRegister( ), que € um personalizado para implementar o

botdo de acesso da aplicagdo e as opgdes de registro e recuperagéo de senha.

Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
body: Center(
child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center,
children: [
Image.asset(
height: 150,
width: 150,
‘assets/images/logo.jpg’,
),
const SizedBox(height: 25,),
const SizedBox(
height: 50,
width: 250,
child: TextField(),
IE
const SizedBox(
height: 75,
width: 250,
child: TextField(),
),

const EnterOrRegister(),

Figura 14: Cédigo da implementacgao da tela de Login da aplicagao.
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Outra caracteristica importante do Framework possivel de se notar no codigo acima é a
sua natureza declarativa o que facilita a construgdo de interfaces, principalmente para
aqueles que tém dificuldade para trabalhar com estilizacdo de telas A composicdo de
todos esses widgets a partir do widget Scaffold( ) resulta na interface de Login da

aplicagao que possui o aspecto apresentado na imagem a seguir.

N

o

Entrar

Registre-sel

Recuperar Senhal

Figura 15: Tela de Login da aplicagao desenvolvida.
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4.2. API-REST PHOENIX

Este capitulo visa apresentar o desenvolvimento do Back-end da aplicagédo que consiste
em um API-Rest desenvolvida com o Framework da linguagem Elixir, denominado
Phoenix, um dos seus diferenciais é a utilizagdo do paradigma funcional implementado
pela Linguagem e a propria praticidade da linguagem que possibilita a criagao de API's de

forma limpa e pratica.
4.3. SEPARAGAO ENTRE REGRA DE NEGOCIO E COMUNICAGAO DA API

Algo que a estrutura do projeto oferece e ja facilita o desenvolvimento é a separagao da
regra de negécio das fungdes de comunicagdo da API. Elas s&o divididas em dois
modulos principais, no caso deste projeto, “Ipersonal’ e “IpersonalWeb”, o padrao é que
um possua o0 nome da aplicagdo e ou o nome da aplicagdo seguido de Web. Eles sao
muito bem segmentadas deixando o cddigo limpo, facilitando assim diferenciar quem tem
a responsabilidade de realizar a regra de negocio (ipersonal) e quem é responsavel por

receber e responder as requisi¢coes via API (ipersonal_web).

4.4. ESTABELECENDO ROTAS

O arquivo router é responsavel por estabelecer de que maneira a API aceitara a
comunicacao, isso acontece com a criacdo de pipelines, que sao definidas dentro de
escopos é possivel criar, escopos de acordo com a necessidade do recurso que esta seno
solicitado adicionando assim uma grande versatilidade a API. A seguir sera analisado o

arquivo router da aplicagdo em questao para exemplificar o que foi tratado acima.
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defmodule IpersonalWeb.Router do
use IpersonalWeb, :router

pipeline :browser do
plug :accepts, ["html"]
plug :fetch session
plug :fetch live flash
plug :put root layout, html: {IpersonalWeb.Layouts, :root}
plug :protect from forgery
plug :put secure browser headers
end

pipeline :api do
plug :accepts, ["json"]
end

scope "/", IpersonalWeb do
pipe through :browser

get "/", PageController, :home
end

Figura 14: Arquivo router da aplicagao.

Como o phoenix é um framework web completo, sendo capaz de gerar interfaces para
usuarios €& possivel notar que existe a construcdo de duas pipelines, uma delas
denominada browser, que € composta por plugs, que tem a fungéo de definir como aquela
pipeline ira se comportar, por exemplo o plug :accepts, recebe o valor [‘html’], isso
significa que essa pipeline estabelece esse padrdo de respostas. Ja a pipeline api,
também possui o plug :accepts, porém com o valor [“json”], o que significa que o padrao

de comunicagao permitido se dara no formato json.

A comunicagao acontece através dos escopos que sao criados, eles aplicam as pipelines
sobre os cursos a fim de estabelecerem a comunicacdo na forma como essas serao

implementadas através dos Plugs compostos na pipelines.
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5. CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do presente trabalho espera demonstrar a praticidade do
framework flutter para o desenvolvimento de aplicagdes de User Interface, que é dada
gragas a seus inumeros métodos, que proporcionam solug¢des elegantes e praticas e sua
natureza declarativa, que facilita e adiciona maior eficiéncia na construgdo de aplicagdes.
Deste modo, acredito ter demonstrado que o Flutter se apresenta como uma 6tima
escolha, principalmente para aqueles que nao possuem muita desenvoltura com a

construcao de aplicagdes front-end.

Ademais, a utilizagdo do framework Phoenix na construgdo da API, teve o objetivo de
apresentar a linguagem Elixir, que ja consideravelmente utilizada fora do Brasil, a fim de
contribuir com a popularizagéo da linguagem em ambito nacional. Apresentando também
uma através do paradigma de programacado funcional, uma alternativa pratica e eficaz

para a construcao de aplicagdes web.
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