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RESUMO

Com o aumento da demanda na pandemia por profissionais capacitados na
area da TI, aumentaram a procura por trabalhos remotos. As empresas comegaram
a contratar pessoas com pouco ou nenhum conhecimento em programagao, para
suas equipes de desenvolvimento. As plataformas low-code séo alternativas para
que programadores sem muita experiéncia de programagao consigam desenvolver
sistemas de pequeno e meédio porte. Elas permitem que as empresas possam
automatizar processos e criar novas funcionalidades para sistemas que ja utilizam.
Este trabalho de conclusao de curso apresenta o estudo realizado sobre plataformas
low-code, especificamente as plataformas Kodular e App Inventor, buscando
compreender e analisar este paradigma da programacado em diferentes aspectos e
perspectivas, além de realizar um estudo de caso no desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos moveis, permitindo assim comparar as funcionalidades
das plataformas estudadas. Ao final deste trabalho de conclusao de curso espera-se
ter contribuido para que programadores com pouco conhecimento em linguagem de
programagao tenham subsidios técnicos para desenvolver um aplicativo mobile de
pequeno porte.

Palavras-chave: Low-code. App Inventor, Kodular, Thunkable.



ABSTRACT

<Traduzir novamente> With the increase in demand in the pandemic for
trained professionals in the IT area, the demand for remote jobs increased.
Companies started hiring people with little or no programming knowledge for their
development teams. Low-code platforms are alternatives for programmers without
much programming experience to develop small and medium-sized systems. They
allow companies to automate processes and create new features for systems they
already use. This course conclusion work presents the study carried out on low-code
platforms with the objective that programmers with little knowledge in programming
language have technical subsidies to develop a small mobile application. As a case
study, a Low-code system was developed. Kodular, App Inventor, Thunkable. At the
end of this course conclusion work, it was possible to carry out a study on these low-
code platforms, seeking to understand and analyze this programming paradigm in
different aspects and perspectives, in addition to carrying out a case study in the
development of an application for mobile devices, thus allowing to compare the
functionalities of the studied platforms.

Keywords: Low-code. App Inventor, Kodular, Thunkable.
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1 INTRODUGAO

Com a pandemia de Covid-19, veio a revolugdo digital e um interesse
crescente por parte de empresas, de diversos segmentos e portes, em desenvolver
aplicativos e sistemas para atender a alta demanda gerada pelo periodo de
confinamento. Uma das tecnologias que se destacou nesse periodo foram as
plataformas low-code, que ganharam adesdao em todo o mundo, pois dispensam
conhecimento avangado em codificacao.

As empresas comegaram a aderir a este tipo de tecnologia de modo a suprir
as demandas do mercado de trabalho incorporadas no mundo todo durante o
crescimento da pandemia. Tais plataformas concentram-se em apresentar ao
profissional de tecnologia da informacao uma alternativa de programacao em mais
alto nivel, dispensando conhecimentos aprofundados em codificagdo propriamente
dita.

Neste contexto, considerando em que as plataformas de programacao low-
code tornaram-se viaveis ao mercado de trabalho, a fim de comportar a demanda
exigida durante a pandemia, compreende-se que tratam-se de paradigmas de
programagao promissores.

As plataformas de programacédo low-code podem ser oportunidades para
quem ainda ndo domina programagao em nivel de mercado de trabalho profissional
mas deseja atuar na area de tecnologia. As diversas ferramentas que implementam
as solucdes em low-code mostram-se bem estruturadas facilitando ainda mais o
processo de desenvolvimento. Salienta-se ainda que a perspectiva € que hajam
resultados com menos tempo e mao de obra especializada, onde um
desenvolvedor(a) com conhecimentos especificos de programacéo restritos ou
limitados consiga criar um sistema pequeno em pouco tempo.

Dados publicados pela consultoria Gartner (GARTNER, 2022) projetam que,
até 2024, mais de 65% dos softwares e aplicativos serdo desenvolvidos em low-
code, com um crescimento médio de 40% ao ano. Segundo relatério da Gartner,
este mercado movimentou cerca de US$ 13,3 bilhdes (R$ 72,67 bilhdes) em 2021 a
nivel mundial, uma alta de 22,6% em relacdo a 2020, quando foi alcancado a cifra
de US$ 11,2 bilhdes (R$ 58,98 bilhdes).

Dentre as plataformas low-code mais conhecidas estdo as plataformas App
Inventor e Kodular. A plataforma App Inventor € uma ferramenta de programacao
baseada em blocos logicos, desenvolvida pela Google que permite a criagdo de
aplicativos para smartphones que rodam no sistema operacional Android, sem que
seja necessario conhecimentos profundos de programacao. A plataforma Kodular é
gratuita e oferece ferramentas e suporte para o usuario com o objetivo de facilitar o
processo de criagao de aplicativo A partir de blocos logicos de programacéao, essa
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ferramenta permite a criacdo de apps sem a necessidade de conhecimentos
aprofundados sobre programacgéo. Ele conta com um layout simples e intuitivo,
sendo necessario poucos cliques ou arrastar alguns icones e pronto! Sua propria
ideia comega tomar a forma de um aplicativo para sistema Android.

O presente trabalho de conclusdo de curso tem por objetivo realizar um
estudo sobre essas plataformas low-code, especificamente as plataformas Kodular e
App Inventor, buscando compreender seus aspectos e funcionalidades, e, como
estudo de caso, desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis que permite
acessar e apresentar os dados estatisticos de forma grafica ao usuario, fazendo-se
uso das vantagens dessas plataformas.

1.1 JUSTIFICATIVA

Visando justificar este trabalho foi feita uma pesquisa com 14 perguntas e
realizada com 53 estudantes dos cursos vinculados a area de informatica do IFRS
Campus Restinga, buscando entender se os estudantes conhecem essas
plataformas de desenvolvimento, e se as utilizam em sala de aula ou no trabalho. Na
pesquisa realizada, identificou-se que 44% dos estudantes nao conhecem as
plataformas de desenvolvimento low-code, o que pode justificar a realizagdo de um
TCC que explore este tema. Abaixo seguem alguns dados compilados a partir da
pesquisa realizada:

e 54% das pessoas trabalham com tecnologia da informacdo, e 46% das

pessoas nao trabalham;

e 22% das pessoas séo estagiarios, 22% sao técnicos em suporte, 22% séo

desenvolvedores, 19% sao estudantes, 10% s&o técnicos em informatica, 5%

sédo desenvolvedores/mobile;

o 38% trabalham de trés a quatro anos com Tl, 28%, trabalham de um a dois

anos no setor de Tl, 21% trabalham apenas seis meses na area da Tl, de

cinco a seis anos 3%, de sete a oito anos 3%, e a mais de dez anos 7%;

e 46% nao utilizam plataformas de desenvolvimento, e 44% nao conhecem

essas plataformas de desenvolvimento, e 4% conhecem e so6 utilizam

plataformas low-code, e 6% conhecem e utilizam os dois tipos de plataforma
de desenvolvimento;

¢ 83% nao utilizam nenhum tipo de aplicativo feito por essas plataformas, e

os outros 17% ja utilizam aplicativos feitos por essas plataformas;

¢ 89% nao utilizam esse tipo de plataforma em ambiente profissional, e os

outros 11%, ja utilizam;

« dentre os que ja utilizam essas plataformas, 56% utilizam ha trés ou quatro
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anos, e os outros 44% das pessoas utilizam ha seis meses;

e 76%, das pessoas, acreditam que essas plataformas facilitam no processo

de desenvolvimento, e as outras 24%, acreditam que nao facilita no processo

de desenvolvimento;

e 62%, das pessoas acreditam essas plataformas podem contribuir para falta

de mao de obra, e os outros 38% acreditam que essas plataformas nédo

contribuem para falta de mao de obra;

e 73% das pessoas acreditam que essas plataformas podem gerar mais

oportunidades de empregos, e os outros 27%, das pessoas acreditam que

essas plataformas ndo vao gerar mais oportunidade de empregos;

e 80% das pessoas acreditam que n&o vai causar nenhum tipo de

desemprego, e os outros 20% das pessoas acreditam que podem causar

algum tipo de desemprego;

e 47%, das pessoas nao conhecem essas plataformas, 33% das pessoas

desenvolvem o préprio codigo, e outros 20% acham que podem apresentar

algum tipo de limitag&o;

e 69% das pessoas utilizariam aplicativos feitos por plataformas low-code, e

os outros 31% das pessoas nao utilizariam aplicativos desenvolvidos por

plataformas low-code.

As vantagens de se utilizar essas plataformas para desenvolvimento, em
comparagao com os métodos de programacgéao tradicional, sdo varias, detalhadas a
seqguir:

¢ Agilidade: com a simplificagdo da quantidade de codificagdo manual, é

possivel entregar aplicativos e softwares em um menor tempo. Com isso, as

plataformas vdo de encontro aos métodos de Desenvolvimento Agil, como

Scrum e Extreme Programming, acelerando a gestao de projetos de TI;

+ Flexibilidade: o sistema modular permite uma alteragdo de codigo mais

flexivel, capaz de remover, de forma mais agil, o que estiver obsoleto ou néo

corresponder as necessidades atuais da empresa e substituir por inovagdes
mais adequadas;

¢ Reducao de custos: redugao de custos em recrutamento e manutencao de

profissionais de Tl altamente qualificados, mantendo uma equipe menor e

focada em fungbes mais complexas, sem ser interrompida para realizar

codificacbes a cada nova demanda da empresa;

¢ Menos necessidade de capacitagdao: os profissionais ndo precisam ser

frequentemente capacitados para acompanhar as inovagbes (que s&o

constantes quando falamos em tecnologia), ja que a programagao sera mais

simples;
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e Solucdes mais criativas: com low-code, os profissionais de diversas areas
da empresa conseguem testar suas ideias de maneira mais facil, sem precisar
de um desenvolvedor a todo o tempo. As equipes ganham em autonomia para
prototipar e experimentar solugbes para problemas diarios;

e Seguranga: processos robustos de seguranca ja vém integrados pela
codificacdo inicial dos modulos;

¢ Risco minimo e maior ROI: as plataformas s&o facilmente personalizaveis
e fornecem recursos integrados de plataforma cruzada e integragao de dados.
Como consequéncia, desenvolvedores e empresas podem focar nas
atividades principais do negdcio, em vez de dedicar esforcos e tempo para
identificar problemas técnicos. O investimento, com isso, garante maior
retorno financeiro;

¢ Aumento na produtividade: nas equipes de Tl, a possibilidade de utilizar os
modelos graficos predefinidos gera ganho em tempo e aumenta a
produtividade;

o Escalabilidade: as plataformas permitem a integracdo de diferentes
funcionalidades, possibilitando a criacdo de solucbes para empresas com
estruturas mais complexas;

e Fast deployment: a facilidade no desenvolvimento permite uma
implementagdo das aplicagées de forma muito mais rapida. Ajustes apds o
langamento podem ser feitos com um unico clique;

¢ Foco no cliente e nos objetivos do negdcio: possibilidade de atender mais
facilmente os interesses e necessidades do cliente final ou do usuario da
plataforma, uma vez que ela ja resolve nativamente desafios inerentes a
solugdes de TIl, como escalabilidade da solu¢do, seguranga de informacgéo,
fast deploy e outros.

1.2 OBJETIVO GERAL

Realizar um estudo sobre plataformas low-code buscando compreender e

analisar este paradigma de programacédo em diferentes aspectos e perspectivas,

além de realizar um estudo de caso no desenvolvimento de um aplicativo para

dispositivos méveis, permitindo assim comparar as funcionalidades das plataformas

estudadas.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcancgar o objetivo citado acima, este trabalho de conclusdo de curso
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definiu os seguintes objetivos especificos:
e Fazer uma pesquisa com a comunidade escolar para coletar dados sobre
o tema;
o Compreender e analisar essas ferramentas em diferentes aspectos e
perspectivas;
* Desenvolver um aplicativo para dispositivos méveis nas plataformas low-
code Kodular e App Inventor.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O capitulo 2 apresenta os trabalhos correlatos ao presente trabalho de
conclusao de curso. O capitulo 3 discorre sobre tecnologias utilizadas no trabalho e
ferramentas. O capitulo 4 apresenta a solugdo conceitual da modelagem do
aplicativo usado como estudo de caso. O capitulo 5 apresenta o estudo de caso
realizado sobre as ferramentas App Inventor e Kodular. O capitulo 6 apresenta a
discussao sob um ponto de vista técnico quanto a usabilidade das ferramentas de
desenvolvimento. Por fim, o capitulo 7 apresenta a conclusao do trabalho.
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2 TRABALHOS CORRELATOS

Este capitulo apresenta os trabalhos correlatos ao presente trabalho de
conclusdao de curso que investigam as plataformas low-code no contexto de
desenvolvimento de sistemas e aplicativos mobile.

2.1 A CONTRIBUICAO DO LOW-CODE NO AMBITO EDUCACIONAL UM
MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

De Souza (2022, p. 7) apresenta em seu trabalho de conclusao de curso um
"mapeamento sistematico sobre o uso do Low Code no ambito educacional, de
forma que possa ser elucidado seu uso nos diferentes niveis educacionais, como é
utilizado, quais beneficios para os futuros profissionais". Foram estudados 39
trabalhos, que levara o autor a defender que as ferramentas low-code possuem
utilizagdo n&do sé no ensino superior, mas também no ensino médio. Em cursos de
treinamento e inovagao, o uso de ferramentas low-code é bem coerente com sua
proposta desenvolvimento de aplicagdes. Outros usos foram identificados como
base de apoio de curso de treinamento profissional, como introducdo ao curso de
desenvolvimento de algoritmos de Inteligéncia Artificial e inovagcdo. A Tabela 1
mostra um conjunto de beneficios e vantagens identificados, e a quantidade de
trabalhos encontrados no estudo realizado que abordam esses beneficios.

Tabela 1 — Beneficios e vantagens do aprendizado Low Code para a formagao profissional

Beneficios e Vantagens Quantidade de trabalhos

Produtividade no desenvolvimento de software (alto nivel de
abstracao, implantagdo e modularizagao facilitada, e automacgao 19
e otimizagao de processos)

Facilidade em alcangar objetivos educacionais relacionados a

area de TIC e Aprendizado da ferramenta Low Code 14
Construgéo e melhoria de habilidades (colaboragao, solugao de 10
problemas, constru¢do novas habilidades)

Competitividade e treinamento no mercado de trabalho 14

Desenvolvimento de solugdes criativas 3

Suporte ao aprendizado em banco de dados (modelagem e 3

scripts)
Experiéncia de usuario 1
Seguranga 1

Fonte: Adaptado de De Souza (2022, p. 42).
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2.2 APLICAGAO DE FERRAMENTAS LOW-CODE PARA MELHORIA E
AUTOMACAO DE PROCESSOS EM UMA EMPRESA DE CONTABILIDADE

Moraes (2022, p. 8) apresenta em seu trabalho de conclusdo de curso um
estudo de caso descrevendo a aplicagdo de ferramentas low-code para melhoria e
automagao de processos em uma empresa de contabilidade. Trabalhos de
automacgao de processos de empresas do mercado, em geral, ttm uma necessidade
latente de adaptacgao operacional frente a evolugao tecnolégica que cresce e muda a
cada dia. Diante dessa circunstancia, se torna indispensavel a utilizagao de métodos
e ferramentas que contribuam para a melhorar a gestao e automacao dos processos
de negodcio. O autor apresenta uma analise bibliométrica que buscou analisar a
automacao de processos e as plataformas low-code, bem como a interseccao entre
essas duas areas de pesquisa. Foi utilizado o banco de dados Scopus, tendo
sido encontrados 12 trabalhos que tratavam diretamente dos temas.

A Figura 1 apresenta a distribuicdo dos trabalhos encontrados na pesquisa
por area de estudos. O autor identificou que a area que compreende a maior parte
dos artigos encontrados € a ciéncia da computagdo com 9 trabalhos, seguido pela
area de Engenharia com 7 trabalhos.

Figura 1 — Numero de documentos por area de estudo

Area de estudoy, Documentos;,  Documents by subject area

Ciéncia da Computagdo 9
Decision Scienc... (11.1%) \

Engenharia 7

Negécios, Gestao e Contabilidade 4 Computer Scienc... (33.3%)

Mathematics (14.8%) -
Matemitica 4

Ciéncias da Decisao 3

Business, Manag... (14.8%)

\

Engineering (25.9%)

Fonte: Moraes (2022, p. 53).
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2.3 DESENVOLVIMENTO LOW-CODE APLICADA A GESTAO DE PROJETOS: UM
ESTUDO DE CASO DA CONSTRUCAO DE UM DASHBOARD PARA A FASE
INICIAL DE UM ESCRITORIO DE GESTAO DE PROJETOS

Nogueira (2023) apresenta em seu trabalho de conclusdo de curso que as
plataformas low-code ganharam grande evidencia apds a onda de digitalizagao
impulsionada pela pandemia do SARS-CoV-2. No contexto em que as empresas
necessitavam competir em um mercado inteligente, as plataformas low-code podem
proporcionar solugdes rapidas, eficientes e de baixo custo para os gestores que
necessitam de um maior grau de automacgao nos seus processos. Nesse contexto, o
trabalho do autor tem como objetivo realizar um estudo de caso sobre o tema, que
mostra na pratica o contexto de desenvolvimento em low-code. Um excelente
quadro € apresentado pelo autor, exibido na Figura 2, que aborda os motivos para
as empresas adotarem as plataformas de desenvolvimento low-code.

Figura 2 — Motivos para a adogéo do Low code

Pesquisa: Principais fatores para considerar a
adocao do desenvolvimento em Low code. Os
J participantes poderiam responder em mais de

Acelerar a transformacao N - ~ L.
um motivo e adicionar razoes proprias.

digital.

[ Outras

Aumentar a resiliéncia
empresarial ou a
B responsividade do negocio.

developers desenvolvam

( Permitir com que citizen
processos internos.

Reduzir a dependéncia de
programadores.

Se proteger contra mudancas
e avancos constantes da
tecnologia.

Escapar de custos de
obsolescéncia.

Fonte: Nogueira (2023, p. 52).
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3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO LOW-CODE

Este capitulo apresenta algumas ferramentas gratuitas para o
desenvolvimento de aplicativos mobile. Essas ferramentas também podem ser
usadas para modelagem do sistema. As ferramentas estudadas foram: App
Inventor’, Kodular?e Thunkable®. A pesquisa foi restringida a essas trés ferramenta
por que sao ferramentas completas com bastantes componentes visuais de clicar e
arrastar para a tela e ndo precisam de extensao para funcionar, e pela facilidade de
uso e sao mais utilizadas por profissionais no setor de tecnologia da informacéo.

3.1 APP INVENTOR

O MIT App Inventor € um ambiente de desenvolvimento integrado de
aplicativos da Web originalmente fornecido pelo Google e agora mantido pelo
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Ele permite que os recém-chegados
a programacao de computador criem aplicativos de software para o sistema
operacional Android. Ele usa uma interface grafica, muito semelhante ao do zero e
da interface do usuario StarLogo TNG, que permite aos usuarios arrastar e soltar
objetos visuais para criar um aplicativo que pode ser executado em dispositivos
Android e 10S.

Ele usa uma interface grafica do usuario (GUI) muito semelhante as
linguagens de programacao Scratch e StarLogo , que permite aos usuarios arrastar
e soltar objetos visuais para criar um aplicativo que pode ser testado em dispositivos
Android e iOS e construido para rodar como um aplicativo Android. Ele usa um
aplicativo movel complementar que permite testes e depuragao instantaneos ao vivo.
Ao criar o App Inventor, o Google baseou-se em pesquisas anteriores significativas
em computagcdo educacional e no trabalho realizado no Google em ambientes de
desenvolvimento online.

O App Inventor e os outros projetos sdo baseados e informados por teorias de
aprendizado construcionistas, que enfatizam que a programagao pode ser um
veiculo para engajar ideias poderosas por meio do aprendizado ativo. Como tal, faz
parte de um movimento continuo em computadores e educacdo que comegou com O
trabalho de Seymour Papert e do MIT Logo Group na década de 1960, e também se
manifestou com o trabalho de Mitchel Resnick em Lego Mindstorms e StarLogo .O
App Inventor também oferece suporte ao uso de dados em nuvem por meio de seu
componente CloudDB.

1 https://appinventor.mit.edu/
2 https://www.kodular.io/
3 https://thunkable.com/#/
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3.2 KODULAR

Entre as ferramentas estudadas estdao o Kodular, que permite converter
aplicativos Android utilizando uma plataforma online gratuita de programacéo visual
e intuitiva de arrastar e soltar. Vocé ndo precisa dominar uma linguagem de
programagao, pois ele ja traz os blocos os codigos necessarios.para
desenvolvedores na construcdo do projeto, app inventor € uma ferramenta de
programacao baseada em blocos logicos, desenvolvida pela Google que permite a
criagao de aplicativos para smartphones que rodam no sistema operacional Android,
sem que seja necessario conhecimentos profundos de programacao.

O Kodular é uma plataforma que oferece ferramentas e suporte para o
usuario com o objetivo de facilitar o processo de criagao de aplicativo Isso significa
criar um aplicativo do zero sem precisar saber de programacao.A partir de blocos
l6gicos de programacado, essa ferramenta permite a criacdo de apps sem a
necessidade de conhecimentos aprofundados sobre programacao. Ele conta com
um layout simples e intuitivo, sendo necessario poucos cliques ou arrastar alguns
icones e pronto! Sua propria ideia comeca tomar a forma de um aplicativo para
sistema Android.

Inspirado na ideia de um sistema de software desenvolvido pelo Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), o Applnventor, o Kodular oferece ainda uma
App Store autodesenvolvida, onde se encontram aplicativos feitos a partir dele, um
ID de extensdes e um sistema para controle de contas.

3.3 THUNKABLE

Thunkable € um construtor drag-and-drop (clicar e soltar) para criagéo de
aplicativos Android com aparéncia nativa e recursos interativos. Tudo é feito através
de uma interface visual com os componentes e conexdes disponiveis. Este editor
possui dois componentes principais: Designer e Blocos. ele € baseado no app
inventor, Os blocos l6gicos sdo basicamente uma abstragdo dessa logica. Ao invés
de ter que escrever o codigo correspondente, o bloco logico faz isso por debaixo dos
panos. Cada bloco representa uma acéo especifica e o usuario vai ligar estes blocos
para montar um algoritmo completo.

O primeiro passo € entrar no site do Thunkable e se cadastrar. Feito isso,
clique no botao “Create New App” para criar um projeto do zero. Ao clicar, um modal
abrird. No campo disponivel, insira qual € o nome do seu projeto.

No quadro seguinte, temos duas abas: Design e Blocks . Na primeira aba é
onde encontraremos todos os elementos visuais que podemos colocar dentro da tela
do nosso aplicativo (representado no quadro a seguir). Por exemplo, vamos
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adicionar um botao (o primeiro elemento). Para isso, basta arrastar e soltar.

Agora, vamos inserir uma interagado a este botdo com os blocos légicos. Para
isso, entre na aba Blocks . Ao abrir, vocé ira se deparar com uma boa quantidade de
menus. Estes sdo todos os blocos de agdes correspondentes ao nosso botao.

3.4 COMPARATIVO ENTRE AS FERRAMENTAS

Dentre as ferramentas estudadas, € possivel identificar que todas tem o
mesmo proposito, porém cada uma tem seus aspectos, funcionalidades e objetivos.
A Tabela 2 apresenta um comparativo entre as ferramentas descritas. As
caracteristicas destacadas nessa tabela consideram as funcionalidades e objetivos

aplicaveis ao presente trabalho de conclusao de curso.

Tabela 2 — Tabela comparativa entre as ferramentas Low-Code

Funcionalidades

App Inventor

App Size (tamanho do app .aia/.apk ): 5
MB / 10 MB;

Screens (ndmero de telas): 10 telas;
Minimum Android version (versdo minima
do Android suportada): 1.6 (donut, API
level 4);

N&o é cross plataform, ou seja, ndo é
multiplataforma o que implica dizer que os
aplicativos feitos aqui ndo poderao rodar
num sistema 10S;

Aceita o uso de extensodes;

Possui galeria de apps e guias;

Live Testing;

100% gratuito;

Kodular

App Size (tamanho do app
.aia/.apk ): 5 MB / 20 MB;

Screens (numero de telas):

ilimitado;

Minimum Android version
(versdo minima do Android
suportada): 4.1 (16)
JellyBean;

Aceita o uso de extensdes;
Possui galeria de apps e
guias;

Live Testing;

E 100% gratuito;

Thunkable

App Size (tamanho do
app .aia/.apk ): 5 MB / 50
MB;

Screens (numero de
telas): ilimitado;
Minimum Android
version (versao minima
do Android suportada):
5.0 (21) Lollipop;
Minimum iOS version:
10.0;

E Cross Plataform;

N&o aceita o uso de
extensoes;

Possui galeria de apps e
guias;

Live Testing;

N&o é 100% gratuito;

Fonte: O autor (2023).
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4 SOLUGAO CONCEITUAL

O presente trabalho de conclusao de curso apresenta, como estudo de caso,
o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moéveis através das
plataformas low-code, baseado em blocos de cddigo e com fungdes de clicar e
arrastar componentes na tela. O aplicativo tem como objetivo gerenciar gastos
pessoais como despesas e receitas, através de uma interface intuitiva que apresente
dados estatisticos para o usuario na tela.

A principal funcionalidade do aplicativo € o gerenciamento de despesas e
receitas. O aplicativo permite o cadastro e listagem de despesas e receitas.

A seguir sdo apresentadas as secbdes de histérias de usuario, requisitos
funcionais e nao funcionais e o diagrama entidade-relacionamento do aplicativo
desenvolvido.

4.1 HISTORIAS DE USUARIO

Na Tabela 3 podemos visualizar as histérias de usuario projetadas para o
aplicativo. As histérias de usuario estdo organizadas por ordem de execugdo
Iniciando com histéria de cadastro de usuario, onde o usuario digita seu nome e cria
uma senha. Na historia de usuario numero 2, o usuario pode utilizar o aplicativo
fazer login com usuario e senha. A histéria numero 3 permite que o usuario possa
cadastrar uma despesa, sendo necessario estar logado no aplicativo. Na historia de
usuario numero 4 o usuario pode cadastrar uma receita, sendo necessario estar
logado no aplicativo. A histéria de usuario numero 5 permite que o usuario possa
excluir, editar e cancelar despesas e receitas, sendo necessario estar logado no
aplicativo e ter uma despesa ou receita cadastrado.

Tabela 3 — Descrigao das Historias de Usuario (continua)

Identificador

Historia
uUs1 Como Usuario
O que Cadastro do usuario no aplicativo
Para que Para o usuario logar no aplicativo
Critério de e .
L Necessario digitar o nome e criar uma senha
aceitagcao
us2 Como Usuario

O que Login no aplicativo




Tabela 3 — Descrigao das Histérias de Usuario (conclus&o)
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Identificador

Histéria
Para que o usuario possa acessar as demais
Para que . . I
funcionalidades do aplicativo
Critério de . . L.
L Necessario possuir usuario e senha
aceitacao
Us3 Como Usuario
O que Cadastro de despesa
Para que O usuario possa cadastrar uma despesa
Critério de 1. Necessario estar logado no aplicativo
aceitagao 2. Necessario selecionar uma categoria
uUs4 Como Usuario
O que Cadastro de receita
Para que O usuario possa cadastrar uma receita
Critério de 1. Necessario estar logado no aplicativo
aceitacao 2. Necessario selecionar uma categoria
uUSs5 Como Usuario
O que Listagem de despesas e receitas
O Usuario possa excluir, editar e cancelar despesas
Para que ,
e receitas
L 1. Necessario estar logado no aplicativo
Critério de . .
L 2. Necessario ter uma despesa ou receita
aceitagcao

cadastrado

Fonte: O autor (2023).

4.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os recursos viaveis para o funcionamento deste aplicativo sdo descritos nesta

secao, que tem por objetivo identificar as funcionalidades ou servigos que aplicagao

disponibilizara ao usuario para que atinja os objectivos propostos.

Na Tabela 4 sdo apresentados os requisitos funcionais identificados no

aplicativo. RF1 trata sobre cadastro de usuario no aplicativo. RF2 trata sobre login

no aplicativo, sendo que o usuario s6 pode fazer login com senha criada no
aplicativo. RF3 trata sobre cadastro de despesa no aplicativo. RF4 trata sobre
cadastro de receita no aplicativo. RF5 trata sobre listagem de despesas e receitas

no aplicativo.



Tabela 4 — Descrigao Requisitos Funcionais do Sistema
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Id Nome Prioridade Status Descrigao Responsavel
O aplicativo deve
disponibilizar a
Cadastro de - . . -
RF1 . Alta Identificado funcionalidade de Usuario
usuario -
cadastro de usuario e
senha
O aplicativo deve
) disponibilizar a
Login no e . . .
RF2 L Alta Identificado funcionalidade de Usuario
aplicativo .
fazer login com a
senha
O aplicativo deve
Cadastro de . disponibilizar a .
RF3 Alta Identificado . . Usuario
despesa funcionalidade
cadastro de despesa
O aplicativo deve
Cadastro de . disponibilizar a L.
RF4 . Alta Identificado . . Usuario
receita funcionalidade de
cadastro de receita
O aplicativo deve
disponibilizar a
. funcionalidade de
Listagem de )
. listar despesas e L.
RF5 despesas e Alta Identificado . . Usuario
. receitas, permitindo
receitas

que o usuario exclua,
edite e cancele
despesas e receitas

Fonte: O autor (2023).

4.3 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

A seguranca do aplicativo é um requisito ndo funcional identificado. O

cadastro de uma despesa ou receita deve ser restrito ao usuario, podendo garantir a

integridade dos dados e a privacidade do usuario quando estiver utilizando o
aplicativo.

Para instalar e utilizar o aplicativo € necessario ter um telefone com sistema
operacional Android.
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Tabela 5 — Descrigao dos Requisitos Nao Funcionais do Sistema

Id Nome Prioridade Status Descrigao Responsavel
O aplicativo deve
garantir a
Seguranga do seguranga dos
RNF1 gurang Alta ldentificado oL e 908 Analista
aplicativo dados de usuario
através da senha e
login de acesso.
O aplicativo deve
Sistema . rodar no sistema .
RNF2 ) Alta Identificado ) Analista
operacional operacional
Android

Fonte: O autor (2023).

4.4 DIAGRAMA ENTIDADE/RELACIONAMENTO

A Figura 3 apresenta o diagrama entidade/relacionamento para fins de projeto

do banco de dados do aplicativo.

Figura 3 — Diagrama Entidade e Relacionamento

_| cadastrolisuario ¥
id INT
name VARCHAR(S0)
senha INT
foto VARCHAR(100)

| receita
id INT

e T T 1 T .0

valor FLOAT
- < > data DATETIME

¥ cadasireUsuario_id INT
¥ categoriaReceita_id INT

Fonte: O autor (2023).

_| despesa
id INT
wvalor FLOAT
j * data DATETIME
# cadasiroUsuario_id INT

* categoriaDespesa_idl INT
]

_] categoriaDespesa ¥
id INT
categoria VARCHAR(S0)
[ 2

_] categoriaReceita ¥
id INT [

categoria VARCHAR(50)
| 2
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Conforme visto na Figura 3, a tabela cadastro de usuario armazena nome e
senha e a foto do usuario. A tabela despesa armazena os valores das despesas
cadastradas. A tabela categoria despesa armazena as categorias de despesas. A
tabela receita armazena os valores da receitas cadastradas. A tabela categoria
receita armazena as categorias de receitas.
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5 ESTUDO DE CASO

Como estudo de caso do presente trabalho de conclusao de curso, foi criado
um aplicativo de controle gastos pessoais para demonstrar as diferengcas entre as
plataformas Kodular e App Inventor. O aplicativo ndo foi desenvolvido na plataforma
Thunkable porque € uma plataforma paga e também porque os aplicativos ficam
abertos na plataforma para que qualquer pessoa possa utilizar, ndo apresentando
seguranga aos usuarios.

O aplicativo desenvolvido tem o objetivo de gerenciar o controle de gastos
pessoais. Para o usuario fazer cadastro no aplicativo ele deve digitar seu nome e
criar uma senha, depois para cadastrar uma despesa ou receita € so clicar no botao
e selecionar uma categoria para adicionar na lista.

A seguir, sera exibido o conjunto de telas gerado em cada plataforma, lado a
lado para fins de comparagao. Nas figuras, a imagem a esquerda apresenta a tela
gerada na plataforma Kodular , enquanto a imagem a direita apresenta a tela gerada
na plataforma App Inventor.

5.1 TELA DE CADASTRO DE USUARIO
Conforme pode ser visualizado na Figura 4, a tela de cadastro de usuario

exige que o usuario digite seu nome e crie uma senha para acesso ao aplicativo.
Esta tela sera solicitada no primeiro acesso do usuario ao aplicativo.
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Figura 4 — Tela de cadastro de Usuario
1523

Screenl

Cadastro de Usudrio

Cadastro de Usuario

Digite seu nome

[igite sew nome

Crie uma senha

Salvar

i

Cre uma senha

Fonte: O autor (2023).

5.2 TELA DE LOGIN DO USUARIO

A Figura 5 apresenta a tela de login. Na tela de login, o usuario n&o precisa
mais informar seu nome, pois ele ja esta salvo no banco de dados do aplicativo.
Agora é s6 informar a senha que o usuario criou e fazer login para tela inicial.



29

Figura 5 — Tela de Login do Usuario

17244

Screan’l

Luiz Felipe

Luiz Felipe

Entrar

Fonte: O autor (2023).

5.3 TELA DE LOGIN SENHA INCORRETA

Como pode ser visualizado na Figura 6, se o usuario digitar sua senha errado,
ird aparecer uma mensagem informando que a senha esta incorreta.
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Figura 6 — Tela de Login Senha Incorreta

Informacao! Informagédo!

senha incorretal

Senha incorreta

Fonte: O autor (2023).

5.4 TELA INICIAL DO APLICATIVO

A Figura 7 apresenta a tela inicial do aplicativo apos login. Ela tem dois
botdes: um para adicionar uma despesa e outro para adicionar uma receita. Logo
abaixo é apresentado um espaco com a soma e o total de receita e despesa.
Abaixo, sao listados os ultimos lancamentos cadastrados de despesas e receitas,
assim como suas respectivas categorias.



Figura 7 — Tela Inicial do Aplicativo

0347

Telaprincipal

Adicianar Despesa Adicianar Receita

Achos +RE 10
Salario +RE 10
bwestimenos +RE 500 03,3751 23/
Yendas #RE 200 03:38:12 7
Renda Extra +RE 300 03:3
Aoua -RE 100 03:38:43 23,08/ 2023
Luz -Ft 200 03:38:54 23,08/ 2023
Telefane -RS 150 D3:39:08 23/

Cartlo -R$ 3

Saldrio +F3 80

Fonte: O autor (2023).

5.5 TELA DE DESPESA CATEGORIA
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TelaPrinclpal
Adicionar Despesa | AdiGlanar Recaiia

Peceila 100
Ceepazs: 000
Total: 1300

Boleto -R$ 50 03:46:45 23/08/2023
Cartao -R$ 300 03:46:16 23/08/2023

Telefone -R$ 150 03:45:33
23/08/202

Luz -R$ 200 03:45:18 23/08/2023
L'.gua -R$ 100 03:44:40 23/08/2023
Renda Extra +R$ 300 03:43:48
23/08/2023

Vendas +R$ 200 03:43:37
23/08/2023

Investimentos +R$ 500 03:43:18
23,/08/2023

Salério +R$ 1000 03:42:24
23/08/2023

Agoes +R$ 100 03:42:09 23/08/2023

A Figura 8 apresenta a tela de cadastro de despesa. Ao clicar no bot&do
adicionar despesa, ira abrir um card solicitando que o usuario informe o valor e a
categoria da despesa, podendo ser agua, luz, telefone, cartao e boleto.



Figura 8 — Tela de Cadastro de Despesa

03:49:22

23,08/ 2023

Categoria:
o Agua

Luz
Telefone
Cartao
Boleto

Fonte: O autor (2023).
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Categoria

Agua

Luz

Telefone

Cartdo

Boleto

5.6 TELA DE DESPESA CAMPO VAZIO CATEGORIA

Como pode ser visualizado na Figura 9, o campo valor deve ser preenchido e
deve-se escolher uma categoria da despesa, caso contrario, uma mensagem

aparecera para o usuario.
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Figura 9 — Tela do Campo Despesa Valor Categoria

D400

Erro

escolha wma categoria

Fonte: O autor (2023).

5.7 TELA DE RECEITA CATEGORIA

A Figura 10 apresenta a tela de cadastro de receita. Ao clicar no bot&do
adicionar receita, ira abrir um card solicitando que o usuario informe o valor e a
categoria da receita, podendo ser agdes, salario, investimentos, vendas ou renda
extra.



Figura 10 — Tela de Cadastro de Receita

03:49:56

23/08,/ 2023

Fonte: O autor (2023).

Categoria:

Agbes

Saldrio
Investimentos
Vendas

Renda Extra

Categoria

Agbes

Saldrio

Investimentos

Vendas

Renda Extra

5.8 TELA DE RECEITA CAMPO VAZIO CATEGORIA
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Como pode ser visualizado na Figura 11, o campo valor deve ser preenchido
e deve-se escolher uma categoria da receita, caso contrario uma mensagem
aparecera para o usuario.
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Figura 11 — Tela Campo Receita Valor Categoria

Erro

0 campo valor nBo pode ser vazio e

escalha urna categona

Fonte: O autor (2023).

5.9 TELA DE LISTA EXCLUIR, EDITAR E CANCELAR

A Figura 12 apresenta a tela gerada quando o usuario clica em algum item da
lista de despesa e receita que estdo cadastrados. O usuario podera excluir, editar e
cancelar valores e a categoria selecionada.
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Figura 12 — Tela de Listar Excluir Editar e Cancelar

TelaPrincipal
Adicionar Despesa Adicionar Receita

Daspesa; 8O0
Tedal: 1300

Boleto -R$ 50 03:59:19 23/08/2023
Cartdo -R% 300 03:59:09 23/08/2023

Telefone -R$ 150 03:59:00
23/08/2023

Excluir Editar Cancalar

Luz -R$ 200 03:58:46 23/08/2023
Agua -R$ 100 03:58:30 23/08/2023

Renda Extra +R$ 300 03:58:15
23/08/2023

Vendas +R$ 200 03:57:48
23/08/2023

Investimentos +R$ 500 03:57:36
23/08/2023
Saldrio +R$ 1000 03:57:04
23/08/2023

Excluir l Editar l Cancelar

Fonte: O autor (2023).

5.10 TELA DE CONFIRMAR EXCLUIR

Como pode ser visualizado na Figura 13, ao clicar em algum item da lista ira
aparecer essa mensagem perguntado se o usuario quer mesmo excluir algum valor
e categoria selecionada.



Figura 13 — Tela de Confirmacao Excluir

Confirmacgao!

Waoe QUEr MBS

Fonte: O autor (2023).

Comfirmagio

Vooe quer mesmo excluir?

Sirm MEo

37



38

6 DISCUSSAO TECNICA

As plataformas low-code sédo aquelas que permitem o desenvolvimento de um
programa a partir de uso minimo de codigo possivel. Elas foram criadas quando
desenvolvedores perceberam uma alta taxa de repeticdo em linhas de cdédigo.
Apresentam um visual diferente das linhas de cddigo tradicionais, com uma interface
mais intuitiva e agradavel para quem utiliza, com botdes de atalho, modulos pré-
configurados ou até mecanismos de arrastar e posicionar elementos na tela.

O foco das plataformas low-code sao € evitar servigos manuais
desnecessarios, sendo especialmente util em projetos longos ou empresas que
repetem os mesmos processos ao longo do tempo.

Ao final deste trabalho de conclusao de curso percebe-se que as plataformas
low-code vieram para suprir uma necessidade na area da TI, ja que falta
programadores no mercado com conhecimento. Essas ferramentas sdo uma opgao
para quem esta iniciando sua carreira na area de programacgao, ja que qualquer
pessoa com pouco conhecimento pode criar um aplicativo do zero.

As plataformas estudadas, App Inventor e Kodular, sdo bem similares. O App
inventor, permite desenvolver aplicativos para Android usando um navegador da
Web e um telefone ou emulador conectado. O processo para criar o aplicativo € bem
simples, bastando vocé selecionar os componentes que deseja na interface e depois
montar os blocos que especificam como cada componente deve se comportar.
Funcionalidades relacionadas a interface de usuario contém 15 componentes, midia
contém 10 componentes, Desenho e Animacgdes contém 3 componentes, Mapa
contém 7 componentes, Sensores contém 9 componentes, Sociais contém 7
componentes, Arrumacao contém 4 componentes, Conectividade contém 4
componentes, Lego Mindstorms contém 15 componentes, e Experimental contém 2
componentes (Firebase, CloudDB).

O Kodular é uma versdo mais atualizada do App Inventor, apresentando mais
componentes que auxiliaram na hora do desenvolvimento. fornecem varios servigos
para a criacdo de tipos de aplicativos Android sem codificacdo. O Kodular Creator
estd hospedado no Google Cloud Platform, logo seus projetos serdo mantidos com
seguranga. Quanto as funcionalidades, a Interface de usuario contém 29
componentes, Layout contém 10 componentes, Media contém 17 componentes,
Desenho e animacgdes contém 6 componentes, Mapa contém 7 componentes,
Sensores contém 16 componentes, Armazenamento contém 7 componentes, Social
contém 10 componentes, e Utilidades contém 9 componentes.

Os componentes listados sao tudo aquilo que o desenvolvedor pode clicar ou
arrastar para a tela do aplicativo, sendo que esses elementos ja vem pré
configurados, permitindo ao desenvolvedor alterar no blocos de cédigo.
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Ao utilizar a plataforma low-code Kodular, percebeu-se que ela tem alguns
métodos de criagdo que segue o padrao de arrastar componentes comegando com
uma tela em branco. Esses componentes podem ser caixas de texto, botbes laterais
ou flutuantes em um menu. Os componentes ja vem pré-configurados, auxiliando
bastante no desenvolvimento do aplicativo. O desenvolvedor clica na interface e
arrasta um componente, como os botdes de despesa e receita do aplicativo
desenvolvido. Para mostrar quanto entrou e saiu na tela, foram escolhidos os
seguintes componentes, card view e organizagao horizontal, para mostrar para o
usuario as despesas e receitas e o total delas. E para o usuario poder escolher uma
categoria foram escolhidos o componente de uma lista suspensa que serve para
selecionar as categorias de despesa e receita. Para o usuario do aplicativo poder
visualizar suas despesas e receita na tela do aplicativo foi utilizado uma list view ou
visualizador de lista.

A plataforma low-code App inventor também segue alguns padrdes de clicar e
arrastar e soltar componentes na tela. para criagdo do layout do aplicativo, foram
utilizados os seguintes componentes: a) uma organizagao horizontal para posicionar
os elementos na tela; b) dois botdes um para adicionar uma despesa e outra para
adicionar uma receita; c) lista suspensa para mostrar na tela as categorias de
despesas e receita; d) visualizar de lista para mostrar para o usuario suas despesas
e receita por categoria

No desenvolvimento do aplicativo foram encontradas algumas dificuldades
tais como os componentes que sao de interface de usuario como espacos entre os
botdes, sensores como um notificador. O Kodular, apesar de ser semelhante ao App
Inventor, tem mais componentes, como interface de usuario e espacgos entre os
botdes.

Tecnicamente, essas plataformas de desenvolvimento tendem a trazer um
aumento na produtividade, escalabilidade, agilidade, e ganho de tempo ao poder
utilizar componentes de clicar arrastar e soltar na tela, e usar apenas blocos de
cbdigo na construgao do aplicativo.
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esse trabalho foi desenvolvido com objetivo de mostrar que qualquer pessoa
com pouco conhecimento em programacgao consegue criar um aplicativo do zero
utilizando essas plataformas como base.

Durante o processo de pesquisa para o desenvolvimento desse trabalho foi
observado que essas plataformas vem crescendo muito, sendo uma boa
oportunidade para quem quer apreender a desenvolver aplicativos sem precisar
saber codificar. E por isso que essas ferramentas tem chamado a atencéo.

As plataformas low-code oferecem um grande potencial na hora de ajudar os
desenvolvedores na criagdo de aplicativos para dispositivos moveis. além de serem
faceis de se utilizar, também aceleram o processo de desenvolvimento, ja que vocé
nao precisa escrever todo o cdédigo de um protejo manualmente.

Os software desenvolvidos por plataformas low-code permitem a producéao de
aplicativos para dispositivos méveis de forma mais rapida e com um processo de
codificagcdo manual minimo. Os blocos de construgédo abstraem o cédigo por tras das
acdes e comandos, tornando possivel para o desenvolvedor montar fluxos de
trabalho e aplicativos de negdcios sem a necessidade de trabalhar de forma manual.
Desta forma, € como se fosse um quebra-cabeca: ja existem blocos ou pecas
prontos para ir encaixando para entregar o resultado final que espera.

Essas plataformas também apresentam algumas vantagem como agilidade.
Elas permitem integragdo com APIs e servicos web, e oferece também produtividade
ao simplificar o processo de desenvolvimento e aumentar o uso da automacéo,
simplificando o ciclo de vida dos processos.

De maneira geral, como trabalhos futuro, diversas melhorias poderiam ser
desenvolvidas, como uma funcionalidade no aplicativo para filtrar despesas e
receitas a partir de sua categoria, cadastro de novas categorias de receitas e
despesas, e também uma tela para os valores totais de despesa e receita de cada
més. Também fica como trabalho futuro a realizacdo de uma pesquisa com
empresas que utilizam essas plataformas low-code como desenvolvimento,
buscando saber seus pontos de vista, visando conhecer se essas plataformas
aumentam a produtividade, agilidade e automagao dos processos na pratica.
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