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Resumo. O presente trabalho visa apresentar a documentagdo de um aplicativo
para ensinar dangas urbanas, visando despertar ndo so a curiosidade pelo
conhecimento de um novo estilo, mas também tornar a prdtica um hobby
prazeroso por meio do ensino que, por vezes, é limitado as pessoas por questoes
financeiras e de localidade. As dang¢as urbanas tém sua origem nos Estados
Unidos, em que bailarinos desempregados utilizavam as ruas para arrecadar
fundos com seus shows. Os resultados demonstram a modelagem do aplicativo
com UML, incluindo o diagrama de caso de uso, diagrama de classes e
diagramas de sequéncia.

Abstract. The present work aims to present the documentation of an application
to teach urban dances, aiming to arouse not only curiosity for the knowledge of
a new style, but also to make the practice a pleasant hobby through teaching
that, sometimes, is limited to people by financial and locality issues. Urban
dances originate in the United States, where unemployed dancers used the
streets to raise funds with their shows. The results demonstrate application
modeling with UML, including the use case diagram, class diagram, and
sequence diagrams.

1. Introducao

Segundo pesquisa mais recente do Comité Gestor da Internet no Brasil (TIC
Domicilios, 2018), os indices de utilizagdo da Internet no Brasil aumentam
gradativamente, chegando a 74% em regides urbanas por meio do telefone celular, com
presenga de 86% dentro da populagdo, enquanto areas rurais possuem participagdo de
49%, porém com 65% do publico com acesso ao recurso. A mesma pesquisa indica que
as principais atividades sdo a realizacdo de chamadas telefonicas, troca de mensagens e
acesso as redes sociais. Portanto, o telefone movel se confirma como principal forma de
acesso a rede pela populagdo, chegando a 77% de presenga de uso nos tltimos trés meses,
dentro da area urbana.

A tendéncia de uso predominante do celular tem feito empresas se adaptarem ao
novo ambiente, criando seus proprios aplicativos, oferecendo servicos de diversos
géneros, como delivery e téxis, possibilitando a adaptagao ao estilo de vida de cada
individuo. Com acesso facilitado a todo tipo de servigo, as pessoas buscam em aplicativos
formas de entretenimento para reduzir o stress provocado pelo dia a dia, em forma de
leitura, meditagcdo ou exercicios fisicos, incluindo diversos estilos de danga para lazer.

A danga como foco principal do presente trabalho, busca, em conjunto com o
crescente uso da Internet, mostrar os beneficios de sua pratica e as possibilidades
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tecnoldgicas envolvidas, visando o crescente nimero de consumidores de contetidos
digitais. A danca ¢ um dos ritos culturais mais antigos que se tem registro na historia. De
acordo com sua evolugdo, percebe-se que ela foi fundamental para o desenvolvimento
evolucionario de nossa espécie (MENOTTI, 2016).

Observando o histérico humano com a danga, nota-se que essa pratica tem
expressado, por séculos a cultura e valores do povo que a reproduz, sendo entdo uma
forma de expressao social, uma linguagem que, segundo o estudo de Menoti, (2016, p.
01) apresenta em sua composic¢ao seus significados politicos, sociais € econOmicos.

A dancga conquistou popularidade e vém atraindo maior publico que buscam uma
forma de desestressar se divertir, possibilitando espago entre academias de musculacao.
Entretanto, o preco cobrado pelas aulas pode ser abusivo, visto que hé pouca diversidade
de locais os quais fornecem tal pratica, e consequentemente, o mesmo pode ser inacessivel
para aqueles que desejam aprender, tornando esses dois pontos verdadeiros obstaculos
para a maior procura ¢ adesao as aulas de danca.

Aliando seu potencial de beneficios ao avanco da tecnologia, hd um leque de
possibilidades para uma mudanga em sua pratica e como ¢ consumida pelo publico e,
portanto, o objetivo do presente trabalho ¢ apresentar a documentaciao de um aplicativo
que ensine a danca urbana, pouco divulgada em academias e com preco muito especulado
em outras, para todos que ndo possuem condi¢des financeiras e de localidade, focando a
pratica de exercicio fisicos, autoconhecimento e criatividade.

2. Referencial teorico

2.1. A historia da dan¢a urbana

Segundo o estudo de Colombero (2011, p. 01), as dangas urbanas t€ém sua origem
nos Estados Unidos, assim como seus subgéneros, durante uma crise econdmica dos
EUA, em que bailarinos desempregados iam as ruas arrecadar fundos com seus shows.
Outras vertentes sugerem que as dangas urbanas t€ém origem em matrizes negras norte-
americanas.

Oficialmente, o Locking ¢ catalogado como a primeira danca urbana, inventada
pelo dangarino Don Campbell (Califérnia) em musica funk dentro do programa
americano Soul Train, caracterizado por movimentos ageis de bracos. Na década de 60 o
cantor, dangarino e produtor musical James Brown revolucionou a danca ao fugir do
enfoque religioso trazendo letras relativas a sexo, danga e festa, criando assim um ritmo
mais animado que posteriormente vem a definir um estilo de vestimenta, canto e danga,
sendo conhecido naquela época como funk. Enquanto isso, no Bronx se criava a danca
break que, influenciada pelo funk, era muito praticada entre jovens nas ruas. O final da
década de 60 foi marcado pelo jamaicano DJ Kool Herc, que trouxe as Block Parties
(festa de quarteirdo) e o mais conhecido formato de mixagem com dois discos, o qual
denominou de break beat ou batida quebrada. Essa época, marcada por disputas de
gangues que marcavam territorio pelo grafite, se tornou disputas de danga, o que passou
a caracterizar todo o estilo de danga urbana pelo grafite, a danga break, os MC’s das festas
que animam o publico e o DJ, que faz os remixes (COLOMBERO, 2011).

A evolugao tecnologica permitiu o surgimento de teclados eletronicos com batidas
mais marcadas, assim como o movimento corporal influenciado por ela, entdo a era do
funk passou a se chamar popping, caracterizado por ondas corporais. Segundo Colombero
(2011, p. 05), a danga house, assim como o wacking, ndo possui apenas um criador, ambos
nasceram dentro de clubs, na década de 70. Cada pessoa dangava no seu proprio jeito,
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assim criando passos improvisados que foram apreendidos por outros e incorporados ao
novo estilo.

2.2. Demanda pelo exercicio fisico no cenario atual

Uma pesquisa feita por Santos e Knijnik (2006, p. 29) exalta os motivos pelos quais
se busca a atividade fisica e os fatores que levam a desisténcia dele. Os resultados
indicaram que 34% dos entrevistados sdo incentivados pela orientacdo médica e o lazer
ou qualidade de vida com estatistica de 44%. Apesar da grande maioria reconhecer os
beneficios da pratica regular de uma atividade, tais como a diminui¢cdo do estresse e
depressdo, melhora na condigdo fisica e estética corporal, bem como a melhora na
interacao social, o fator prazer € essencial na permanéncia do individuo no exercicio, bem
como condig¢des climaticas para aqueles que praticam ao ar livre.

Ainda de acordo com Santos e Knijnik (2006, p. 29), as atividades mais procuradas
sdo a musculacdo, caminhada, treino aerdbio, gindstica, natagdo entre outros. Ademais, o
cendrio atual revela que as academias vém expandindo sua variedade de atividades,
adicionando a danca e varias modalidades como zumba, ritmos, jump etc., tornando mais
acessivel ao cliente que deseja fazer um exercicio diferente do habitual. Entretanto, a
danga urbana, especificamente, apresenta dificuldade em ser encontrada em academias
comuns, possibilitando a espagos especializados impor precos demasiadamente
exorbitantes, limitando o individuo interessado em praticar, mas que nao pode pagar o
que ¢ solicitado, evidenciando assim, a importancia do aplicativo aqui documentado,
visando trazer conhecimento intelectual e diversdao aqueles que ndo podem pagar o que
lhes ¢ solicitado.

2.3. Engenharia de Software

Definido como o conjunto de técnicas, padrdes e diagramas que auxiliam na elaboragao
e construcao do projeto de um futuro software, tal engenharia traz a luz as necessidades
do cliente, focando nos aspectos de producdao do produto, como custos, modelagem,
viabilidade, constru¢do e entrega, além de sua manutencdo e evolugcdo constante
(SOMMERVILLE, 2011).

Quadro 1 — Principais atividades da engenharia de software
Especificacao Clientes e engenheiros trabalham juntos para definir caracteristicas do
futuro software.
Desenvolvimento | Projeto e programagdo do produto

Validacao Verificagdo do cliente para garantir
0 atendimento aos requisitos

Evolugao Modifica¢ao e evolucdo do software mediante as necessidades do cli-
ente

Fonte: Autoria pessoal.

A engenharia de requisitos ¢ responsavel pela compreensdo, produgdo e
gerenciamento de um documento de requisitos que esclarega as necessidades do cliente,
servindo como base informacional para manutengdes e evolugdes do sistema. Um
requisito pode ser definido como aquilo que o cliente expressa como necessidade,
exigéncia ou desejo, ¢ Sommerville (2011, p. 59-60) classifica-os de acordo com suas
caracteristicas.

Os requisitos funcionais expressam o comportamento de um programa mediante
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a determinadas entradas e estimulos, descrevendo o que ele deve fazer, ou seja, todas as
suas funcdes obrigatorias. Os requisitos nao-funcionais quantificam determinadas
caracteristicas como tempo de resposta e tempo médio entre falhas etc. Sao restrigdes aos
servicos oferecidos (SOMMERVILLE, 2011).

2.4. Interacio Humano Computador — IHC

Os conhecimentos expostos a seguir sdo baseados em aulas de IHC, disciplina
pertencente ao curriculo do curso de Anélise e Desenvolvimento de. A area de IHC ¢ uma
subarea da computagdo dedicada a compreender o comportamento humano com
computadores, investigando formas de tornar o uso de um sistema mais simples e natural
para seus usuarios. A arquitetura baseada em IHC foca em ser bésica, compreensivel e
agradavel de usar, sem exigir muito esfor¢co, com fun¢des reduzidas ao necessario para
evitar ambiguidade, davidas e maiores dificuldades (HENRIQUE, 2019).

A experiéncia de usuario ¢ fundamental para o design de uma aplicacdo, pois se
refere a como as pessoas se sentem em relagdo a um produto: qual seu prazer e satisfacao
ao usar a aplicacdo; ‘quanto ¢ agradavel de usar; ‘qudo facil é a compreensdo; e o
atendimento as necessidades de forma simples. O processo de design de interagao
consiste em compreender a natureza do problema, estabelecer requisitos, criar alternativas
de design focando na experiéncia do usudrio e elaborar protétipos. Para tal processo, os
designers costumam usar modelos de sistemas prontos do mercado, visando compreender
o que ¢ um bom software e suas caracteristicas marcantes como agoes rapidas e simples,
com aprendizado agil.

3. Materiais e métodos

Para modelagem do aplicativo foi utilizada a linguagem UML (Unified Modeling
Language). Segundo Wazlawick (2013), “A UML ¢ usada para representar visualmente
varias caracteristicas da arquitetura de um sistema. Cada vez mais, espera-se que, a partir
de modelos visuais, seja possivel gerar sistemas completos sem passar pelas etapas mais
classicas de programacao”. Dentre os diversos diagramas oferecidos pela UML, neste
aplicativo foram utilizados os seguintes diagramas: Diagrama de Casos de Uso —
apresenta as atividades internas ao sistema em determinado processo; Diagrama de
Classes — para demonstrar a estrutura logica dos dados que serdo persistentes no sistema;
Diagrama de sequéncia — para demonstrar a sequéncia de eventos que ocorrem em
determinado momento, definindo ordem de processos, mensagens enviadas € a interagao
entre objetos.

4. Resultados e Discussao

No processo inicial da modelagem do sistema, o primeiro diagrama elaborado foi
o diagrama de caso de uso. O objetivo principal foi especificar as atividades realizadas
no sistema, bem como os atores envolvidos. Na Figura 1 estd apresentado o diagrama de
caso de uso, destacando a atividade de login, com seu usudrio e senha ou um possivel
cadastro, em caso de primeiro acesso, € posteriormente, exibindo a tela principal com os
estilos de danca. Ao selecionar um estilo, serdo apresentados os passos a serem
aprendidos. Ao ser selecionado o passo, sera apresentado um pequeno video ou gif com
um breve texto ensinando como fazer. Assim que o usudrio se sentir pronto, podera gravar
um pequeno video executando o passo que aprendeu para ser analisado pelo sistema, a
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fim de validar o aprendizado. Caso ndo tenha sido executado corretamente, sera
necessario gravar novamente, contudo, se aprovado, serd dado prosseguimento no
aprendizado. H4 um segundo menu que pode ser acessado para verificar o perfil do
usuario logado, seu progresso de passos, ajuda e informagdes sobre danca e a op¢ao de

log off.
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Figura 1. Diagrama de Caso de Uso do aplicativo.
Fonte: Autoria pessoal.

Na figura 2 pode ser observado o diagrama de classes, com os respectivos atributos e

métodos.

pkg

Login

+nome : char
+email : char
- senha: char

+ cadastrar() . double
+vincularConta() - double

Estilo

+ nomeEstilo : char

Progresso

+nomePasso : char
+nomeEstilo : char
~ progresso - char
~nomelsuario : char
+videoUsuario : long

+exibirProgressof() : char
+ deletarProgressof) : boolean
+ exibirDetalhes() ; char

Passos

+nomePasso . char
+ descricao : char
+video : long

+ descricao : char

+ exibirPassos() . char

+progresso ; char

+exibirVideo() : long

+ exibirProgresso() : char
+receberVideoUser() : void

+ exibirMensagemRetorno() - char
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Figura 2. Diagrama de classe do aplicativo.
Fonte: Autoria pessoal.

A Figura 3, Figura 4 e Figura 5 estdo apresentados, respectivamente, os diagramas
de sequéncia cadastrar, login ¢ menu. Estes diagramas sdo essenciais para validar e
complementar, sendo que cada caso de uso representa um diagrama de sequéncia
diferente.

usuariol: Usuario interface 1 : Interfaces controled "Contro\e T
I

1: solicitarCad() 1.1: criarilovoUsuario() 1441 G
;}\ r}\ criarCampos() B

1.1.1.1; enviarCampos()
1.2 solicitarDados()

q 1.1.2: ordenarCampos)

2: enviarDados
—()D— 2.1: conferirDados() _— |
g

I
2.1.1.7: validar()

F

 2.1.2 exibirtMensagem()

_4 2.2 mensagemCad()
T

indica que o cadastro foi D |
T |efetuado com sucesso

Figura 3. Diagrama de Sequéncia - Cadastrar
Fonte: Acervo pessoal.
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120 exibirvensagem()

4 1.2 mensagem()
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sera exibido o menu

Figura 4. Diagrama de Sequéncia - Login
Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 5. Diagrama de Sequéncia — Menu principal
Fonte: Acervo pessoal.

Na Figura 6 estd demonstrado o diagrama de sequéncia selecionar estilo, o qual
permite ao usudrio selecionar o estilo de danga desejado, e a partir da selecdo, visualizar
os passos de danga. Na Figura 7 esta apresentado diagrama de sequéncia orientar passo,

no qual o usudrio pode visualizar o tutorial do passo selecionado.

usuariol : Usuario interface : Interfaces controle : Controle ‘

\
1.1.1: buscarMidiall  n |

™
T 1.1.1.1 enviarMidia()

| 1: selecionarEstilo() |
gl 1.1: procurarEstilol)

\
\
Py 1
P
:|4 12 axibirPassos() :|4 1.1.2. organizarMidia() L
I

Figura 6. Diagrama de Sequéncia — Selecionar estilo
Fonte: Acervo pessoal
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Figura 7. Diagrama de Sequéncia — Orientar passo
Fonte: Acervo pessoal

A HO

usuariol : Usuario interface : Interfaces controle1 : Controle

|
| 1. gravarVideo() | 1.1: enviarMidia()
|

Figura 8. Diagrama de Sequéncia — Receber video
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Fonte: Acervo pessoal

Na Figura 9 estdo apresentados os diagramas de sequéncias das agdes que o
usuario pode acessar a partir do menu principal: (a) avaliar video; (b); menu secundario;
(c) perfil e (d) informagdes de danca.
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Figura 9 — Diagramas de sequéncia do aplicativo.
Fonte: Autoria pessoal.

Na Figura 10 estdo apresentados os diagramas de sequéncia para as acdes de: (a)
acessar a pagina quem somos; (b) acessar a ajuda e (c) desconectar.

%

usuario’ : Usuario interface1: Interfaces controle - Controle

| 1: acessarinfo() >l 1.1: buscarlnfo()

1.1.2: organizarinfo()
a) T

1.2: exibirQuemSomos()
1
!‘ |
\. |
) ] |
T linformacées sobre

desenvolvedores e criador
da ideia do app

1.1.1: selecionarinfo()

usuario? : Usuario interface : Interfaces controle1 : Controle

1 acessarAjuda) P~ 1.1 buscarinformacoes() 1.1.1: buscarAjudal)

b) 1.2: enviarinformacoes()
1.2 exibirAjuda()

T

T |
T | |
| | I
usuariol : Usuario interface :‘\nterfaces controle’ : Controle
| 1: selecionarDesconectar() Pl 2: solicitarSaidal) 2.1: desconectar()
| T
c)
3 sairh
3.1: exibirTelaLogin() 7 0o ™
|

Figura 10 — Diagramas de sequéncia do aplicativo.
Fonte: Autoria pessoal.

Os protdtipos do aplicativo foram desenvolvidos diretamente com o framework
Flutter. O Framework desenvolvido pela Google e que se utiliza da linguagem Dart para
programacao, tem como objetivo criar aplicativos nativos para Android e i0OS baseado
em Widgets, que s@o os principais componentes de interacdo que vao desde um botdo de
login até as animagdes do sistema. As aplicacdes desenvolvidas pelo Flutter possuem
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formato cross-plataforma. Na Figura 11 podem ser observadas as telas do aplicativo
construidas com o framework Fluter.

% localhost:61258/2/ X + 4 localhests] 25ESipeginal * +

€ - C @ localhost61258/#/ * O & 5 C O IocalhostE1258/#/pagina? v 8

= Menu de estilos

Login

Entrar com Facebook

KRUMP o

% localhoat6] 25652 paginal o + % app_marina_danca * +

€& = @ (D localhost61258/%/pagmal % e € = C @ localhost:61258/#/pagina2 £ e

€  KRUMP

Atengao!

Complete a licao anterior para peder continuar

Fechar
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= B £ - b
© Bpp_marina danca x + 2 © app manna dence x +

s @ (@ localhosts1258/#/psginas « S (D locahostST 258 nagial v B

HIP HOP

QUEM SOMOS NOS?

_

®

2

Qv

Arm Wave - Basico

Figura 11 — Protétipos do aplicativo.
Fonte: Autoria pessoal.

5. Conclusao

O objetivo deste trabalho foi documentar um aplicativo mobile que forneca um ensino
gratuito, simples e de qualidade para aqueles que ndo podem de alguma forma ter acesso
a esse estilo de danga, independentemente de sua limitagcao. Portanto, a finalidade foi
atendida de forma simples e consistente, a fim de atender ao publico interessado,
proporcionando maior conhecimento fisico e intelectual.
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