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1 INTRODUÇÃO 
Como objetivo do projeto integrado temos a criação de um robô de batalha com               

ataques autônomos, com o seu próprio aplicativo usado para controlar seus movimentos.            

E o marketing desse robô, usando o google sites e redes sociais como Facebook,              

Instagram e Youtube. 

Na montagem do robô entraram as matérias: Rede de computadores e Arquitetura de              

computadores, ambas lecionadas pelo professor Rodrigo Marido de Oliveira, onde          

aprendemos o necessário sobre a montagem do hardware do robô tanto como a             

programação do seu software. 

Com a criação do aplicativo entraram as matérias: Fundamentos da tecnologia da             

informação, lecionada pela professora Mariangela Martimbianco Santos, e Interface         

Homem Máquina, lecionada pelos professores Anderson Luis Ribeiro e Mauro Glória           

Junior, onde aprendemos a criar a estrutura do aplicativo e deixa-la mais apelativa aos              

olhos do usuário, respectivamente. 

Na parte da propaganda do produto tivemos Marketing Digital com o professor Sidney              

Gitcoff Telles, onde aprendemos as maneiras mais efetivas de mostrar nosso produto            

para o mundo, usando sites e redes sociais. 
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2 PROJETO INTERDISCIPLINAR 

2.1 FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO 

Conforme o conteúdo ministrado nessa matéria, foram apresentados 
ensinamentos básicos de Python e AppInventor, tanto como exercícios lógicos com foco 
em programação.  

 

2.2 REDES DE COMPUTADORES 
De acordo com o conteúdo dessa matéria, foram apresentados Encapsulamento          

de dados, modelo TCP-IP, circuitos de Arduino, Relação entre camadas e protocolos            
TCP-IP e história da internet. 

 

2.3 INTERFACE HOMEM MÁQUINA 
Com base nos conteúdos da matéria, foram apresentados maneiras eficazes de 

fazer com que o usuário se sinta mais a vontade dentro do aplicativo, usando técnicas 
como a Teoria das cores, as lei de Fitts, lei de Hick, thumb zones e testes de usabilidade. 

 

2.4 ARQUITETURA DE COMPUTADORES 
Conforme o conteúdo mostrado nessa matéria, foram mostrados Pipeline, Protocolo 

de comunicação, Arquitetura RISC / CISC, Hierarquia de memórias e evolução dos 

computadores. 

 

2.5 MARKETING DIGITAL 
Com base nos conteúdos da matéria, foram mostrados em aula o Zero Moment 

Of Truth ou ZMOT, Conceitos de isolamento social e como isso afeta o marketing e 
Desenvolvimentos do Site e Redes Sociais. 
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3 CONCLUSÃO 
 

Um dos principais pontos abordados foi a facilidade e intuitividade do projeto,             

pois há a teoria junto com a prática, por exemplo em Interface homem máquina, com               

teorias sendo aplicadas no design do aplicativo, as aulas de Arquitetura de componentes             

com a teoria e o Arduino no Tinkercad, e conceitos de marketing e atividades nas redes                

sociais. Uma das maiores dificuldades que enfrentamos foi configurar o aplicativo com            

o robô, mas principalmente trabalhar com um membro da equipe a menos. 
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