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1 INTRODUCAO

O projeto de extensdo deste 5° e ultimo modulo do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas tem como principal objetivo de desenvolver o mesmo sistema
moédulo anterior, mas agora, em uma plataforma mobile, com a implementa¢do de alguma
Inteligéncia Artificial. O sistema sera utilizado por profissionais da saude, inicialmente, para
o cadastro de pacientes com todas as informagdes necessarias para que, apos o preenchimento
do mesmo, ele possa receber o tratamento ideal da equipe de profissionais que ird atendé-lo.

Este Prontuario Eletronico, que sera composto por uma equipe de profissionais de
diversas especialidades da area da saude, atenderd individualmente, dessa forma, podendo
conhecer, analisar e avaliar cada paciente e posteriormente, fazer um “monitoramento
integrado”, da satide e possiveis tratamentos ou prescrigdes médicas que possam ser
necessarias.

A equipe ¢ formada por profissionais da enfermagem, educagdo fisica, fisioterapia,
psicologia, entre outras.

Apods receber e armazenar todas as informagdes que sdo necessarias do paciente, o
sistema terd areas de comum acesso para que os profissionais possam sugerir o tratamento de
cada especialidade, levando em consideracdo as demais avaliacdes ja realizadas. Algumas
areas terdo acesso restrito e sigiloso para que o tratamento possa ocorrer sem interferéncia de
profissionais que ndo necessitem de determinadas informagdes.

Para cada atendimento realizado, o profissional devera atualizar as informagdes para
que, além de registrar a evolu¢do do paciente durante todo o tratamento, seja também

consultado por outros especialistas.
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2 DESCRICAO DA EMPRESA

A UNIFEOB ¢ uma institui¢ao de ensino superior localizada na cidade de Sao Joao da
Boa Vista, interior do estado de Sdo Paulo, na Avenida Dr. Octavio Bastos, 2439. A
universidade oferece cursos em diversas areas, na graduacdo e poOs-graduacdo, nas
modalidades presencial e a distancia. Apos as obras de ampliacdo do campus 2, tornou-se
referéncia como uma das melhores, maiores e mais completas institui¢des de ensino do estado
e do Brasil. Contando com diversas instalagdes como: biblioteca, laboratorios, hospital
veterinario, entre outras, a UNIFEOB recebe alunos de diversas cidades e, anualmente, forma
centenas de profissionais capacitados para o mercado de trabalho.O projeto vida leve de
construcao de um sistema de prontuario eletronico ¢ uma atividade solicitada pela ESCOLA
do BEM ESTAR, que ¢ um dos nucleos da Unifeob, que envolve as disciplinas de Farmécia,
Fisioterapia, Nutricdo, Educacdo Fisica, Enfermagem, Biomedicina e Psicologia para o
tratamento e prevencdo de obesidade e sobrepeso. Este sistema tornard o registro das
informagdes e documentagdes integrado e informatizado, gerando maior agilidade e seguranca

nos registros de cada paciente.
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3 PROJETO DE CONSULTORIA EMPRESARIAL

Programacgao para dispositivos moveis:

Esta unidade de estudo foi fundamental para que pudéssemos desenvolver o aplicativo. Todas
as informagdes recebidas em sala de aula foram utilizadas pelo grupo: os programas
necessarios para a criacao, a linguagem de programagao, as etapas para elaboragao do layout,
as acdes e funcionalidades do sistema, entre outras informagdes, tiveram a supervisao do
professor Nivaldo de Andrade.

Inteligéncia Artificial:

Ministrada pelo professor Rodrigo Marudi, a disciplina Inteligéncia Artificial foi de grande
valia para que o grupo pudesse entender as diversas possibilidades de sua implantacdo no
sistema do projeto. Desde os conceitos basicos, as necessidades de sua aplicacdo, a criagdo de
chatbot (programa de computador que tenta simular um ser humano na conversacao).

Qualidade e Teste de Software:

O professor Mauro Gloéria Janior foi responsavel por ministrar a disciplina de Qualidade e
Teste de Software. Todas as aulas contribuiram muito para que o projeto do aplicativo fosse
realizado.

Seguranca e Auditoria de Sistemas:

Mesmo antes da conclusdo da atividade proposta, os desenvolvedores ja devem ter adquirido
diversos conhecimentos para fazer um sistema funcional, seguro, capaz de fornecer prote¢ao
aos usudrios e que contemple normas e padrdes exigidos.

O professor Max Streicher Vallim foi o professor responsavel por transmitir € nos orientar
sobre esse aspecto tdo importante.

3.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Sao diversas inteligéncias artificiais, a escolhida por nossa equipe sera o ChatBot. A
utilizacdo dele em um aplicativo pode trazer diversos beneficios e melhorar a
experiéncia do usudrio. Aqui vamos apresentar algumas qualidade da utilizagdo dessa

IA.:

Atendimento 24/7: Um chatbot pode fornecer suporte e atendimento ao cliente 24
horas por dia, 7 dias por semana, sem a necessidade de intervengao humana. Isso permite que
os usudrios obtenham respostas imediatas as suas perguntas ou resolvam problemas a
qualquer momento, aumentando a satisfacdo do cliente ¢ melhorando a disponibilidade do

Servico.
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Respostas rapidas e consistentes: Chatbots s3o capazes de fornecer respostas
instantaneas e consistentes aos usudrios. Eles sdo programados para lidar com uma variedade
de perguntas e consultas comuns, fornecendo informacdes relevantes de maneira agil. Isso
ajuda a reduzir o tempo de espera e a fornecer respostas precisas e padronizadas, evitando
discrepancias na comunicagao.

Automatizagdo de tarefas repetitivas: Chatbots podem automatizar tarefas repetitivas e
rotineiras, liberando tempo e recursos para os usudrios € a equipe de atendimento. Por
exemplo, um chatbot pode coletar informagdes basicas dos usudrios, agendar consultas,
fornecer atualizagdes de status de pedidos ou realizar agdes simples, como cancelamentos ou
alteragoes.

Personalizagdo e interagdo amigavel: Chatbots podem ser projetados para oferecer
uma experiéncia personalizada aos usuarios. Eles podem lembrar preferéncias, historico de
interacdes e adaptar suas respostas com base nas necessidades individuais. Além disso, a
linguagem natural utilizada pelos chatbots pode tornar a interacdo mais amigavel e
conversacional, simulando uma conversa humana.

Coleta de dados e analise: Chatbots podem coletar dados valiosos sobre os usudrios,
como suas preferéncias, interesses e padrdes de comportamento. Essas informagdes podem ser
analisadas posteriormente para entender melhor o publico-alvo, identificar tendéncias,
melhorar o produto/servigo e personalizar ainda mais a experiéncia do usuario.

Aumento da eficiéncia e escalabilidade: Chatbots podem lidar com varias interagdes
simultanecamente, o que aumenta a eficiéncia do atendimento ao cliente e permite
escalabilidade. Isso significa que um chatbot pode atender a um grande niimero de usuarios ao

mesmo tempo, sem a necessidade de contratar ou treinar mais pessoal de suporte.

3.1.1 APLICABILIDADE DE IA E SUAS TECNICAS

Nesse topico iremos citar algumas [A’s para prontuarios médicos, serdo um total de quatro tipos,
que existem e podem ser adicionadas futuramente.

Andlise de dados e diagndstico: A TA pode analisar grandes quantidades de dados de
prontuarios médicos, exames laboratoriais e imagens médicas para auxiliar no diagnoéstico de
condi¢cdes médicas. Algoritmos de aprendizado de maquina podem identificar padrdes e

correlagdes que podem ser uteis para os médicos na tomada de decisdes clinicas.
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Assisténcia na prescricdo de medicamentos: A IA pode ajudar os médicos a prescreverem
medicamentos de forma mais precisa, considerando o historico médico do paciente, alergias,
interagdes medicamentosas e outros fatores relevantes. Isso pode ajudar a evitar erros de
prescri¢ao e melhorar a seguranga do paciente.

Monitoramento de pacientes: A IA pode ser usada para monitorar pacientes com base em
dados coletados por dispositivos médicos, como monitores cardiacos, dispositivos de medigao
de glicose e sensores de atividade fisica. Os algoritmos de IA podem analisar os dados em
tempo real, identificar padrdes anormais e alertar os médicos ou profissionais de satude sobre
qualquer problema potencial.

Assisténcia virtual: Chatbots e assistentes virtuais baseados em IA podem ser integrados
aos prontuarios médicos para fornecer respostas rapidas a perguntas simples, agendar
consultas, fornecer informagdes basicas sobre condigdes médicas ¢ medicamentos, entre
outras tarefas. Isso pode ajudar a melhorar a eficiéncia e a acessibilidade do atendimento

médico.

3.1.2 TECNOLOGIAS DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Conforme ja salientado, utilizaremos o ChatBot por se tratar de uma inteligéncia artificial que
condiz com o que precisamos atualmente. Suas vantagens sao: personaliza¢do da tecnologia,
agilidade no atendimento, possibilidade de ter mais dados sobre o cliente, disponibilidade 24
horas por dia, automatizagdo de processos, economia de recursos e entre outros beneficios.
Suas desvantagens sdo: respostas limitadas para clientes, os clientes podem ficar frustrados e o
fato do cliente ter a sensagdo de que estd conversando com um rob6 e ndo uma pessoa, iSSo

pode causar um desinteresse do usuario.
3.1.3 IMPACTOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

No futuro, surgirdo varios tipos de inteligéncias artificiais. O mundo e as tecnologias estdo em
constante evolucao.

Avangos na Medicina: A TA pode revolucionar a medicina, ajudando na detecg¢ao precoce
de doengas, no diagndstico preciso, na personalizacdo de tratamentos e na descoberta de
novos medicamentos.

Algoritmos de IA podem analisar grandes conjuntos de dados médicos e identificar
padrdes que os médicos podem perder, melhorando a precisdo e a eficiéncia do cuidado
médico.Automatizagdo e Transformacao de Industrias: A IA tem o potencial de automatizar
tarefas e processos em varias industrias, incluindo manufatura, logistica, transporte e
atendimento ao cliente. Isso pode levar a ganhos de eficiéncia, reducdo de erros e maior
produtividade. No entanto, também pode impactar o mercado de trabalho, exigindo uma

requalificacdo e adaptagdo dos profissionais para novas fungdes.
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Mobilidade e Transporte Inteligente: A A pode desempenhar um papel importante no
desenvolvimento de veiculos auténomos e na otimizagdo do trafego. Os carros autdbnomos
podem reduzir acidentes de transito, melhorar a eficiéncia do transporte e reduzir a
necessidade de estacionamentos. Além disso, sistemas inteligentes de gerenciamento de
trafego podem ajudar a evitar congestionamentos e melhorar a mobilidade nas cidades.

Assisténcia em Tarefas Didrias: Chatbots e assistentes virtuais baseados em A podem
ajudar as pessoas em tarefas diarias, fornecendo respostas rapidas a perguntas, agendando
compromissos, auxiliando em pesquisas e fornecendo informagdes relevantes. Isso pode
melhorar a eficiéncia e a conveniéncia no dia a dia.

Melhoria da Experiéncia do Usudrio: A IA pode personalizar e melhorar a experiéncia do
usuario em vdarias dreas, desde assistentes virtuais em dispositivos eletronicos até
recomendacoes personalizadas em servigos de streaming e comércio eletronico. Algoritmos
de IA podem aprender com o comportamento e as preferéncias dos usuarios, adaptando-se

para fornecer uma experiéncia mais relevante e personalizada.
3.2 PROGRAMACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Para o desenvolvimento do aplicativo “VIDA LEVE” , escolhemos utilizar a linguagem
REACT NATIVE. Optamos por essa linguagem, por termos um conhecimento mais avangado
e maior facilidade para a sua aplicagdo. O projeto vem sendo desenvolvido com alta qualidade

de acordo com os objetivos propostos, conforme foram solicitados e por nds apresentado.

3.2.1 PLANEJAMENTO DE APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Nessa parte do projeto, foi desenvolvido um aplicativo que tem um tamanho
considerado pequeno, devido a sua necessidade de telas serem somente de cinco e as
funcionalidades nao ter nada que seja pesado, mas ja atendem todos os requisitos do usuario.
O dispositivo do usuario terd que ter um espago extra, sem contar com o download do app,
pois ele armazenara, novos pacientes e suas informagdes, chegando ao ponto de ser necessario
colocar até imagens, como anexo. Se tratando de modelos de dispositivos que o usudrio
precisard, nao tem nenhum em especifico, apenas um que tenha um armazenamento

consideravelmente grande, mas ndo algo exorbitante e acesso a internet.

O aplicativo sera limitado somente para Android, por ter sido nossa plataforma de
ensino e aprendizado nesse médulo. Foi um método mais simples para nosso grupo, por isso
também optamos pelo Android. Mas futuramente, com a crescente do aplicativo, podemos

desenvolver para IOS e até mesmo integrar na WEB.
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3.2.2 CONSTRUINDO ARVORE DE WIDGET

Nosso aplicativo conta somente com cinco telas, todas elas interativas, quando o
usuario acessa-lo, ndo tera dificuldades em navegar pelo app, pois utilizamos cores intuitivas,
que tem um simbolismo na sua fun¢do. Tomamos cuidado para escolher os tamanhos das
fontes e icones, que ¢ um fator importante para causar uma maior experiéncia no usuario,

navegando pelo aplicativo.

O projeto € bem intuitivo e todas as telas tem um total de fungdes que explicam e

indicam onde o usuario se encontra e o que ele consegue e deve fazer no momento.
3.2.3 APLICACOES NATIVAS CROSS-PLATFORM

Nessa etapa, vamos desenvolver somente em Android. Por ainda sermos estudantes de
tecnologia e estarmos adquirindo conhecimento, ainda ndo temos aprendizagens especificas
em outras plataformas para o desenvolvimento. Futuramente, com maior experiéncia,
poderemos evoluir e também desenvolver aplicativos para 10S, com o intuito de abranger

maiores numeros de acessos € ajudando novos colaboradores.

3.3 QUALIDADE E TESTE DE SOFTWARE

O projeto terd as seguintes metodologias: Metodologia ageis - que ¢ a abordagem
colaborativa e interativa para o desenvolvimento de software, que enfatiza a comunicagdo, a
colaboracdo e a entrega continua de software funcional.

Os testes de software sdo necessarios, pois ¢ um método que tem como objetivo
garantir a qualidade, através da validacao de cddigos dos processos e da funcionalidade. As
normas ISO’s sdo padrdes internacionais que estabelecem requisitos e diretrizes para diversas
areas de atividade, incluindo o desenvolvimento de software. A norma ISO 9001, por
exemplo, estabelece requisitos para um sistema de gestdo da qualidade, enquanto a norma
ISO/IEC 12207 estabelece um processo de ciclo de vida para o desenvolvimento de software.

Na utilizagdo das métricas, seria necessario dois tipos a: Métricas de complexidade que
tem como objetivo, avaliar a complexidade do cddigo produzido pela equipe.

Essas métricas incluem o nimero de linhas de cédigo, o nimero de métodos e a
complexidade ciclomatica. E também a M¢étrica de qualidade: Ela tem como objetivo, avaliar

a qualidade do codigo produzido pela equipe.
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3.3.1 FUNDAMENTOS DE QUALIDADE DE SOFTWARE

Nosso projeto tem como objetivo em seus testes de software como erros de
compatibilidade, de algum algoritmo, de requisitos que ndo podem ser complementados,
limitagdo de hardware, ou seja, fizemos alguns testes como encontrar erros, falhas, bugs e
outros tipos de problemas que ndo foram detectados durante a confec¢do de desenvolvimento

do software.
3.3.2 APLICACAO DE QUALIDADE DE SOFTWARE

As métricas que serdo utilizadas sdo elas: Requisitos do cliente: E importante avaliar
se a aplicagdo atende aos requisitos do cliente e se os requisitos estdo claramente definidos e
documentados. As métricas para avaliar esse aspecto podem incluir a conformidade com a

especificagdo de requisitos e a satisfagao do cliente.

Funcionalidade: a tem que realizar as fungdes para as quais foi desenvolvida e se essas
fungdes sdo executadas corretamente. As métricas para avaliar esse aspecto podem incluir a

cobertura de testes, o nimero de defeitos e a frequéncia de erros na aplicacao.

Usabilidade: Terd que avaliar se a aplicagdo ¢ facil de usar e se atende as necessidades
do usuério final. As métricas para avaliar esse aspecto podem incluir a taxa de rejei¢do, o

tempo de aprendizado e a facilidade de uso.

Confiabilidade: E importante avaliar se a aplicagdo ¢ confiavel e se esta disponivel
quando necessario. As métricas para avaliar esse aspecto podem incluir a taxa de falhas, o

tempo médio entre falhas e a disponibilidade do sistema.

Desempenho: A aplicacdo ¢ rapida e eficiente e atende aos requisitos de desempenho
definidos. As métricas para avaliar esse aspecto podem incluir o tempo de resposta, a taxa de

transferéncia e o uso de recursos.

As defini¢des de cronograma serdo: Defini¢des das métricas que definem as métricas a
serem utilizadas para avaliar a qualidade da aplicacdo, coletas de dados que coletaram as

informacdes sobre a aplicacdo de acordo com as métricas definidas.

Anadlise dos dados, coletados para identificar os pontos fortes e fracos da aplicagdo e
definir as melhorias necessarias. Implementacdo das melhorias, implementar as melhorias
necessarias na aplicagdo. Reavaliacdo: realizar uma nova avaliacdo da aplicagdo apods a
implementagdo das melhorias para avaliar se as melhorias foram efetivas. E por fim, repetir o
processo: o processo de avaliagdo e melhoria de forma continua para garantir que a qualidade

da aplicacdo seja mantida ao longo do tempo.
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3.3.3 APLICACAO DE TESTE DE SOFTWARE

Para cada tipo de funcionalidade, nossa equipe de teste deve utilizar as praticas de teste
adequadas, como testes unitarios, testes de integracdo, testes de aceitacdo, testes de
desempenho, entre outros. E importante escolher as praticas de teste que melhor se adequem

as necessidades do projeto e que garantam a qualidade da aplicagdo.

Além disso, realizamos os testes automatizados para garantir a eficiéncia e eficacia
dos mesmos. A automacdo de testes pode ajudar a reduzir o tempo necessario para realizar

testes e aumentar a precisao dos resultados.

E importante fazer os testes automatizados para garantir a eficiéncia e eficacia dos
testes. A automacdo de testes pode ajudar a reduzir o tempo necessario para realizar testes e

aumentar a precisao dos resultados.

Basicamente em resumo, nosso grupo utilizara as questdes padrdes e essenciais para a

criagdo dos testes do software, concluindo as metas estimadas.

3.4 SEGURANCA E AUDITORIA DE SISTEMAS

Para garantir a integridade, disponibilidade e confiabilidade da informa¢do do nosso
projeto, realizamos algumas metodologias que foram adotadas pela equipe de
desenvolvimento. Os testes utilizados sao:

Testes de unidade: Foi utilizado para verificar se as partes individuais do cddigo-fonte
estdo funcionando corretamente, para que possamos garantir que cada parte do sistema seja
testada antes de ser integrada ao restante do projeto.

Testes de aceitagdo: Realizamos reunides entre a equipe, apresentagao aos professores
¢ questionamos pessoas de fora, para saber se o que foi implementado atende as suas
necessidades e requisitos.

A documentagdo: Foi uma metodologia importante para garantir que as informacoes
sobre o sistema e o processo de desenvolvimento sejam registradas e documentadas
adequadamente.

Nessa etapa, utilizamos o Trello, para que a equipe ficasse por dentro de tudo que
tinha que ser feito e o que ainda faltava.

Controle de mudancas: Foi utilizado essa metodologia, para registrar todas as
mudangas feitas no projeto de software, permitindo que sejam rastreadas posteriormente.

3.4.1 IDENTIFICAR ASPECTOS RELATIVOS AO VALOR E
SEGURANCA DA INFORMACAO (VULNERABILIDADE)

No sistema, hé apenas dois niveis de valores de dados, sendo eles:
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Confidencial: Serdo os dados de cadastro dos usuarios do sistema como e-mail, senha
e CPF. Os dados de resultado de exame também se enquadram nessa classifica¢do, pois o
maximo que pode “sair”’ da empresa, seria para laboratorios, clinicas, etc.

Secreta: Serdo todos os dados dos pacientes (como CPF, enderego, data de
nascimento, nome completo, peso, altura, sintomas, etc), onde a empresa tem total
responsabilidade de proteger, pois acesso a esse tipo de informagdo, sem o consentimento da
pessoa, pode gerar problemas enormes.

3.4.2 APLICAR METODOLOGIAS PARA GARANTIR A INTEGRIDADE,
DISPONIBILIDADE E CONFIABILIDADE DA INFORMACAO.

1 - Analise de Riscos: Identificar e avaliar os riscos relacionados aos sistemas e

informacodes da organizagdo, a fim de implementar controles que minimizem esses riscos.

2 - Politicas de Seguranca da Informacdo: Desenvolver e implementar politicas e
procedimentos de seguranca que definem as regras e padrdes a serem seguidos pela

organizacao, incluindo acesso, autenticacao, monitoramento, backup, entre outros.

3 - Controles de Acesso: Implementar controles que garantam que apenas usuarios
autorizados tenham acesso as informag¢des da organizagdo, através de autenticacio,

autorizagao e controle de privilégios.

4 - Criptografia: Utilizar técnicas de criptografia para proteger as informacdes sensiveis em

transito ou em repouso, a fim de garantir sua confidencialidade e integridade.

5 - Monitoramento e Detec¢do de Intrusdes: Monitorar e detectar atividades suspeitas nos

sistemas e redes da organizagao, a fim de prevenir ou responder a incidentes de seguranca.

6 - Gestao de Continuidade de Negocios: Desenvolver e implementar planos de contingéncia

que permitam a organizagao continuar suas operagdes em caso de interrup¢ao ou desastre.

7 - Treinamento e Conscientizacao: Realizar treinamentos regulares para conscientizar os
usuarios sobre as politicas e praticas de seguranca da informag¢do, bem como incentivar a

adogao de boas praticas de seguranca.
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3.4.3 IDENTIFICAR E IMPLEMENTAR REQUISITOS DE
RASTREABILIDADE

Como foi dito em alguns exemplos nos topicos acima, foram feitas parte da
documentacdo, onde utilizamos o Trello, como forma de saber o que tinhamos que fazer, o

que ja tinha sido realizado entre outras funcionalidades que o site nos proporcionou.

Realizamos testes no nosso sistema, em cada etapa de desenvolvimento, para que
conseguisse ficar completo e totalmente funcional, com isso foi necessario, os integrantes do
grupo analisar os codigos-fontes e com a ajuda de professores, que analisaram e opinaram

sobre a utilizacdo de alguns métodos no projeto.

Utilizamos a plataforma Github, deixando nosso projeto em modo publico, para que o
professor fosse acompanhando nosso desenvolvimento e vendo onde obteve alteragdes

conforme fomos desenvolvendo mais o nosso projeto.

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: VIVENDO DE
FORMA SUSTENTAVEL

A Formagao para a Vida ¢ um dos eixos do Projeto Pedagdgico de Formagao por

Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do Projeto Integrado est4 diretamente relacionada com a extensao
universitaria, ou seja, o objetivo € que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a

sociedade, de um modo geral.

3.5.1 VIVENDO DE FORMA SUSTENTAVEL
Esta disponivel para os estudantes no Classroom, o tema “Vivendo de Forma
sustentavel".
Nesta parte do Projeto, os estudantes deverao realizar uma sintese dos 4 (quatro)
topicos deste tema, quais sejam:
e Topico 1: Vocé age de forma sustentavel?

e Topico 2: “Coma fruta feia” - Alimentagdo e cadeia produtiva

e Topico 3: Como contribuir com a sustentabilidade no meu trabalho

e Topico 4: Ambientes de trabalho sustentaveis: o importante papel das empresas na
disseminagdo de boas praticas

A sintese precisa apresentar exemplos praticos dos seus conteudos, ou seja, de modo que
possam ser utilizados ou verificados no dia-a-dia.
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3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

https://www.youtube.com/watch?v=0aBjGWb--E4

4 CONCLUSAO

Na reta final do curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas, 5° modulo,
recebemos a tarefa de desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis. Um grande desafio
para todos alunos que estdo dando os primeiros passos no ambiente profissional voltado para a
tecnologia. Esta tarefa exigiu a soma de esforcos de todos, as habilidades individuais e, de
maneira especial, o senso de equipe; a participacdo de cada um para obtermos o resultado
final esperado.

No periodo proposto para o desenvolvimento e conclusdo, foi necessario esforgos
extra: pesquisar fora do horéario de aula, obter conhecimentos em cursos especificos no tempo
livre, consultar professores, além de diversas conversas e pequenas reunides com OS
integrantes do grupo para alinhar as atividades. Da mesma forma que nos modulos anteriores,
as pequenas dificuldades surgiram em razao do grupo ser formado por pessoas de diferentes
municipios, trabalharem e nem sempre poderem estar em contato devido aos diversos
compromissos pessoais e profissionais.

Para a construcdo deste aplicativo, foi necessario utilizar, praticamente, todos os
conhecimentos adquiridos durante todo o curso. Desde a concepgao da fase de planejamento,
criacdo de layout, conteudo, funcionalidades, banco de dados, usabilidade, seguranca,
backend, entre outras etapas, obtivemos a supervisao € constante apoio dos professores que
nos orientaram para sua conclusao.

O desenvolvimento deste aplicativo teve por base um projeto anterior, criado numa
outra plataforma que nos serviu de referéncia para entregar um sistema com todas as
funcionalidades e necessidades propostas no inicio do semestre. Basicamente, apesar de
alguns contratempos e dificuldades encontradas, acreditamos ter conseguido obter sucesso na
conclusdo do projeto. Um tltimo desafio que, como os anteriores, nos trouxe a necessidade de
planejar, buscar recursos, o comprometimento individual e, de forma a ser destacada, o
trabalho em equipe.

A unido de esforgos, habilidades e conhecimentos de todos os envolvidos foi essencial

para a finalizagdo desta tarefa.
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ANEXOS

Na imagem nossa arvore de Widgets.
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Visual Studio: Visual Studio: IDE e Editor de Cddigo para Desenvolvedores de Software e
Teams (microsoft.com). Aplicativo utilizado para a parte de programacdo do nosso projeto.
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Flaticon: Vector Icons and Stickers - PNG. SVG. EPS. PSD and CSS (flaticon.com). Site

destinado para a utilizagdo dos nossos icones utilizados no projeto.

Figma: Figma: the collaborative interface design tool. Utilizamos para a criacdo do nosso
prototipo de alta fidelidade.

Trello: Fazer Login no Trello. Essa plataforma foi utilizada para que possamos nos organizar

e direcionar o que cada membro da equipe precisaria realizar de atividade.
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Android Studio: Download Android Studio & App Tools - Android Developers. Um programa

de computador que reline as caracteristicas e ferramentas de apoio para a criagdo de

aplicativos para dispositivos méveis para Android.

Discord: DISCORD | Seu Lugar para Papear e Ficar De Boa. Utilizado para reunides entre a

equipe e compartilhamento de telas durante o desenvolvimento do app, obtendo informagdes

e conselhos.

React Native:React Native - Learn once. write anywhere. Essa foi a linguagem utilizada para

o desenvolvimento do aplicativo.






