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1. INTRODUCAO

Nosso objetivo € melhorar o estudo e cultivo sobre as plantas, promovendo-o de uma
maneira mais simples e eficaz, para o consumidor.

O foco da nossa empresa ¢ na automatizacio de estufas pequeno, medio e grande
porte, controlado remotamente tanto para estudo e andlise do comportamento da planta como
para plantacdo propria, e criar um banco de dados em que contém diversas programagdes de
ciclos de plantio para ajudar pessoas inexperientes a otimizar suas colheitas.

Nossa empresa visa aumentar a sustentabilidade ambiental e a producdo agricola com
1550 reduzindo a utilizacio de agrotoxicos. Facilitando o controle de sua estufa
automatizando as fungdes de 1luminacio e umidade, com um controle totalmente remoto, sem
precisar estar do lado de suas plantas.

Decidimos criar o projeto de estufa, baseado na ideia de facilitar e ajudar na area de
plantio, desenvolvimento e pesquisas de plantas, podendo tornar esse meio mais facil e com
maior possibilidade de experimentos, como recriacio de ambientes_ testes de estresse ajuda
de um futuro banco de dados para agilizar pesquisas e estudos, entre muitas outras vantagens

presentes no plantio em estufa.

2. DESCRICAO DA EMPRESA

A empresa para qual o servigo esta sendo prestado € o Centro Universitario Fundacio
De Ensino Octavio Bastos, UNIFEOB. CNPJ 39.765.555/0002-33, com limite territorial
circunscrito ao municipio de S3o Jodo da Boa Vista, Estado de S3o Paulo, podendo atuar em
todo o territorio nacional, € instituicio de ensino superior mantida pela Fundacio de Ensino
Octavio Bastos, pessoa juridica de direito privado, sem fins lucrativos, com sede e foro na Av.
Dr. Octavio da Silva Bastos, 2439 - Jardim Nova 580 Jodo. na cidade de 530 Jodo da Boa
Vista, Estado de 580 Paulo.

Sua atividade social economica principal € a Educacio De Ensino Superior -

Graduaciio. A Unifeob € um centro universitirio que wvisa entregar ao mercado bons



profissionais. Suas estruturas s3o0 modernas e respondem aos principais desafios educacionais
do século XXI. Parcerias com grandes nomes da tecnologia garantem o acesso as principais
ferramentas encontradas no mercado de trabalho. Aprendizagem e aprimoramento continuos,

inovacio, engajamento do time, transparéncia e sucesso do cliente.

3. PROJETO INTEGRADO

3.1 PROGRAMACAQO ORIENTADA A OBJETO

Com a programacio orientada a objeto, aprendemos que sdo estruturas de dados que
contém tanto dados gquanto os métodos que operam nesses dados. O objetiveo da POO &
modelar o mundo real de forma mais fiel, permitindo a representagio de entidades, suas
interacdes e hierarquias. Isso resulta em um codigo mais modular, reutilizavel e de facil
manutencio, promovendo a encapsulacio, heranca e polimorfismo como conceitos-chave.
Essa abordagem ¢ amplamente utilizada em linguagens de programacio como Java, C++.
Python e muitas outras.

Segundo FELIX (2016) “A habilidade de desenvolver aplicacdes para computadores &
cada vez mais valiosa para a industria do século XXI. O desenvolvimento de solucdes mais
sofisticadas exige uma correta compreensio da arquitetura de software e de diversos

conceitos, como a programacio orientada a objetos”

3.1.1 CLASSESE OBJETOS

Classe e objeto sdo conceitos fundamentais na programacdo orientada a objetos
(POO), um paradigma de programacio popular utilizado em muitas linguagens de

programacio. Vamos explorar o que sfo classes e objetos:



Classe:

¢ Uma classe ¢ um modelo ou um molde para criar objetos. Ela define um
conjunto de atributos (propriedades) e metodos (fungbes) que os objetos
criados a partir da classe terdo.

¢ Em uma classe, vocé especifica a estrutura ¢ o comportamento dos objetos
dessa classe.

¢ Ela serve como um meodelo para criar multiplos objetos com caracteristicas e
comportamentos semelhantes.

¢ C(lasses sio usadas para modelar e representar entidades do mundo real ou

conceitos abstratos em seu software.

Objeto:

¢ Um objeto ¢ uma instancia de uma classe. Ele ¢ uma umdade concreta,
autocontida criada a partir de uma definicio de clasze.

¢ Objetos tém seu proprio estado unico (valores de atnibutos) e podem executar
acdes (métodos) definidas pela classe.

¢ Objetos permitem que vocé trabalhe e manipule dados de forma estruturada e
organizada.

¢ Eles sfo os principais blocos de construgio do seu software e representam as

entidades em tempo de execuco em seu programa.

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA.

Atributos (ou Propriedades):
® Atributos sio varidveis ou campos que pertencem a um objeto. Eles

representam caracteristicas ou dados associados a um objeto.



Figura 1 - Atributos

5 . nome -

L5 . sobrenome

is.enderecoNum -

s .enderecoComplemento

Ls.cpf .

Exemplo de atributos utilizados no desenvolvimento

Fonte: Autores

Metodos:
o NMeétodos sdo funcdes ou acdes que um objeto pode executar. Eles representam

o comportamento ou as agdes que um objeto pode realizar Exemplo:

Figura 2 - Métodos

this.sobrenome}”

EERS

data.innerHTML

1 L setlados
dataMameAP] -
data. innerHTHL - dataName}: ${t onvertDate(this.dataNascimento)}

data.innerHTML = ~§{dataMame}:

async sh

await this.

dataName. innerHTML - “%[t mome ti brenome )"
datald. innerHTHEL i

Exemplo de Metodos usados no desenvolvimento do nosso aplicativo

Fonte: Autores



Figura 3 - Utilizacio dos Métodos

user = localStorage.getItem( usuario’);

password = localStorage.getItem

nst datalser = new ShowDatas(user, password);
datallser.sh ameId (nomelUser, idUser);
atalser.showName(nomelUsuario) ;

I EYH

atallser.sho

datalser. sl
imento’

atalser.s at “er ) ouro’, rua);
atalser. sl Jat *0 "er coBai , bairro);
datallser.s ) CEP", "¢ C g
datalser.s Namero®, "enderecoNum’, numero);

dataNascimento);

E

mplemento’, "enderecoComplemento’, complemento);

Hdatallser.set

Exemplo de Utilizacio dos métodos usados no desenvolvimento do aplicativo

Fonte: Autores

Encapsulamento:

¢ O encapsulamento & um conceito que visa ocultar os detalhes internos de uma

classe ou objeto e formecer uma interface para interagir com ele. Isso ajuda a

proteger os atributos e méetodos, permitindo apenas o acesso e a modificacio

controlados dos dados. Geralmente, & implementado vsando modificadores de

acesso, como publico, privado e protegido.

Figura 4 - Encapsulamento

“User not Found!™ }};




t("'/auth/User’

, loginMiddleware , (regqg,

in.AuthUser(reg, r

Exemplo de Utilizacio do método privado em uma classe encapsulada

Fonte: Autores

Heranga:
® Heranca ¢ um conceito que permite que uma classe herde atributos e métodos
de outra classe. Uma classe derivada (subclasse) pode estender ou especializar
uma classe base (superclasse). Isso promove a reutilizacio de codigo e permite
a criacio de hierarquias de classes. Em resumo, atributos representam dados,
métodos representam acdes, encapsulamento ajuda a controlar o acesso aos
dados e heranga permite que as classes compartilhem estrutura e
comportamento. Esses conceitos sdo fundamentais na programacio orientada a
objetos e s30 usados para modelar objetos do mundo real de forma eficaz em

software.

Figura 5 - Heranca:

UserLogado from °./UserLogado.js”;

usuario, senha

| 5 . nome -

|5 . sobrenome -z
is.dataNascimento

15 .enderecoCep

derecolLogradouro

nderecoBairro

nderecoNum

derecoComplemento
pf = "7}

Exemplo de Heranga utilizado no desenvolvimento do Aplicativo

Fonte: Autores



Figura 6 - Classe Mie

15t response = awai
method: "POST,
headers

' Content-Type" :

.usuario,
5 . 5enha,

console. log("Erro na requisicdo’);

Exemplo de Classe Mae onde ela passa seus atributos e métodos para uma classe

Herdeira

Fonte: Avtores
3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

Metodos Estaticos:
o DMeétodos estaticos sHo metodos associados a uma classe, nfio a instancias de
objetos.
¢ Eles podem ser chamados diretamente na classe, sem a necessidade de criar
utna instancia da classe.
¢ (Geralmente, sio usados para funcdes utilitarias ou metodos que nio dependem
do estado de um objeto especifico.
Metodos Publicos:
® NMeétodos publicos sio métodos de uma classe que podem ser acessados e
chamados a partir de instancias dessa classe.
® Eles sfo parte da interface publica da classe e podem ser usados para interagir

com os objetos da classe.



Meétodos Privados:
¢ Meétodos privados so métodos de uma classe que nfo s30 acessivels a partir de
mnstancias da classe.
® Eles sfo usados para encapsular a logica interna da classe, ocultando-a do
mundo externo.
® (Geralmente, sfo precedidos por um modificador de acesso, como "private” (em
linguagens que suportam esse recurso).

Em resumo, métodos estaticos pertencem a classe e nfo as instincias, métodos
publicos s3o acessivels a partir de instancias e fazem parte da interface publica, enquanto
métodos privados sdo ocultos e destinados a serem usados apenas internamente dentro da
classe. Esses conceitos ajudam a controlar o acesso & a organizagio do codigo em

programacio orientada a objetos.

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

Nessa maténia, aprendemos como funciona a logica por tras dos computadores e como
aplica-la na pratica. Foi abordado conceitos fundamentais, como algoritmos, varidaveis, tipos
de dados, funcdes, estruturas condicionais, operadores logicos e operadores de comparacio,
voltados para a linguagem de programacio JavaScript. Além disso, também trabalhamos com
prototipacio, criacio de aplicagfes desktop com o framework Electron JS, junto ao banco de
dados relacional (MySQL).

Segundo Manzano e Oliverra(2021 p. 32) “Para usar o raciocinio logico, € necessario
ter dominio de pensar, bem como saber pensar e usar a ~arte de pensar[..]”. Desta forma,
utilizando o conhecimento de logica de programacio foi realizado o desenvolvimento de uma
aplicacdo Desktop, totalmente desenvolvida em linguagem de marcacio HTML, CSS e
Electron JS que utiliza de uma Rest API desenvolvida em NodelS e MySQL para o cadastro e

realizacdo de requusicdes de dados da estufa e dos usuarios cadastrados.



3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Visto os fundamentos de logica de programacgio, foi adquirido o conhecimento em
algoritmos que € o conjunto de instrucdes e regras que um computador utiliza para realizar
tarefas, sobre varaveis que s30 nomes utilizados para definir valores que sio salvos na
memoria do computador, tipos de dados. classificados em numeros inteiros, numeros
flutuantes, booleanos, que contém apenas dois possiveis valores, como verdadeiro ou falso,
caracteres, strings, que sio formadas por uma cadeia de caracteres, formando frases, nomes
ou valores e arrays, que sdo formadas por um conjunto de dados.

Como ainda, fora visto sobre fungdes, estruturas condicionais e operadores. Onde, por
s1, as funcdes encapsulam um trecho de um codigo ou algoritmo que realiza uma tarefa e pode
ser iivocado ou chamado em outro trecho do codigo, as estruturas condicionais analisam
condicdes para determinam o fluxo que o codigo ira percorrer para entregar aquilo que foi lhe
pedido e a, por fim, os operadores, sendo eles logicos, que determinam como o codigo ira se
comportar em uma determinada situacio, aritméticos que realizam operacdes matematicas,
como soma, subtraco, divisio, multiplicacio, exponenciacio e etc. E os relacionais que
trabalham com venficacio dos valores dos operandos e assim, retornam se a condigdo &

verdadeira ou falsa.

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES DESKTOP

Para o desenvolvimento de aplicagdes desktop fo1 utilizado o framework Electron Js,
que € capaz de utilizar inguagens web como HTML, CSS e JavaScrpt.

No projeto ele foi essencial para desenvolvimento do front-end, aprimorando as
interacdes das interfaces entre si. Abaixo esta a imagem de duas telas desenvolvidas com

essa tecnologia:



Figura 7 e 8 - Aplicativo Desktop

iy, Decuenent

File Ecit View Windoww Help

"ALLTOMATIC: TRANSFORME
SUA

COLHEITA COM A MAGIA DA
REVOLUCAO AUTOMAGICA'"™

ALLTOMATIC

Desvende o potancial complato da Alltomatic! Visite
oSS0 Site emll. visir alltomati c oo, bre [2ard
explorar nossos planos personalizados e produtos
de ditima geragho, Todas as informagaes gque wast
precisa estao & um cligue de distancia. Transforme
sua colheita com a Alltomatic - a revolucao
automagica na agricultural

enm

www. alltomatic.com.br

Consctite
Ligado

Dados de Irrigacéo

Selecione a data

Exemplo de duas telas desenvolvidas com o Electron J5. HTML e CS5 sendo a primeira tela

de login ou cadastro, ¢ a segunda ja dentro do Aplicativo mostrando a temperatura dos

sensores na data pesquisada

Fonte: Autores



3.3 MODELAGEM DE DADOS

Na disciplina de Modelagem de Dados, sdo explorados concettos fundamentais para a
criacio de estruturas logicas e a implementacio de bancos de dados, utilizando linguagens
como MySQL. Esse aprendizado abrange a construcfio de modelos logicos, compreendendo
diagramas entidade-relacionamento (DER), normalizacio de dados e projetos concertuais.
Além disso, os alunos sfo instruidos sobre a criacio de tabelas, consultas SQL, indices,
chaves estrangeiras e procedumentos armazenados no contexto do MySQL, proporcionando

habilidades para o desenvolvimento e gestdo de sistemas de banco de dados relacionais.

De acordo com Elmasri e Navathe (2010) “A verdadeira riqueza de uma empresa esta
em seus dados, e um banco de dados eficaz € a chave para desbloquea-la™. Visto 1sso, fo1
1dealizado via modelo concettual o banco de dados do projeto. Apos, fo1 produzido o modelo
logico, para entender quais tabelas e colunas seriam necessarias, e quais dados iriam ser
guardados em suas respectivas tabelas, e por fim, fo1 cnado o modelo fisico que esta sendo

utilizado na aplicacio.

3.3.1 MODELO CONCEITUAL

O problema principal enfrentado fo1 a distribuico de sensores e seus dados. Pois, para
armazenar os respectivos dados necessitania de uma tabela para cada sensor. Foi desenvolvido
um modelo concettual onde havia um tabela que guardava os dados de todos os sensores e
eram relacionados com suas chaves estrangeiras. Apos pesquisar as melhores maneiras de se
desenvolver o banco, a equipe priorizou o modelo onde cada sensor teria uma tabela
individual para armazenar os dados. E assim, foi escolhido as seguintes tabelas para o
projeto: usuario, estufa, configuracio, tipos de sensores. sensores, e uma tabela para cada

dado de seu respectivo sensor.



Figura 9 - Modelo Conceitual

Primeiro modelo conceitual da equipe;

Fonte: Autores

3.3.2 MODELO LOGICO E FISICO

Utilizando o SGBD MySQL, ¢ com a ajuda do modelo concertual ja criado, fou

construido primeiramente o modelo logico, onde fora adotado um modelo mais minimalista e

simples quando comparado com o modelo conceitual. Deste modo, em seu novo projeto, o

mesmo continha uma quantidade menor de tabelas e ainda assim realizava as mesmas funcfes

de forma mais organizada e melhor relacionada.

Diante diszo, foi realizado o desenvolvimento do modelo fisico. Onde contém todos os

dados de cadastro dos usuarios, que sdo obtidos por uma insercdo em uma Rest APl e as

informacdes que sdo obtidas a partir dos sensores da estufa.



Figura 10 - Modelo Légico
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Modelo logico desenvolvido
Fonte:autores

das tabelas
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* INT XOT XULL ROTO INCREMENT,
“horalata” TIMESTRWE WOLL,
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WARCHAR (451 MULL,

“sensores TipeSenscrsas_lfsscsores” INT KOT NULL,

PHIMARY EEY [T

INDEX “flk_datatmidade sensoresl_idx’
COHSTRARINT “fk datalnideds sensqoresl’
FOREIGH REY | wanwccws idewnsocwes’

sddatalimadads’ i

| "mensores idsensoos=s’ ASC, “senspres TipoSenmores idssoscres’ ASC) VWISIDLE,
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CH DELEIE KO
CH TPOATE KO
ERGINE = InnolB;

ROTION
ACTION)

Modelo Fizico do banco de dados

Fonte: Autores



333 SQL

Figura 12 - Modelo Fisico

Default

NULL
NULL
NULL
NULL
NULL
MU

MULL
MULL
NULL
MULL
MULL
NULL
NULL

Tabela de vsuwarios do Modelo Fisico

Fonte: Autores

Figura 13- Tabela de Dados

Modelo das tabelas de armazenamento de dados dos sensores

Fonte: Autores

No projeto Alltomatic, fo1 utilizado Rest AP, para a inserir e receber dados do banco,
foi utilizado funcdes assincronas para uma melhor comunicacio e requisicio entre USUArio € o
banco de dados.

Para inserir dados, foi1 utilizado o comando insert com variaveis que sio recebidas pela

API. direto do aplicativo desktop.



Figura 14 -Insert no Banco de dados

t legert & “INEIAT INPD utersieterraes, patpsocd, nose, pobrenone, Stalistcisents, snderecslep, sederscolagradears, srdereccladrra, sasececofam, sncecweoolomplessnts, cpf, crisdale

Utilizacio da funcdo insert no banco de dados
Fonte: Autores

Para deletar dados, foi utilizado o comando delete na tabela users a identificacio do
usuario a ser deletado é feita baseada no seu ID cadastrado no banco, que também & recebido

na requisicio.

Figura 15 - Delete Banco de dados

const deletelser = async (id) =» {
const removedUser = await connmection.execute('DELETE FROM users WHERE id = 2", [id])}

return removedUser;

Utilizacdo da fungdo delete no banco de dados

Fonte: Autores

Para alterar dados, foi utilizado o comando update, onde & recebido pelo aplicativo,

via API, a tabela que sera alterada, o valor do novo dado e o 1d do usuario que sera alterado.

Figura 14 - Update Bando de dados

const updatelUser = async (id, column, data) => {
let query = “UPDATE users SET ${column} = ${data} WHERE id = £{id}"
if{typeof data == 'string"){
guery = "~ UPDATE users SET ${column} = "${data}’' WHERE id = ${id}’

Utilizacdo da fungdo update no banco de dados



Fonte: Autores

Para mostrar os dados. foi utilizado o comando select, onde & zelecionado todos oz
dados da tabela users, e enviado via metodo get para API, para ser apresentado ao usuario no

aplicativo desktop.

Figura 16 -Select Banco de Dados

Utilizacdo da fungdo select no banco de dados

Fonte: Autores

Figura 17 -Dados inseridos no banco

Exemplo de dados inseridos no Banco

Fonte: Autores

Figura 18 - API




Exemplo de dados enviados pela API

Fonte: Autores

3.4 GESTAO FINANCEIRA

Dentro da matéria de Gestio Financeira nos forneceu a importancia de realizarmos e
definirmos o prego, junto ao custo do produto referente ao nosso negocio, analisarmos o
mercado em nossa volta, assim podendo melhorar nossa produtividade e rendimento de nossa
empresa. Pudemos realizar o custo de um produto realizada a classificacio dos custos do
nosso projeto, sendo estes diretamente ligados ao produto ou indiretamente, e com 1ss0
precificar. Sendo assim é possivel verificar se o preco esta compativel com o mercado e se o

produto seria viavel.

3.4.1 CLASSIFICACAO DOS CUSTOS

Segundo Martins (2001) descreve que custo € o esforco financeiro despendido para a
aquisigdo de um bem ou servigo utilizado na produgio de outro bem ou servigo.

Deste modo, foi realizado o calculo de custos sendo eles diretos e indiretos. Custo
direto € todo custo que tem como alvo principal a produgio do produto, ja o custo indireto &
todo aquele que ¢ utilizado para o produto mas que nio estio diretamente ligados na atividade
principal da empresa.

Como custos diretos na Alltomatic tem-se sensores e pecas para a montagem da estufa
e como custos indiretos sendo contas de dgua e luz, marketing_ design, hospedagem, dominio

e servigos de montagem.

3.4.2 CUSTOS DO PRODUTO

Na separacio dos custos do produto, foi selecionado um produto referéncia para o
comparativo e realizacio da analise de mercado.

Como resultado. obteve-se as tabelas de custos:



CUSTOS INDIRETOS
LuzZ R$ 100,00
AGUA R$ 40,00
INTERNET R$ 80,00
MARKETING R$ 100,00
DESIGN R$ 100,00
HOSPEDAGEM R$ 36,00
DOMINIO R$ 40,00

R$ 496,00

CUSTOS DIRETOS

SENSOR DE UMIDADE R$ 9,40

ARDUINO UNO RS 63,45

SENSOR DE UMIDADE E TEMPERATURA DHT11 |0 [0 11

LCD 16x2 RS 14,18

MODULO BLUETOOTH R$ 22,41

CABOS JUMPER R$ 9,58

RELE R$ 26,90

VALVULA SOLENOIDE R$ 28,90

LAMPADA LED 12W R$ 11,07

PROTOBOARD RS 25,76

3M DE TABUA(PINOS) RS 18,46

FIO 2.5MM(1M) R$ 15,99

INTERRUPTOR R$ 5,35

CAIXA DE INTERRUPTOR RS$ 7,87

MANTA REFLETORA RS 15,57
TOTAL= RS 289,29

GASTO TOTAL(INDIRETOS E DIRETOS) R% 785,29

Na primeira tabela pode-se observar uma estimativa de gastos indiretos com o

produto. Na segunda mostrando os custos diretos, fazendo a soma dos gastos total chegando
a um valor de R$785.29.
Fazendo uma analise de mercado e comparando gastos da empresa Alltomatic com

alguns produtos semelhantes, fo1 atingido um prego viavel para o comércio. Pela pesquisa o



produto que mais se assemelha, custa na média de R$4167 00 (Grow da Maria) e nfo contém

tudo que a estufa indoor oferece.

3.43PRECIFICACAO

O custo de venda do produto € de E52.000.00. Podemos observar que com os dados
de custos, conseguimos achar a Margem de contribuigdo que € o valor que sobra das vendas
apos subtrair os custos varidveis (custo total do produto - preco de venda) que ficou com o
valor de R$429 80, a Margem que € a porcentagem de lucro obtido a partir do produto
(margem de contribuicio - custo preco de venda) que ficou com a porcentagem de 21.49%,
Markup e o percentual aplicado sobre o custo de um produto para determinar o preco de
venda (margem de contribuicio - custo total) 27 37 e indice de markup que ¢ a relagio entre

precos de venda e os custos do produto ou servigos (markup + 1) 1.27.

Custo Varidvel

. - Margem de
Custo Fixo Design Hospedagem Impostos — Sensores - = Contribulgdo

(. 20

indice de
Margem Mark Up Markup

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

A Formac3o para a Vida € um dos eixos do Projeto Pedagogico de Formacio por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do projeto esta diretamente relacionada com a extensdo universitaria, ou
seja, o objetivo € que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a sociedade, de um modo

geral.



351 GERENCIANDO FINANCAS

Em gerenciamento e financas foi desenvolvido a capacidade de gerenciar melhor sen
dinheiro e assim transformando as mudancgas em oportunidades para obter sucesso em todas

as areas da vida abordando alguns temas como:

¢ Introducio aos conceitos economicos e financeiros basicos: O concelto de
economia engloba a nogdo de como as socledades utilizam os recursos para
producéo de bens com valor e a forma como é feita a distribuicéio desses bens
entre os individuos. Ja os financeiros é uma forma mais ampla, dizemos que
ela trata do processo, instituigdes, mercados e instrumentos envolvidos na
transferéncia de fundos entre pessoas, empresas € governos.

¢ Independéncia Financeira, o valor da minha riqueza e o registro do dia a
dia: ¢ o estAglo em que uma pessoa conseguiu acumular um patrimonio
suficiente para ser possivel viver da renda passiva que esse patrimdnio gera.
Em outras palavras, chega um momento em que vocé néo estd mais dependente
de ter que gerar renda com o seu esforco.

¢ Dividas e juros compostos, opcies de empréstimo e altermativas ao
endividado: O conhecimento sobre os juros, empréstimos e alternativas dos
individuos € essencial para lidar com as adversidades financeiras, ele nos ajuda
a obter informacdes de como podemos lidar com esses problemas para nio
ficarmos com o nome sujo ou até mesmo saldo negativo na conta.

¢ Estabelecer metas para a realizacio de seus sonhos e como envolver o
grupo a que vocé pertence para atingir seus objetivos: As metas financeiras
si0 os objetivos e estrategias que voce definira para o seu dinheiro a fun

chegar a uma conquista apos um periodo planejado.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

Em nosso Podcast, abordamos o tema de Gerenciando Financas, com os topicos de:
Introducio aos conceitos econdomicos e financeiros basicos, Independéncia Financeira, o valor

da minha riqueza e o registro do dia a dia, Dividas e juros compostos, opgdes de empréstimo e



alternativas ao endividado e Estabelecer metas para a realizacBo de seus sonhos e como

envolver o grupo a que vocé pertence para atingir seus objetivos.

4.CONCLUSAO

No geral, o nosso projeto demonstrou a aplicacdo pratica e integrada de diversos
conhecimentos adquiridos em diferentes disciplinas. O aprendizado de programacio orientada
objeto fo1 amplamente utilizado na parte de desenvolvimento do aplicativo desktop. Com a
matéria de Modelagem de Dados, foi desenvolvida a capacidade de criar, estruturar e
desenvolver um Banco de Dados para nosso sistema, e com a Logica de Programacio,
conseguimos integrar o aplicativo com o banco de dados, através de uma API e na matéria de
Gestio Financeira, foi desenvolvida a capacidade de fazer o rateio, e a precificagio,
possibilitando assim um calculo mais preciso dos custos diretos e indiretos relacionados ao
nosso produto, e possibilitando achar um preco justo de comeércio.

Isso destaca a importancia de uma abordagem multidisciplinar e evidencia como a
combinacio de habilidades e conhecimentos de areas diversas pode resultar em solucdes
inovadoras € completas.

Realizamos esse projeto em prol da UNIFEOB, na cidade de S3o0 Jodo da Boa Vista
visando melhorar o me1o agronomo e botanico, voltado para a automacio do cultiveo e estudos.
Sendo a base do nosso projeto de extensfo, cujo objetivo € a automatizacio de algo dentro do
Campus UNIFEOB, para melhorarmos. Planejamos seguir com o projeto ao longo dos
semestres decorrentes, buscando sempre atualizar e implementar cada vez mais melhorias para

facilitar o uso e eficiéncia para a area na qual foi desenvolvido.
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ANEXOS

Link do nosso PodCast ne Youtube: https:/www voutube com/watch? =W 7TWgM-Mlive
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