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1 INTRODUCAO

Com a evolugéo da tecnologia, tarefas complexas foram se tornando cada vez
mais simples e faceis, e com a introducdo dos smartphones, surgiram O0s
aplicativos com funcionalidades que otimizam ainda mais as tarefas simples e sao

solucbes para as tarefas complexas, que demandam tempo e esforco.

De acordo com a Think Tank Pew Research Center ,uma empresa que estuda
sobre as tendéncias que estdo atualmente moldando o mundo, o desenvolvimento
de aplicativos deve movimentar 6,3 trilhGes até esse ano 2021. Por conta disso e
da alta demanda de aplicagbes mobile observadas na atualidade influenciadas
pelas necessidades que a pandemia trouxe, para a realizacdo deste trabalho foi
feito um levantamento de dados por meio de entrevistas, a fim de orientar, na qual
foi constatado que as pessoas que estdo trabalhando como home-office tém
dificuldades para se organizar. Como resultado dessa rapida pesquisa, é
analisado que, aplicacbes que auxiliam na organizacdo pessoal, tém sido
procuradas com frequéncia, porém, algumas pessoas se sentem desconfortaveis
com algumas delas por ndo atenderem completamente suas necessidades ou
serem dificeis de se utilizar, visto que a aplicacdo sera muito usada durante o dia
a dia, isso torna necessario que o usuario se sinta confortavel, e que ndo exija

muito tempo ou habilidade para o utilizar.

1.1. OBJETIVOS
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O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de uma aplicacdo mobile para
controle de atividades cotidianas do usuario, sendo um assistente pessoal que
auxilia na organizacéo de tarefas do usuario, ajudando ele a ndo se perder diante
de varias datas e horarios dos seus compromissos, de facil compreensdo e
utilizagéo, visando que € preciso 0 maximo de fluides para que o usuario ndo se
perca dentro do proprio aplicativo, ou ndo consiga utiliza-lo por ser muito complexo

O software sera desenvolvido com o framework React Native, utilizando algumas



bibliotecas para tornar a aplicacdo fluida e auxiliar no desenvolvimento. A
persisténcia dos dados sera realizada utilizando MongoDB, visto que, um banco
de dados nao-relacional, atende melhor os requisitos de desenvolvimento. A
aplicacdo seréd desenvolvida até o final de Outubro de 2021, com custo inicial
sendo zero, mas com a possibilidade de aumentar de acordo com a demanda da

aplicacao, pois serdo utilizadas, ferramentas exentas de pagamentos.

1.2. JUSTIFICATIVAS

Segundo Annie App uma empresa norte-americana que realiza pesquisas sobre 0
mercado das aplicagbes mobile, na quarentena houve um aumento de 40% na
procura de aplicacdes comparado ao comeco do ano de 2020, quando foi o0 inicio
da pandemia. Muitas necessidades foram desenvolvidas com a quarentena, é
dever da tecnologia sanar partes destas dificuldades. Mesmo no ano de 2018 e
2019 o aumento da procura foi consideravel, e a estimativa € crescer ainda mais
esses numeros nos préximos anos. Com isso o desenvolvimento de aplicacbes

mobile, que auxiliem os usuarios em diversos aspectos, se torna muito necessario.

O aumento da popularizacdo da tecnologia React Native vem sendo observada
positivamente por muitos, e devido a isso, o numero de féruns e artigos sobre o
mesmo € muito comum, o que Iinfluencia diretamente na eficiéncia do
desenvolvimento da aplicacdo. Esse framework vem sendo muito buscado por
diversas empresas, por conta dessa popularidade, aumenta ainda mais o prestigio
da tecnologia, facilitando muito no desenvolvimento de aplicativos mobile.

Com a pandemia a Covid-19, muitas coisas mudaram na vida e no cotidiano de
muitas pessoas. O fato de termos que fazer tudo o que for possivel sem sair de
casa, trouxeram algumas dificuldades para pessoas mais atarefadas, pois fazer
tudo no conforto de suas casas acaba trazendo uma falsa sensacao de conforto e
controle sobre todo tipo de ocasido, principalmente para aqueles que atualmente

trabalham como home-office.

Devido as necessidades que emergiram, uma aplicacdo para auxiliar o controle e

definicdo das tarefas diarias, conforme o tempo passa, se torna necessario



1.3. FOCO DO TRABALHO

Aplicar o conhecimento adquirido no curso de Analise e Desenvolvimento de
Sistemas e os estudos para o desenvolvimento de aplicacdes mobile com React
Native, que tornam os codigos mais rapidos, pois aproveita todos os codigos para
as plataformas Android e 10S, o que torna a programacéao do aplicativo ainda mais

rapida e torna a experiéncia do usuério mais fluida.

O grande foco deste trabalho é auxiliar usuarios em tarefas do cotidiano, para que
ele possa se organizar melhor, com uma aplicacdo que atenda aos requisitos

necessarios para uma melhor experiéncia do mesmo.

Com este trabalho, o foco € a assisténcia que sera entregue para 0s usuarios, que
devido a pandemia, principalmente para aqueles que estdo trabalhando em home-
office, e também para os estudantes que estdo fazendo suas aulas remotamente.
O auxilio para controle de tarefas pode ser utilizado por qualquer usuério, que
tenham dificuldades para se organizarem ou até mesmo que tenham muitas
tarefas durante o dia.

A assisténcia pessoal tem como principal foco, manter as tarefas controladas, e
organizadas, para que a pessoa que esteja a utilizando tenha o conforto de que
tudo que ele fard durante o dia, semana ou més estara documentado de forma

simples, e que ele sera notificado sobre seus compromissos.

1.4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Este projeto foi definido depois de um levantamento de informacdes realizado com
pessoas que compartiiham do dia-a-dia do autor do estudo. Constatou-se, que
algumas pessoas apresentam dificuldades em controlar o tempo gasto em suas
atividades diarias, como ir ao banco, padaria, atividades do trabalho, dentre
outras. Desta forma, as necessidades destas pessoas influenciaram na a definicdo
deste trabalho.

Quanto ao mérito metodolégico, o levantamento de dados e materiais



bibliograficos enquadram o estudo como uma pesquisa exploratéria e descritiva.
De outro lado, continuardo sendo executadas para que a aplicacdo seja mais
completa possivel para os usuarios, além da producédo do aplicativo e testes pelos
usuérios. Isso coloca o estudo na categoria experimentacdo, que segundo
(Fonseca, 2002) € o tipo de pesquisa em que se é definido o foco de estudo, e
logo apds, explicitar as problematicas que influenciam no objetivo e observar a

forma com que essas problematicas atuam.

Quanto ao mérito tecnolégico, o estudo sera desenvolvido segundo o0s preceitos
da orientacdo a objetos. As tecnologias utilizadas serdo, React Native, para
desenvolvimento front-end da aplicacdo que ir4 implementar toda a parte visual e
ser a ligacdo entre o usuario e as funcionalidades da aplicagdo. Node.js para
desenvolvimento do back-end onde sera feita os controladores, modelos e rotas
da API, gue sera consumida pelo front-end da aplicacdo. MongoDB para
persisténcia dos dados em formas de objetos (JSON) que serd armazenado em

um cluster no Mongodb Atlas.

Em sintese, as pesquisas serdo executadas com entrevistas e também com
questionarios para que tenha cada vez mais informacBes para execucdo do
projeto. Diagramas de casos de uso, diagrama de classes e diagrama de

atividades seréo utilizados para diagramacéao e auxilio do projeto.

1.5. RECURSOS NECESSARIOS

Recursos Justificativas

Scholar Google Para referencias e pesquisas

Computador Acesso a internet para pesquisa, e desenvolvimento da
aplicacao

Smartphone Utilizado para testes e definicbes da aplicacao e
também como forma de obter feedback de usuario.




Visual Code Ambiente de desenvolvimento da aplicagao

AWS Onde sera feito o deploy da aplicacao

Mongodb Compass | Cluster de banco de dados

Google Forms Pesquisa a partir de formularios

Trello Organizar o projeto por partes e definir quais os dias

elas serdo feitas.

Microsoft Word Para realizar a escrita do trabalho.

Astah Ferramenta UML para criacdo de diagramas

1.6. ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho sera estruturado em 5 capitulos, que serdo respectivamente:
Capitulo 1: Trata-se desta introducao e da apresentacéo do trabalho

Capitulo 2: Neste capitulo sera realizada a revisao da literatura, onde serdo apresentados

0S principais conceitos e teorias envolvidos no desenvolvimento do trabalho.
Capitulo 3: Sera introduzido a diagramacéao e a documentacao deste projeto
Capitulo 4: Onde sera descrita a conclusao e os planos futuros deste projeto.
Capitulo 5:E onde estara todas as referéncias utilizadas para escrita deste projeto

A parte de pesquisa sobre o aumento da necessidade de aplicativos mobile durante a
pandemia, outra pesquisa sobre as necessidades dos usuarios, para definir as melhores
funcionalidades para a aplicacéo, definicdo e explicacdo das escolhas das tecnologias
gue serao utilizadas no aplicativo, modelagem dos casos de uso, e por fim, amostra e

elucidacao do aplicativo e das funcionalidades nele existentes.



1.7. CRONOGRAMA (pode excluir o Cronograma, ele ndo é necessario nesta

fase)

ATIVIDADE

MAR

ABR

MAI

JUN

JUL

AGO

SET

ouT

NOV

DEZ

Entrevistas/Coleta de
informacdes de usuarios

Levantamento de requisitos

Diagrama de Caso de uso

Definig&o geral das
tecnologias necessarias
para desenvolvimento

Diagrama de Classes

Diagrama de Atividades

Criacao de prototipos

Desenvolvimento Back-end

Desenvolvimento Front-end

Testes

Liberagéo de teste para
Usuarios




2. REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo sera realizada uma revisdo das principais tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do estudo. Dentre tantas opc¢fes disponiveis no mercado para
essa finalidade, a revisdo da literatura tornou-se uma etapa fundamental para se
definir as ferramentas tecnolégicas mais adequadas para se alcancar o objetivo
proposto.

Serdo relatadas, no entanto, somente as ferramentas selecionadas. Foram
desconsideradas as ferramentas similares que mesmo sendo fundamentais para o
processo de escolha, optou-se por nao lista-las, a fim de tornar o material mais

pratico para o leitor interessado especificamente nestas tecnologias.

2.1. REACT NATIVE
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React Native € um framework de JavaScript, feito para o desenvolvimento de
aplicacdes mobile hibridas, ou seja, aplicacdes para os dois sistemas operacionais
gue existem atualmente no mercado, Android e 10S. React Native, foi baseado no
framework React.js criado pelo Facebook para aplicacdes web, ambos sdo bem
parecidos tendo como principal semelhanca (além do nome) a possibilidade de
trabalhar com componentes e suas propriedades, podendo reaproveita-los dentro
do cbdigo. As principais vantagens do React Native sdo, a experiéncia que o
usuario terd na utilizacdo do aplicativo, maior performance no geral, carregamento
rapido dos componentes, integracdo com todas as principais ferramentas de um

smartphone entre outras.

Algumas ferramentas do framework s&o extremamente uteis, como a de Hot
Reloading que faz as modificacbes que sédo feitas na aplicagdo, serem injetadas
nela mesmo com ela rodando, além da funcionalidade de depurar a aplicacdo no

navegador podendo assim inspecionar elementos, utilizar ferramentas de



desenvolvedor, o que facilita para quem trabalha com o desenvolvimento web. Os
elementos ndo séo escritos em HTML, sendo assim, as sintaxes sao diferentes do
convencional para os frameworks de JavaScript. Uma tecnologia muito utilizada
atualmente, com diversas bibliotecas e plugins que diminuem o tempo de
desenvolvimento, auxiliam na metodologia CleanCode, deixam a aplicagdo ainda

mais fluida, etc..

Essa tecnologia vem crescendo muito cada dia mais no desenvolvimento de
aplicacbes mobile, existindo diversos féruns e artigos sobre o framework

facilitando no desenvolvimento.

2.2. MONGOBD

MongoDB é um banco de dados NoSQL orientado a documento, ele é diferente
dos bancos de dados convencionais, nele ndo € necessario a criacao de tabelas e
colunas. Os dados podem ser moldados a partir da necessidade deles, podendo
ter campos diferentes entre um dado e outro. Os dados sdo armazenados em
formato JSON ou BSON e sdo bastante intuitivos sendo facil o entendimento
sobre o0 que se trata os dados apresentados no documento. MongoDB oferece alto
desempenho se comparado com o0s bancos SQL e escalabilidade com servigos de
sharding e replicaset que permite que vocé replique suas collections para outros
servidores. As tabelas sdo chamadas que collections e um conjunto delas formam
a database. MongoDB atualmente vem crescendo muito, aparecendo em 5° lugar
no ranking mundial dos bancos de dados populares do ano de 2020, empresas

gigantes como Ebay, Google e Adobe utilizam esse banco de dados néo relacional

2.3. API

A APIs (Application Programming Interface) € um conjunto de rotinas que dao
acesso a um determinado software. APIs normalmente séo desenvolvidas quando
existe intencdo de integrar os dados desta APl com outras aplicagfes, sendo
consumidas atraves de requisicdes HTTP. Com isso pode se definir as APIs como

uma ponte entre os dados de um determinado software, e a aplicacdo que



consumira esses dados. Atualmente as APIs estdo presente em grande parte dos
softwares e principalmente em aplicacdes web, visto que a comunicacdo de uma
APl com a tecnologia front-end usada na aplicagdo € muito simples, isso da

flexibilidade, controle e seguranca para os websites.

2.4. NODE.JS

Node.js € um ambiente para execucdo de cédigos JavaScript. Criado a partir do
motor v8 da Google, Node.js foi um dos principais responsaveis pela
popularizacdo do JavaScript, tornando ele popular também na parte de back-end
das aplicacdes que usam uma arquitetura single-thread que trata as requisicoes
como um evento, que é recriado apos ficar aguardando a entrada de uma nova
requisicdo. O Nodejs é indispensavel em uma stack JavaScript, além de ser
responsavel por controlar o back-end de aplicac6es de grandes empresas como,
Netflix, Linkedin,Uber Walmart e muitas outras empresas de diversos
seguimentos. Além disso, o Nodejs conta com o NPM e o Yarn, gerenciadores de
pacote, que contam com um repositério de milhées de softwares, além de que, o

Yarn € mantido pela comunidade, dando uma grande flexibilidade para o

gerenciador.

2.5. DIAGRAMAS

O UML sigla para linguagem de modelagem unificada em portugués, sera a
linguaguagém utilizada para modelar esse projeto. Ela foi criada com o intuito de
auxiliar a engenharia de software, com a criacdo de diagramas de modelagem,
como forma de prever os limites e testar a estrutura do projeto e, ainda, realizar
levantamentos que descrevem toda a base do projeto antes que ele seja iniciado

de forma pratica.



2.5.1. Diagrama de Classe

O diagrama de classe € um dos tipos de modelagens mais utilizados do UML, ele
serve tanto para definir algumas funcbes dos seus projetos, e também definir
relacionamentos entre entidades, e com isso algumas modelagens do seu banco de
dados também. A modelagem desse diagrama definira algumas fungcdes
importantes e descrevera sobre o que pode estar presente no seu sistema.

2.5.2. Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de UC ou de caso de uso, definira sobre como seu sistema ira se
comunicar com o usuario. Essa modelagem, serve para definir os passos que o
usuario vai realizar para determinadas funcfes que existirdo, e definir quais séo as
melhores para se colocar, e qual serd a melhor hora para apresentar ela ao usuario.
O Caso de Uso é feito da seguinte forma, os atores (pessoas que utilizaram o
sistema) séo o inicio de tudo, e com eles, podem ser definidos os processos deste
diagrama. O sistema € sdo 0s passos que fazem os atores e 0s sistemas
interagirem entre si, também pode se chamar de cenério, e as Metas de acordo
com o site Lucidchart(2018), sdo os resultados dos casos de uso, quando um
diagrama é criado corretamente, eles devem poder descrever todas as atividades

desenvolvidas para alcangar a meta.

2.5.3. Diagrama de Atividade

Esse diagrama € utilizado em conjunto com o diagrama de caso de uso, ele € mais
referente a parte das regras de negocio do projeto, e atua em facilitar o
entendimento de casos de uso descrevendo sobre todos os passos que serao
tomados de forma mais completa, e quais 0s passos poderdo ser tomados de

acordo com o que o usuario pretende fazer....



3. DIAGRAMACAO E DOCUMENTACAO DO APLICATIVO

Neste capitulo, sera mostrado e explicado, a parte de diagramas feitos com a
linguagem UML, que faré o auxilio na construgéo do sistema, definindo assim, parte
da etapa de engenharia de software do projeto. Depois de pronto, os diagramas
serviram como base no desenvolvimento e como ferramenta de entendimento para

leitores e usuarios do proprio aplicativo, para com as formulagdes explicitas neles.



3.1 CASO DE USO

Existem diferentes formas de documentar um caso de uso. Neste projeto optou-se

pelo caso de uso unificado com todos os casos de uso juntos, pois desta forma &

A Figura 1 apresenta o caso de uso do aplicativo, nele se observa um unico Ator,
gue serd o usuario da aplicagcdo. Em azul escuro, estdo assinalados os casos de
uso que se relacionam diretamente com usuario.

Contéiner

Fazer
autenticacao

Maostrar erro
de usuario ou
senha

Deletar evento
Editar evento
1
H
H
1
i

+ ————————— <<includ>>.--- -
]
|

Fazer
verificagao de
conflito

:
H
H

<fextend>> :

i H

H :

Informar
que ja existe
um evento nesse
dia e hora

Selecionar tipo
do evento

Ator

Personalizar
layout

i
1
<<extends>>.---{ Fazer um logout

Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso




Como se observa na Figura 1, o caso de uso principal esta estruturado em tres

casos que sao utilizados para ilustrar alguns esquemas que serdo utilizados no

aplicativo.

Login: representa o usuario inserindo seus dados e tera um relacionamento de
inclusdo que é chamado de “Fazer Autenticagao”. Ainda relacionado com o Login,
se observa um caso de uso extendido chamado “Mostrar erro de usuario ou
senha”, no qual é exibido somente quando ocorre um erro de validagdo das

credenciais.

Consultar calendario de eventos: refere-se a visualizacdo do usuario, em seus
eventos, e junto a ele existem trés classes secundarias, “Editar evento”, “Criar
evento” e “Deletar evento”, que sdo as operagdes que 0 usuario fara para ter
controle do todos seus compromissos. Ainda neste caso de uso, observa-se uma

inclusdo que é feita em dois casos de uso secundarios:
v' Fazer verificacdo de conflito: relacionada com “Editar evento” e;

v' Criar evento: onde ocorrera a verificagdo dos requisitos para realizacdo da

operagao.

Existe também uma extencdo para esses dois casos de uso secundarios
denominada “Informar que ja existem eventos nessa data e hora” e isto servira
como um controle, para que 0 usuario nao marque cCompromissos para 0 mesmo
dia e hora caso ele ndo consiga executar os dois simultaneamente se

necessario.

O caso de uso secundario “Criar evento”, tera um outro caso de uso secundario
chamado “Selecionar tipo do evento” no qual sera responsavel de armazenar e
informar respectivamente ao usuario qual sera a classe do compromisso em que

ele tera

Por fim, o caso de uso principal “Editar perfil’, demonstra que sera feito a edicao

visual e aonde o cliente fara algumas alteracdes. Existem duas extensdes:

e Personalizar layout: para edicdo dos componentes visuais, e essas

informacdes ficardo registradas na conta dele;



e Fazer logout: que servira para sair da conta que esta atualmente logada.

Estes componentes integram a logica da aplicacdo, assim dando um entendimento

maior para 0s usuarios sobre como esta acontecendo as coisas por tras dessa

aplicacao

3.2 DIAGRAMA DE CLASSE

Para melhor compreenséo deste diagrama, serdo destacadas as funcionalidades de

cada classe e seus relacionamentos:

Usuario -
perfil

-nome : String
-nomeUsuario : String
-email : String

totalTarefasAtivas: int

-senha : String +trocarSenha():void

-dataNasc : Date +editarNome():void
+personalizarLayout():void
+logOut():void

efetuarLogin():void
efetuarCadastro():void

[4 Calendario

MenuPrincipal -di? sint
-més : String

-diaSemana String
-ano :int
-hora : DateTime

+criarEvento():void
+acessarPerfil():void
+efetuarLogout():void

>
afazeresdiarios
1
compras n Evento
listaDeCompras: String -nome : String I
+addHraTarefa() : void

— U -descrigdo : String
+confirmarToDo():void -tarefas: String -
+addLinkPregos():void ‘ afazeressemanais

+definirTipe():void
+marcarHora():void

#1 +marcarData():void )
+definirDiaDaSemana(): void
r’ +definirHrabasTarefas(): void
Trabalho viajem saude estudo

-horaSaida: DateTime
-destino : String
-préviaChegada : DateTime

+definirPrioridadeTarefa():void +selecionarExercicios() : void +adicionarMateria: void
+addLinkTreelo(): void +definirPrioridade Tarefa():void +definirSeries(): void +incluirConteudos : void
+addAnotagdes():void +marcarLocalDeSaida():void +adicionarTempo() : void +adicionarRevisao: void

Figura 2 — Diagrama de Classe

Usuario: classe referente ao utilizador do aplicativo, os atributos nela referenciados

serdo utilizados para captacdo de dados na aplicacdo, e os métodos sdo para



realizacdo do login e para autenticar o usuario, e efetuar o cadastro para poder

realizar o login na proxima etapa.

Perfil: esta classe servira para fazer algumas alteragfes na conta do usuario e fazer
algumas verificacGes, os métodos sdo para alteracdo de senha para efetuar o login,
editar nome que sera exibido no layout da aplicacdo, personalizacdo do layout para
edicdo visual de alguns componentes, e efetuar a saida do usuéario de sua propria

conta.

Menu Principal: referéncia todo o dashboard da aplicacdo onde o usuario
encontrara todos os seus eventos, onde estard o menu lateral para visualizacao das
opcbes e 0s meétodos sao respectivamente para criacdo de um evento e

visualizacéo, acessar o perfil, e também é possivel realizacdo do logout

Calendario: essa € a classe que fard a dinamica da aplicacdo, podendo ver quais
dias e horas possuem eventos, e assim podera selecionar um dia diretamente do
calendario para criar um compromisso. Seus atributos sdo referentes a todos as
informacdes necessarias para visualizar quando um evento ocorrera e também

saber definir uma futura tarefa.

Y

Evento: referente a onde ficaram registrado 0s eventos e como eles seréao
identificados, tendo os atributos registro e identificacdo dos quais ele também herda
de calendario, e também sete subclasses, que sdo referentes aos tipos de evento
dos quais o usuario podera definir para sua tarefa, assim tendo algumas opc¢des
diferentes para se organizar dependendo do seu tipo de evento.

= Viagem: se refere a marcar viagens, e as tarefas que estardo diretamente

ligadas com essa viajem

= Trabalho: é o tipo de evento onde o usuario pode definir os eventos e tarefas

gue seréo realizadas em relacdo ao seu trabalho.

= Salde: este tipo de evento envolve a saude no geral, tendo métodos
especificos para cuidados com o corpo, mas também se refere a eventos como

uma ida ao médico.

= Estudo: tipo de evento com métodos voltados para o meio académico, onde o



usuario podera definir horario de provas, trabalhos e também adicionar alguns

materiais, contelidos e revisoes.

= Afazeres didrios e afazeres semanas: este tipo serve para coisas que vocé
precisa fazer normalmente todos os dias ou em algum determinado dia da
semana, e quer manter-se organizado, e seus métodos sao simples apenas

para registrar a hora e o dia ou a hora e o dia da semana.

= Compras: tipo que esta relacionado com compras no geral, tendo a definicdo de
uma lista de comprar que realizara em um determinado dia, além de métodos
para definir os itens da lista como confirmado e adicionar links de pesquisas

para ndo perder um produto ou ofertas.

3.3 DIAGRAMA DE ATIVIDADE

O diagrama de atividades é utilizado para demonstrar todo o caminho que 0 usuario
irA percorrer até determinado ponto para realizar uma acao especifica e mostra
guais as condicionais para que uma acao seja feita. Como se observa na Figura 3,
€ possivel visualizar como o usuario fara o trajeto dentro da aplicacao para criar um
evento, deletar, atualizar e também, qual caminho seguir afim de mudar suas

preferéncias de layout
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Figura 3 — Diagrama de Atividade

3.4. FRONT-END / Ul

Nesta secdo serdo apresentadas todas as etapas que compde o front-end da
aplicacdo, ou seja, as interfaces que fardo a interacdo com o usudrio da aplicacao,

com o intuito de facilitar o entendimento sobre cada uma das telas deste aplicativo.



3.4.1. TELA INICIAL

Figura 4 : Interface (tela inicial)

Esta sera a primeira tela que o usuario visualizara depois de fazer o download do
aplicativo, uma tela simples onde ele podera escolher entre duas opc¢des. Clicando
no botdo de cadastro ele sera enviado para a tela de cadastro, onde ira preencher
um formulario contendo seus dados, sendo esta a primeira etapa de um usuario que
estd baixando o aplicativo pela primeira vez. Clicando no botdo de login, ele sera
encaminhado para uma tela onde sera inserido as credenciais para que seja

validado a entrada do mesmo na aplicacéo.



3.4.2. TELA DE LOGIN

Login

E-mail

a Senha

Esqueceu sun senho 7

> Entrar com o google

Néao tem ume conta ?

O

Figura 5 : Interface (tela login)

Na figura 5 mostra a tela de login, nesta tela o usuario colocara suas credenciais
cadastradas nas bases de dados da aplicacdo, para gerar um token que sera
utilizado como validagéo para acessar todas as rotas da API. Existe uma op¢ao em
usuario pode efetuar um login com uma conta google clicando no botdo branco
escrito “Entrar com google”, o que torna o login no aplicativo um pouco mais pratico,
nesta tela o usuério pode redefinir sua senha clicando em um link logo abaixo do
input de senha, e também, logo abaixo do botdo de entrar com o0 google, existe um

link para caso vocé ainda nao esteja registrado, ir diretamente para a tela de



cadastro. No rodapé da tela, € mostrado alguns icones, que ao clicar o usuario sera
redirecionado até os aplicativos (caso estejam instalados) ou ao browser nas redes

sociais do desenvolvedor.

3.4.3. TELA PRINCIPAL
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Figura 6 e 7: Interface (tela principal)

A tela principal € como um painel de controle, onde o usuario podera visualizar seus
eventos e alterar os mesmos, além disso, é nesta tela que sera possivel a adi¢cao de
uma nova tarefa. O componente de calendario no topo da tela € aonde o usuario
far4 o controle da visualizacdo das tarefas passadas, atuais e futuras através dos
meses, arrastando o componente para o lado. Ainda no calendario é possivel ver
circulos de cores destintas nos dias de suas tarefas, que se referem a um tipo
diferente de delas, deixando visualmente simples de diferenciar qual tipo de evento

0 usuario cadastrou naquele dia, caso o usuario tenha diversas tarefas de



diferentes tipos no mesmo dia, essa cor se tornara um gradiente com as cores dos
eventos que estao cadastrados para aquele mesmo dia. Abaixo do calendario, sera
exibido uma serie de cards, com os dias marcados para a tarefa logo acima. Os
cards contém algumas informacdes resumidas para uma visualizac¢éo inicial como
titulo da tarefa, hora, uma breve descri¢cdo, e uma caixa contendo a cor, o icone, € 0

tipo de tarefa para aquele dia.

3.4.4. CARD DA TAREFA

A Viagem

Marilia X Sé&oPaulo

Descrigio

Sub-Tarefas

Arrumar as malas

Procurar alguem para
cuidar do cachorre

Qrganizar a casa

Fechar

Figura 8: interface (card da tarefa)

. Na figura 8 se apresenta o painel principal da aplicacdo. Clicando sobre um dos



cards, no painel principal, € possivel visualizar a tarefa com mais detalhes, em um
modal, onde € mostrado com detalhe toda a descricdo que foi dado para aquela
tarefa.

Logo abaixo é visualizado as sub-tarefas, tarefas que estado diretamente ligadas a
esta tarefa principal, ou seja, tarefas que precisam ser feitas antes ou até o dia
marcado para a tarefa principal. Neste div de sub-tarefas, existem alguns circulos
com cores, que definem a prioridade destas tarefas, onde vermelho representa alta

prioridade, amarelo media prioridade e verde representando baixa prioridade

3.4.5. CADASTRO DE TAREFA
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Figura 9 e 10: Interface (cadastro das tarefas)

Assim que clicado no botéo rosa com um icone de mais na tela do painel principal,
sera redirecionado para esta tela, aqui € aonde todas as tarefas serdo cadastradas.
No cabecalho desta tela, mostra o dia que vocé selecionou o0 més e o0 ano, e acima
destas informacdes, o titulo que pode ser alterado clicando em cima do
mesmo. Para selecionar um més, pasta clicar nos icones rosa acima do calendario,
0 da esquerda volta para os meses anteriores, e 0 da direita avanca para 0s
préximos meses. Para escolher um dia, basta clicar em cima dele calendario, e
ficara com um circulo rosa para mostrar qual dia vocé clicou. Logo abaixo do
calendério tem um card da cor roxa para escolher uma hora clicando no icone de
flecha na parte superior direita do card, em seguida, existe a opcéo para adicionar
as sub-tarefas e suas prioridades, e por ultimo a opc¢éo para colocar uma descricao,

as duas ultimas opc¢fes ndo séo obrigatdrias para a criagdo das tarefas

4 CONCLUSAO

Existiram alguns problemas durante o desenvolvimento pratico deste projeto, a
proposta de desenvolver com React Native foi devido a sua grande
popularidade, e suas ferramentas potentes para desenvolvimento, sem contar
suas milhares de bibliotécas que auxiliam em toda codificacdo, porém, ainda se
trata de uma tecnologia muito utilizada mas recente, e a procura de alguns
exemplos para o nincho escolhido (agenda de tarefas) acabram se tornando um
pouco mais complicadas, e isso demandou um pouco mais de tempo do que o

planejado.

Uma outra dificuldade foi devido ao Android Studio, uma plataforma que simula
o dispositivo android em uma desktop. A dificuldade veio por conta da instalagao
e configuracéo do software no desktop, pois as versoes do Java, JRE e JDK que
ja haviam sido instaladas na maquina, acabaram dendo conflito na hora da

configuragcéo do Android Studio.

Houve um problema na constru¢cdo de codigos nativos para o sistema 10S,

devido ao uso nativo do calendéario data e hora, foi modificado alguns scripts



para a realizacdo do mesmo, mas sem sucesso. Devido a isso, 0 uso do
aplicativo se tornou restrito apenas para dispositivos com sistema operacionais

android.

Algumas adversidades aconteceram, mas o desenvolvimento ainda sim, foi
muito rapido e pratico devido ao grande numero de bibliotécas de animacéo,
utilizacdo de componentes, que tornam boa parte do codigo reutilizavel,
passando apenas propriedades entre eles para alteracao visual ou mudanca de
dados e as bibliotécas de css e componentes ja prontos que facilitam muito na

hora de construir botéo, inputs, labels etc..

Este projeto foi versionado utilizando o GitHub, e estara disponivel e publico

para alterac6es da comunidade.

Apos a finalizacdo do desenvolvimento, foi concluido que a aplicacédo tera muito
impacto na vida de seus usuarios, por conta do grande feedback positivo que foi

passado ap0s o distruibuimento para testes.

4.1. PROJETOS FUTUROS

Os planos séo de continuar com essa aplicacdo e modifica-la para que ela seja
algo ainda maior que o proposto inicialmente com este trabalho, alguns planos
para inclusédo de tarefas com cards de DragAndDrop(arrastar e soltar) utilizando
a api do Trello ou Jira, para sincronizar as tarefas no aplicativo com o site

referente a api.

Alteracdes publicas serdo bem vindas, sendo analisadas e se agregar de forma
positiva para a aplicagao serdo incluidas, construindo assim, uma aplicagao que

atende a demanda de seus usuarios.
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