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RESUMO

Este trabalho € um relatdrio de estagio realizado em uma empresa cujo principal desafio é
disponibilizar contetidos de diferentes tipos e de teméticas diversas, a um nicho especifico
de pessoas. Dado esse problema, o objetivo do estdgio foi desenvolver e refatorar telas e
interfaces gréificas especificas para um aplicativo mével, permitindo o consumo e a inte-
racdo com os conteudos por parte dos usudrios. Para alcancar esse objetivo, foi utilizada
a tecnologia React Native na implementacgao das telas, assim como outras bibliotecas res-
ponsdveis por criar efeitos visuais especificos, gerenciar o estado global da aplicacdo e
estabelecer conexdo com as outras API’s mantidas pela mesma empresa. Como resultado,
as telas almejadas foram concluidas e colocadas em producdo como novas versdes do
aplicativo. O processo como um todo estimulou o aprendizado de novas tecnologias de
desenvolvimento, a revisitacdo de conceitos estudados ao longo do curso de Ciéncia da

Computagao e o trabalho em equipe.

Palavras-chave: React Native. Aplicagcdo mével. Front-end.



ABSTRACT

This work is an internship report carried out in a company whose main challenge is to
provide content of different types and with different themes, to a specific niche of people.
Given this problem, the objective of the internship was to develop and refactor specific
screens and graphical interfaces for a mobile application, allowing users to consume and
interact with the content. To achieve this goal, React Native technology was used in the
implementation of the screens, as well as other libraries responsible for creating specific
visual effects, managing the global state of the application and establishing a connection
with the other APIs maintained by the same company. As a result, the targeted screens
have been completed and put into production as new versions of the application. The
process as a whole stimulated the learning of new development technologies, the revisiting

of concepts studied throughout the Computer Science course and teamwork.

Keywords: React Native. Mobile application. Front-end.
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1 INTRODUCAO

O estagio foi realizado em uma empresa chamada Zeester durante o periodo de um ano,
onde o principal desafio enfrentado foi a necessidade de disponibilizar contetdos de di-
versos tipos a usudrios finais de um cliente. A organizagdo e a plataforma sdo detalhadas
no capitulo 2. Para solucionar o problema mencionado, foi desenvolvida uma plataforma
de streaming/estudos denominada Blesss. Ela permite que os usudrios ndo s6 consumam
e interajam com seus conteddos disponibilizados, mas que também possam conhecer as
personalidades que protagonizam tais contetiidos.

Essa plataforma € formada por cinco sistemas que sdo gerenciados por subequipes
diferentes dentro da empresa, porém que operam em conjunto para garantir seu funciona-

mento como um todo. Sao eles:

* O servidor - armazena o banco de dados e as API’s que servem aos outros sistemas,

além de hospedar todas aplica¢gdes web da empresa.

* A aplicacdo web principal - serve de interface para que o usudrio final consuma e

interaja com os conteudos oferecidos pela plataforma.

* A aplicacdo web auxiliar - € de uso interno da empresa e garante funcionalidades,
como por exemplo, o gerenciamento das assinaturas dos usudrios e uma interface

para que sejam postados os videos da plataforma.

* O aplicativo Android - consiste em uma versao mobile da aplicagdo web principal,

desenvolvida para dispositivos Android e que pode ser baixada na Google Play.

* O aplicativo I0S - consiste no mesmo aplicativo desenvolvido para dispositivos
Android, porém com adaptacdes exigidas pela plataforma e que pode ser baixado

no servigo TestFlight da Apple.

Durante o periodo desse estagio, o objetivo foi desenvolver e refatorar telas e funcio-
nalidades dos aplicativos Android e I0S, de maneira que ambos fossem mantidos atuali-
zados em relacdo a aplicagdo web principal. Além disso, era objetivo testar e realizar o
deploy dos resultados exclusivamente para a aplicacdo Android, uma vez que esses passos
eram realizados por outro integrante da equipe, no caso da aplicacdo IOS.

Para tal, a tecnologia React Native foi utilizada, garantindo que com a escrita de um
s6 cddigo, as duas aplicagdes pudessem ser evoluidas simultaneamente. Além dessa te-
nologia, foram utilizadas bibliotecas que auxiliaram no processo de criagao de animagdes
visuais em algumas telas especificas, no gerenciamento e na persisténcia dos dados da

aplicacdo e na realizacdo de requisi¢Oes para as API’s da plataforma.



Como resultado, as telas foram concluidas com sucesso e langadas nos aplicativos
como novas versoes. Todo o percurso do estagio exigiu o contante estudo e aprofunda-
mento das tecnologias mencionadas, a fim de garantir a obten¢ao dos melhores resultados

possiveis.



2 ORGANIZACAO

A organizacdo onde o estdgio foi realizado é chamada Zeester e estd localizada na cidade
de Lavras, MG. Seu objetivo é desenvolver solucdes tecnoldgicas para terceiros, com in-
tuito de alavancar seus respectivos negdcios. Atualmente, a principal plataforma mantida
e desenvolvida pela empresa é denominada Blesss e tem como objetivo fornecer conteu-
dos como videos individuais, playlists de videos, lives, artigos e livros aos seus usudrios
finais.

Além de consumir e interagir com os conteidos oferecidos pela plataforma, o usudrio
pode obter informagdes a respeito dos chamados preletores. Eles normalmente estao re-
lacionados aos conteudos, por ministrarem aqueles do tipo dudio-visual ou por serem 0s
autores daqueles do tipo textual.

Atualmente a plataforma conta com mais de 100 séries de video, estas que proporci-
onam mais de 1000 horas de estudos. Além disso, conta com a parceria de mais de 120
preletores, que contribuem na produc¢do dos conteudos.

Para ilustrar o alcance da plataforma, vale ressaltar que, durante o periodo do estigio,
haviam aproximadamente 2700 downloads ativos do aplicativo versdao Android.

2.1 Estrutura de equipes

Os funciondrios que compdem a organizagdo podem ser divididas em quatro sub equipes:

* A liderancga - responsével por gerenciar a empresa e tomar decisoes a respeito do fu-
turo da plataforma. Com base nessas decisdes, sdo criadas atividades com objetivo

de expandir ou refatorar elementos especificos da plataforma.

* A equipe de design - responsdvel por analisar os objetivos propostos pela lideranca
e criar layouts de qualidade em termos de usabilidade, para o usudrio final, respei-

tando as caracteristicas do sistema para o qual ird se desenvolver (web ou mobile).

* A equipe de desenvolvedores - os desenvolvedores back-end sdao responsaveis por
configurar o servidor, estruturar API’s e modelar o banco de dados, de acordo com
as atividades propostas. Ja os desenvolvedores front-end sdo responsaveis pela pro-
gramacao das interfaces graficas que serdo utilizadas diretamente pelos usuadrios,
com base nos layouts desenvolvidos pela equipe de design. Além disso, se encarre-

gam de interligar as interfaces com as API’s desenvolvidas pela equipe back-end.

* A equipe de marketing/comunicacio - sdo responsaveis pela produc¢do de todo con-
teddo audiovisual, em colaboracdo com os chamados preletores. Realizam a divul-
gacdo da plataforma de maneira geral, através do gerenciamento das redes sociais
e mantém contato préximo com usudrios finais, principalmente no recebimento de
feedbacks.



Dado o contexto das equipes nas quais os funciondrios se distribuem, € importante
destacar que a fun¢do desempenhada durante todo o periodo do estdgio foi a de desenvol-

vedor front-end.



3 REFERENCIAL

A plataforma desenvolvida utiliza do modelo arquitetural cliente servidor, que consiste
na divisdo do processamento da informacdo em duas diferentes aplicacdes. As aplica-
coes clientes executam nos dispositivos do usudrio final e sdo responsdveis por prové-lo
interfaces usdveis para controlar os recursos disponiveis. Além disso, é funcdo das aplica-
coes clientes estabelecer comunicacdo com o servidor, através de requisicdes a suas API’s
(CANAL TI, 2018).

O servidor, por sua vez, € responsavel pelo armazenamento do banco de dados, por
executar processamentos de dados e por responder as requisi¢coes a ele feitas.

Dado o contexto arquitetural, este capitulo ird explorar as tecnologias que estdo por
tras do funcionamento do aplicativo mével e de sua comunicagdo com as API’s do servi-

dor.

3.1 JavaScript

Consiste em uma linguagem de programacdo multi paradigma e de tipagem dinamica
fraca, que inicialmente se tornou conhecida por ser interpretada por navegadores. Isso
significa que ao receber arquivos HTML com scripts dessa linguagem, o navegador é
capaz de executd-los no lado do cliente (MOZILLA, 2021).

3.2 Node.js

Esta tecnologia consiste no meio para se executar a linguagem JavaScript através do ter-
minal, o que proporcionou sua utilizacdo também nos servidores. A iniciativa de seu
desenvolvimento surgiu como consequéncia da alta performance obtida pelo interpreta-
dor de JavaScript utilizado no Google Chrome, o V8 (OPUS SOFTAWARE, 2018).

3.3 React Native

Consiste em uma biblioteca da linguagem JavaScript que € utilizada no desenvolvimento
de aplicagdes mobile destinadas as plataformas Android e IOS (REACT NATIVE, 2021).
Uma aplicacdo React Native utiliza de um framework chamado JScore, que foi implemen-
tado em C/C++ e que é responsdvel por interpretar codigos JavaScript em um processo
executado no dispositivo mével (REACT NATIVE GUIDE, 2018). Essa interpretacdo
resulta em mensagens no formato JSON, que sdo repassadas para a interface nativa exis-
tente, de acordo com o sistema operacional do dispositivo (Figura 1).

O repasse, por sua vez, € responsabilidade de uma implementacdo de fila que faz
papel de ponte entre a thread JavaScript e a thread nativa. A comunicagdo entre ambas

threads € do tipo bidirecional, garantindo que a thread nativa possa receber informacoes



Figura 1: Funcionamento do React Native em dispositivos méveis
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a respeito do que deverd ser renderizado e comunicar a thread JavaScript a respeito de
eventos disparados.

Na figura 2, € apresentado um cédigo simples que configura uma tela através do React
Native. Nela € possivel localizar a se¢ao de importacdes, a funcdo "clickMe"que ren-
deriza um alerta na tela, o método "render"que utiliza o padrdo JSX para construir um
componente visual e o objeto "styles"que garante o componente seja estilizado como um
quadrado vermelho.

Esse exemplo basicamente renderiza um quadrado vermelho na tela, que ao ser tocado,

utiliza a funcdo "clickMe"como callback para exibir um alerta na tela com o texto "Hi!".

Figura 2: Cédigo exemplo em React Native
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3.4 Animated (React Native)

E uma API do React Native que ndo exige instalacio de bibliotecas externas ao projeto.
Fornece métodos para criar e manipular “valores animados”, os quais podem ser vincu-
lados a eventos diversos, como os disparados por botdes ou por contéineres de rolagem.
Além disso, permite a criagdo de animagdes complexas a partir da composicdo de outras
mais simples, controlando atributos como cor, opacidade e tamanho (REACT NATIVE,
2021).

3.5 Redux

O Redux é uma das bibliotecas que podem ser instaladas em projetos React Native, porém
merece destaque por ser responsdvel pelo gerenciamento do estado global da aplicacao.
Inspirado na arquitetura Flux, que consiste na implementacgdo de actions, reducers e de um
estado global, o Redux garante a centralizacdo do armazenamento, acesso e atualizacao
do estado da aplicacdo. Além disso, facilita o processo de armazenamento local dos dados

no dispositivo fisico, com a ajuda de bibliotecas auxiliares (REDUX, 2021).

3.6 Axios

Consiste em uma biblioteca externa que pode ser instalada em projetos React Native, a
fim de permitir realizacdo de requisicdoes HTTP seguindo o padrao REST (NPM, 2021):

GET - obtenc¢do de dados.

POST - envio de novos dados.

PUT/PATCH - envio de alteragdes para um dado especifico.

DELETE - remogdo de um dado especifico.

3.7 Gite GitLab

Ferramentas utilizadas por equipes de desenvolvimento com propdsito de gerenciar o ver-
sionamento do sistema. Permitem a contribui¢do simultanea e organizada de vdrias pes-
soas no desenvolvimento de um mesmo sistema, de maneira a construir um historico de
trabalho. Os contribuintes de um repositério realizam commits em suas respectivas bran-
chs para salvar o progresso do trabalho e realizam merges entre essas e a branch master (a
branch principal), quando terminam uma atividade especifica (GIT, 2021). Dessa forma,
¢ criado um fluxo unico, organizado e transparente de trabalho, de maneira a facilitar o

rastreamento de possiveis bugs e a restauragdo de um commit especifico, caso necessdrio.



3.8 Scrum

Consiste em uma metodologia 4gil utilizada na gestao e no planejamento de projetos em

equipe (TREASY, 2016). Envolve conceitos como:

* Product Owner - pessoa que propde as atividades a serem desenvolvidas para o

sistema.

* Backlog - espaco onde sdo arquivadas as atividades que serdo desenvolvidas futu-

ramente.

* Sprints - periodos de trabalho. Ex: uma sprint pode ser definida como um periodo
de uma semana, significando que as atividades propostas e a ela vinculadas, deverao

ser concluidas nesse tempo.
» Scrum Master - o lider da equipe durante o periodo de uma sprint.

* Reunides - estas que podem ser periddicas, acompanhando a frequéncia das sprints,

ou mesmo diarias.



4 METODOLOGIA

O trabalho realizado consistiu no desenvolvimento de algumas telas e componentes visu-
ais para o aplicativo movel da plataforma Blesss. Para alcangar esse resultado foi utilizada
a tecnologia React Native e suas bibliotecas, além das IDE’s Visual Studio Code e An-
droid Studio.

As secoes de 4.1 a 4.3 apresentam a dindmica da empresa e o ciclo de vida do processo
de desenvolvimento de funcionalidades para a plataforma, inclusive para o aplicativo moé-

vel.

4.1 Ciclo de vida das atividades

Em intervalos de aproximadamente um més sdo realizadas reunides entre a lideranca e os
lideres de cada subequipe, cujo objetivo € definir o futuro da plataforma a longo prazo e
quais atividades devem ser executadas para que esse objetivo seja alcangado, assim como
sua ordem de prioridade.

Simultaneamente, cada subequipe tem como rotina a execu¢ao de uma reunido sema-
nal, em que cada lider € responsdvel por repassar as atividades previstas a sua respectiva
subequipe. Essas reunides também tem como objetivo definir as atividades a serem exe-
cutadas por cada integrante a curto prazo, no caso, no periodo de uma semana (duracdo
da sprint). Além da definicdo de novas atividades, € reservado um tempo para que cada
integrante dé um feedback a equipe sobre as atividades da sprint anterior.

E importante ressaltar que os padrdes de atuacio adotados e que regem o ciclo de vida

da realizacdo das atividades pela equipe foram inspirados na metodologia agil scrum.

4.2 Ciclo de vida das atividades no aplicativo

Para compor o conjunto de atividades que serdo realizadas no aplicativo em uma sprint,
sempre sdo selecionadas aquelas que nio possuem outras nao finalizadas como suas de-
pendéncias. Essas dependéncias normalmente sdo as atividades da equipe de design e as
dos desenvolvedores back-end.

Durante e ap6s a implementagdo das funcionalidades relacionadas as atividades da
sprint, elas sdo testadas manualmente. Uma vez concluido, o produto final é submetido a
avaliacdo da lideranca e sdo feitos ajustes de acordo com seu feedback.

Feitos os ajustes, a versao do aplicativo estd pronta para o lancamento. Isso significa
que a partir do projeto React Native € necessario gerar um APK (instalador do aplicativo
para Android), este que deverd ser submetido no console da Google Play, de onde sera
distribuida a nova versao para todas as instalacdes do aplicativo.

Vale destacar que para gerenciar o versionamento dos cédigo dos sistemas foi utili-

zado Git e para o armazenamento dos respectivos repositorios, GitLab. Para cada feature
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desenvolvida foram criadas branchs especificas, estas que foram unificadas a branch cha-
mada "developer"ao fim de seus desenvolvimentos. Por fim, quando uma versao estavel
do sistema era alcancada na branch "developer", esta também passava por um processo

de merge para a branch "master".

4.3 Uso das tecnologias no contexto do aplicativo

Como o aplicativo é desenvolvido utilizando a tecnologia React Native, as telas sdo es-
truturadas utilizando a notacdo JSX (JavaScript XML) e a folha de estilos prépria da
tecnologia. Além disso, toda l6gica adicional intrinseca as telas € escrita utilizando a
linguagem JavaScript pura.

Para realizar a integragdo do aplicativo com as API’s do servidor € utilizada a biblio-
teca Axios, que permite a realizacdo de requisi¢cdes HTTP utilizando o padrao REST. A
realizagcdo de cada requisi¢do € vinculada a uma action diferente, seguindo a arquitetura
do Redux. Isso significa que em qualquer ponto do cédigo pode-se programar que algum
evento dispare uma ou mais actions € que essas, por sua vez, realizem requisicdes ao

servidor (Figura 3).

Figura 3: Arquitetura entre o aplicativo mével e o servidor
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Eventos como o0 acesso a telas especificas normalmente disparam actions relacionadas
a requisi¢Oes do tipo GET, para que sejam obtidas informacdes a respeito da tela que serd
renderizada. Por outro lado, requisi¢des dos tipos POST, PUT e DELETE normalmente
estdo associadas a actions disparadas por eventos relacionados a intera¢des especificas do
usudario, como "curtir"um contetido ou excluir um comentario realizado.

Os dados obtidos como resposta as requisi¢oes feitas ao servidor sdo armazenados nos

chamados reducers, com o propdsito de tornar seu acesso global pela aplicagdo. Além



11

disso, essa prética torna mais organizado o processo de escrita dos dados no armazena-

mento local do dispositivo movel.
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5 RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentadas as telas e componentes visuais que foram desenvolvi-
dos, respeitando o fluxo existente no préprio aplicativo. Sao as telas: a tela do preletor,
a tela da série e a tela do artigo. E sdo os componentes: o player de video e a se¢do de
comentarios.

Nas secoes seguintes serdo apresentados prints para demonstrar os resultados obtidos

pelas animacdes, que foram implementadas.

5.1 Tela do preletor

Os ditos preletores sao personalidades com formagdes em diferentes dreas do conheci-
mento que geram conteudos de diferentes tipos em parceria com a plataforma. Essa tela,
portanto, tem como objetivo apresentar informacgdes a respeito do preletor e de sua car-
reira, e principalmente exibir os contetidos disponiveis que sdo de sua autoria ou que com
ele se relacionam em algum nivel.

Nesta tela as abas sdo exibidas de acordo com os tipos de conteidos existentes e
relacionados ao preletor em questdo. Ao tocar a representacdo de qualquer conteddo,
o usudrio serd redirecionado a pagina de visualizacdo do mesmo, segundo o seu tipo
(Figuras 4 e 5).

Figura 4: Tela do preletor
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E importante ressaltar a animacdo customizada de encolhimento do cabecalho, que
funciona em sincronia com o evento de rolagem da tela. O seu desenvolvimento adicionou

grande complexidade a tela, por exigir conhecimento a respeito da utilizagao de recursos
da biblioteca Animated (Figura 5).

Figura 5: Animacao da tela do preletor
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5.2 Tela de série (playlist)

As séries sdo um conjunto de videos sequenciais que contemplam uma tematica especi-
fica. A tela da série permite a visualizacdo de suas informacgdes primdrias, como titulo,
descricdo, imagem ilustrativa e o progresso do usudrio. Além disso, oferece ao usudrio as
acoes de compartilhamento e de continuar assistindo-a do video onde parou.

Na lista de videos, o usudrio consegue visualizar o titulo, a thumbnail e o status (con-
cluido ou ndo) de cada um. Ao tocar a visualiza¢ao de um video, o usudrio € redirecionado

para a pagina a ele relacionada, onde podera assisti-lo e interagir com ele (Figuras 6 e 7).

Figura 6: Tela de série
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Figura 7: Animacdo da tela de série
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5.3 Componente player de video

O componente player de video € o utilizado em todas as telas do aplicativo que reprodu-
zem videos comuns ou transmissdes ao vivo (lives). Na sua construgdo foi necessdria a
adi¢do da biblioteca react-native-video ao projeto, que € responsavel por receber a URL
do video como parametro e renderizar a imagem e o dudio, de acordo com o tempo cor-
rente.

Por outro lado, toda interface de interacdo com o video foi construida a partir dos

componentes padroes do React Native, sem a utilizagdo de uma biblioteca externa.

5.3.1 Interface de interacao

E composta por dois estados. No primeiro, a interface permanece transparente, permi-
tindo a visualizacao completa da imagem do video (Figura 8). No outro, a interface borra
levemente a imagem e exibe todos os controles relacionados ao progresso do video (Fi-

gura 9). Os estados podem ser alternados de acordo com o toque do usudrio.

Figura 8: Player de video com interface oculta
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Os controles da interface de interagdo sdo (Figuras 9 a 11):
1. Reproduzir/pausar video.

2. Retroceder ao video anterior e avancar ao proximo video: sdo exibidos somente

quando o video pertence a uma playlist.
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Figura 9: Player de video com interface visivel

5.07

& 0 que aBiblia ndo é? .
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36:19 / 5217
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MARCAR como concLuipo &

Playlist

. Barra de progresso controldvel.

. Controle de velocidade da reproducdo: abre um modal com as op¢des de velocidade

disponiveis (Figura 10).

. Botdo de tela cheia: permite que o usudrio alterne entre os modos de tela comum

ou tela cheia.

. Botdo de “Proxima pagina”: € exibido somente nos segundos finais do video para

permitir ao usudrio um avanco 4gil ao proximo video (Figura 11).



Figura 10: Modal para sele¢do da velocidade de reprodugao

oid Emulator - AVD.

Figura 11: Botdo de proxima pdgina

Android Emulator - AVD-1:5554

512
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5.3.2 Modo live

A resposta do servidor a requisicao do video informa nao s6 a URL deste, mas também
um booleano com propésito de informar se o video € uma live. Para esses casos, foi
implementado o modo live no player, em que as informacdes a respeito do tempo do
video sdo substituidas pela etiqueta “Ao vivo” junto a um circulo vermelho (Figura 12).
Caso o usudrio esteja assistindo a live atrasada, € exibido um valor negativo indicando
o quanto ele esté atrasado em relacdo ao tempo corrente da live e um botao que o permite

sincronizar-se com a transmissdo (Figura 13).

Figura 12: Player de live no tempo corrente da transmissao
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Figura 13: Player de live atrasado em relag@o ao tempo corrente da transmissao
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5.4 Secao de comentarios

A sec¢@o de comentdrios representa o meio pelo qual os usudrios conseguem interagir com
os conteuddos e entre si, deixando seus pontos de vista a respeito dos assuntos tratados ou
verbalizando uma avaliagdo.

O usudrio pode escrever e enviar seu comentdrio de forma avulsa, pode responder a
outro comentdrio existente ou pode marcar comentarios que gostou com uma avaliagao
positiva (simbolo de coracdo).

As telas que permitem o usudrio deixar um comentario possuem o icone do tipo “baldo
de fala” (Figura 8). Quando tocado, um modal € aberto, contendo a secdao de comentarios
(Figura 14).

Figura 14: Modal com a secdo de comentdrios
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5.5 Tela de artigo

Esta € a tela responsdvel pela exibicdo de artigos escritos por preletores e oferecidos a
leitura por parte do usudrio final. Além do conteudo textual do artigo, sdo exibidos cards
contendo links para telas de preletores e de outros conteidos oferecidos pela plataforma
que estao tematicamente relacionados.

E importante destacar que o cabecalho dessa tela possui o comportamento de se escon-
der conforme a tela desce e de ser mostrado novamente quando a tela sobe, independente-
mente do ponto em que estiver. Além disso, em sua base, existe uma barra em vermelho
que mostra o progresso da leitura (Figuras 15 a 17).

Por fim, na parte mais inferior da tela é exibida uma secio de avaliagdo e comparti-

lhamento, onde o usudrio pode interagir com o contetido (Figura 17).

Figura 15: Parte superior da pigina de artigo
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ultrapassada até mesmo para a
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estudos sobre Fé e Ciéncia que voceé
encontra no Blesss




Figura 16: Parte intermedidria da pagina de artigo
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Figura 17: Parte inferior da pagina de artigo
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6 CONCLUSAO

As atividades realizadas no estdgio envolveram os desenvolvimento de telas e funciona-
lidades para aplicagdes méveis, como solugdo para o desafio de disponibilizar contetidos
diversos aos usudrios finais de uma plataforma. Todo o processo que envolveu a realiza-
cao dessas atividades foi responsavel pela criagao de nocdes a respeito do ciclo de vida de
desenvolvimento de uma aplicagcdo. Essas no¢des englobam nao somente o contexto téc-
nico, que diz respeito as tecnologias que foram necessérias para a execucao desse ciclo,
mas também o contexto metodolégico, que diz respeito a organizacdo da equipe frente
aos objetivos a serem alcancados.

E importante destacar que os resultados ressaltados no capitulo 5 foram obtidos ex-
clusivamente pelo trabalho do autor deste relatério. Essa afirmacao tem base no fato que,
apesar das telas terem sido desenvolvidas inicialmente na plataforma Android, as adap-
tagcOes exigidas para seu aproveitamento na plataforma IOS foram minimas e realizadas
antes do processo automadtico de geracdo dos c6digos nativos.

Dentre os topicos estudados nas disciplinas do curso de Ciéncia da Computagao e que

foram amplamente utilizados durante o estdgio, se destacam:

* Algoritmos e estruturas de dados - na criacdo da lgica intrinseca as telas, para o

gerenciamento da informagdo exibida.

* Conceitos de engenharia e arquitetura de software - em préticas organizadas de

planejamento, implementagdo, versionamento e teste dos sistemas.

* Conceitos de sistemas distribuidos - no estabelecimento de comunicagdo entre os

sistemas que compde a plataforma.

* Programagdo WEB/Android - na utilizagdo de tecnologias e frameworks apresenta-

dos nas disciplinas.
Dentre conhecimentos técnicos que foram desenvolvidos é importante ressaltar:
* Técnicas para implementacao de layouts diversos (incluindo animacdes).

* Técnicas para armazenamento local de informacdes e gerenciamento de estado de

uma aplicagdo.
* Comunicacao com API’s.
* Geragdo de novas versdes e realizacdo do deploy da aplicagao.

Conclui-se que o estdgio foi de fundamental importancia para que assuntos estudados ao
longo do curso fossem revisitados sob uma 6tica mais pratica e aprofundada. Também

contribuiu para a expansdo do leque de tecnologias conhecidas pelo estagiario.
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