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RESUMO 

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para registro de atividades do 

cotidiano dos usuários, apresentando-os em uma agenda simples e que seja de fácil utilização. 

Diante da necessidade identificada de se ter uma ferramenta que auxilie a lembrar de atividades 

rotineiras, este trabalho focou em oferecer um aplicativo móvel que permite aos usuários 

realizarem o cadastro de atividades que desejam, de maneira fácil e rápida, para conseguirem 

um melhor controle sobre suas atividades do cotidiano. O aplicativo foi desenvolvido utilizando 

a linguagem de programação Javascript, com o framework React Native, permitindo a utilização 

tanto no sistema operacional Android quanto iOS. Como banco de dados, a ferramenta Firestore 

Database, da Firebase e o editor de código-fonte o Visual Studio Code. O aplicativo 

desenvolvido foi testado por 10 avaliadores voluntários que se prontificaram a baixar o 

aplicativo e realizar alguns testes propostos. Os avaliadores responderam questionários de perfil 

e de escala de usabilidade que no final alcançou resultados positivos na questão de boa 

usabilidade dentro das questões apresentadas no questionário. 

Palavras-chave: Agenda. Aplicativo móvel. Atividades do cotidiano. React Native. 



 

 

ABSTRACT 

This work presents the development of an application to record users’ daily activities, 

presenting them in a simple and easy-to-use agenda. Faced with the identified need for a tool 

that helps us remember routine activities, this work focused on offering a mobile application 

that allows users to easily and quickly register the activities that they want to achieve better 

control over their activities. The application was developed using the Javascript programming 

language, with the React Native framework, allowing it’s use on both Android and iOS 

operating systems. As a database, Firebase’s Firestore Database tool and source code editor is 

Visual Studio Code. The developed application was tested by 10 volunteer evaluators who 

volunteered to download the application and carry out some proposed tests. The evaluators 

answered profile and usability scale questionnaires, which in the end reached positive results in 

the question of good usability within the questions presented in the questionnaire.  

Key-words: Agenda. Everyday activities. Mobile app. React Native. 
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1 INTRODUÇÃO 

Há anos tem-se experimentado um avanço tecnológico cada vez maior na sociedade. 

Vive-se uma revolução tecnológica constante por décadas que ainda está apenas no começo 

(FORBES, 2019). Estes avanços são motivados pelos mais variados motivos e percebe-se a 

facilidade que isso traz no dia a dia. Hoje em dia é possível realizar tarefas com apenas um 

celular na mão, coisa que antigamente poderia demandar horas investidas em apenas uma 

atividade.  

Tem-se percebido um ganho no tempo que as pessoas possuem em seu cotidiano, 

diminuindo o tempo que gastam com atividades corriqueiras, permitindo-os fazer mais coisas 

em um dia. Conforme afirma Toscan (2019, p. 1), “[...] a tecnologia, em constante 

desenvolvimento, possui ferramentas e/ou programas computacionais que podem auxiliar na 

economia e gestão do tempo.”. 

Em contrapartida, o avanço tecnológico desenfreado é um empecilho para aqueles que 

não conseguem acompanhá-lo. Vê-se isso frequentemente em pessoas de terceira idade, por 

exemplo. Essa dificuldade pode ser atribuída às diferentes gerações e meios que viveram em 

sua infância, pois, é na infância que se tem a maior capacidade de aprendizagem (BRANCO, 

2018). Essa dificuldade é ainda mais acentuada quando a tecnologia está presente em atividades 

que deveriam ser simples, porém com o excesso de novas funcionalidades embutidas, tem-se 

apenas um programa complicado e não intuitivo. 

Seguindo o raciocínio, vê-se uma crescente dificuldade de pessoas em manter suas 

atividades do dia a dia organizadas, sendo ainda perceptível em pessoas de mais idade, seja por 

esquecimento ou negligência. Esse grupo é considerado frágil e a tecnologia deveria prestar 

mais assistência, porém este mesmo grupo tem grandes dificuldades de conseguir utilizar as 

tecnologias atuais (Gomes et al., 2019). 

Por conta deste cenário, este trabalho tem o intuito de desenvolver um aplicativo móvel 

que serve como uma agenda interativa. Sua aplicabilidade é focada em atividades do cotidiano, 

podendo oferecer lembretes em atividades frequentes, como por exemplo, a troca do gás. O 

aplicativo utiliza as atividades como meio para moldar um perfil e prever futuras necessidades, 

podendo advertir o usuário caso identifique alguma rotina que poderá vir se repetir em breve. 

Sua apresentação se dá por um calendário no qual o usuário pode consultar e/ou cadastrar suas 

atividades e lembretes, facilitando a consulta e permitindo a visualização do resultado obtido 

pelo aplicativo ao estudar a rotina do usuário. 
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1.1 OBJETIVOS 

O objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo em formato de agenda para 

auxiliar no controle de atividades do dia a dia. 

Os objetivos específicos são: 

a) analisar e avaliar as interfaces desenvolvidas baseadas no questionário Software 

Usability Measurement Inventory (SUMI) fornecendo um leiaute amigável. 

b) facilitar o agendamento de tarefas rotineiras com base nos agendamentos já 

realizados. 

1.2 ESTRUTURA 

Este trabalho está divido em quatro capítulos, sendo que cada capítulo possui seções e 

subseções. O primeiro capítulo é a introdução do trabalho, apresentando a motivação por trás 

do desenvolvimento do projeto, os objetivos definidos e a apresentação da estrutura geral do 

trabalho. 

O segundo capítulo é composto pela fundamentação teórica, sendo dividida em quatro 

seções. Na primeira seção é descrito sobre o avanço tecnológico dos últimos anos e todo o 

impacto que esse avanço causou na sociedade em que vivemos. A segunda seção aborda sobre 

as dificuldades encontradas na utilização das tecnologias por pessoas da terceira idade. A 

terceira relata sobre a interação humano-computador e na quarta seção são apresentados os 

trabalhos correlatos com a descrição de cada um. 

No terceiro capítulo é apresentado todo o desenvolvimento do projeto, em quatro seções. 

Começando pelo levantamento de requisitos na primeira seção. Na segunda seção tem-se a 

especificação e o Diagrama de Casos de Uso. Na terceira seção foi detalhado o desenvolvimento 

do aplicativo, além de apresentar as tecnologias e conhecimentos utilizados. Na quarta seção, 

são discutidos os resultados obtidos. 

Por fim, no quarto capítulo é apresentada a conclusão deste trabalho. Nele estão descritas 

as limitações e contribuições alcançadas, como também as sugestões para trabalhos futuros. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Neste capítulo são apresentadas as fundamentações que o trabalho se estruturou para ser 

desenvolvido. Na seção 2.1 é aprofundado sobre o tema da evolução tecnológica e os impactos 

disso na sociedade. Na seção 2.2 é apresentado sobre Interação Humano Computador (IHC). 

Por fim, na seção 2.3 são apresentados e discutidos os trabalhos relacionados a este. 

2.1 AVANÇO TECNOLÓGIO E SEUS IMPACTOS NA SOCIEDADE 

Nas últimas décadas, a sociedade está passando por uma constante revolução 

tecnológica, em que se vê dia após dia o acesso à informação tornar-se mais fácil e rápido 

(FORBES, 2019). O acesso da informação fácil influenciou e muito a necessidade de melhorar 

as tecnologias que são porta de entrada para esse mundo, como por exemplo o celular. 

Com a informação sobre o aumento da quantidade de dados que trafegam na internet, se 

percebe um crescimento alarmante utilizando apenas os últimos anos como base, vendo um 

número assustador de mais de 12 bilhões de dispositivos habilitados para conexão móvel. Este 

número é estimado entre 2019 e 2022 e somente este período de 3 anos, é superior a todo o 

período de 32 anos anteriores juntos (FORBES, 2019). 

Esse aumento tornou cada vez mais comum as pessoas terem um smartphone nas 

atividades do cotidiano, auxiliando a realizar praticamente qualquer tarefa e permitindo 

otimizar o tempo, organizar a rotina, entre muitas outras aplicabilidades (VITORIA, 2020). 

Como pode-se ver na Figura 1, baseado nos dados fornecidos pela Anatel, só no município de 

Blumenau tem-se uma densidade de aparelhos telefônicos superiores a quantidade de residentes 

(366.418 mil habitantes em 2021, conforme o IBGE, 2021) na cidade. 

Figura 1 - Quantidade total de celulares no município de Blumenau 

 
Fonte: Teleco (2021). 

Por mais que se tenha uma quantidade grande de benefícios, há impactos negativos nesta 

mudança, que podem ser vistos acontecendo diariamente na vida das pessoas. A necessidade 
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de se adequar a esta nova sociedade está cada vez mais evidente, conforme ela segue evoluindo. 

Contudo, há aqueles que possuem receio ou dificuldade de seguir este processo de evolução 

(BUCHEER, 1998). 

2.2 INTERAÇÃO HUMANO COMPUTADOR 

A Interação Humano-Computador é uma área que estuda o usuário dentro dos sistemas 

de computação. 

Esse conceito vai além da estética da tela (disposição de menus, cores, etc.). Ele se 
estende a questões como corretude, tempo de resposta, grau de dificuldade de uso, 

rapidez no desempenho de tarefas-chave, nível de erros cometidos por usuários 

durante o uso, facilidade de aprendizado, fadiga produzida pelo uso prolongado, 

acomodação de usuários com necessidades especiais, entre outros. (OLIVEIRA; 

OLIVEIRA, 2015, p. 11).  
 

Para conseguir desenvolver sistemas que satisfaçam a maior quantidade de pessoas 

possíveis, é preciso se importar com pontos que possam gerar qualquer problema de 

compreensão por parte dos usuários, tentando diminuir ao máximo a quantidade de problemas 

que o usuário pode vir a ter (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2015). 

Não é errado assumir que um programa ou tecnologia que descarte esses conceitos, 

possui grandes chances de não ser um sucesso. Ao analisar algumas tecnologias existentes no 

dia a dia é possível perceber a IHC aplicada em diversos detalhes, como por exemplo no gesto 

que realizado para ampliar uma fotografia, ao afastar dois dedos, criando um espaço entre eles 

(OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2015). 

A aplicabilidade da IHC não se limita apenas à utilização de usuários típicos de sistemas. 

Quando analisado no âmbito empresarial, se percebe um crescente investimento no 

desenvolvimento de sistemas simples e intuitivos, que não sejam um desafio para os usuários 

entenderem e que consigam realizar as tarefas propostas pelo sistema. Quanto menos tempo o 

usuário levar para aprender, menor será o investimento que uma empresa terá para treiná-lo 

(OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2015). 

2.3 TRABALHOS CORRELATOS 

São apresentados três trabalhos com característica semelhantes a este trabalho. O 

trabalho apresentado na subseção 2.3.1 se trata de um protótipo de assistente pessoal digital 

inteligente (TOSCAN, 2019). Na subseção 2.3.2, o desenvolvimento de uma ferramenta que 

identifica por sensores quando pessoas de terceira idade realizam o ato de comer e beber e 

agendam lembretes para notificá-las caso não o façam novamente em certo período (Gomes et 

al., 2019). E na subseção 2.3.3, uma ferramenta adquirida pelo Google, que auxilia os usuários 
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a organizarem melhor o seu dia a dia através de uma análise que o aplicativo faz para auxiliar 

o usuário (GANNES, 2014). Esses trabalhos são descritos nas subseções 2.4.1, 2.4.2 e 2.4.3 

respectivamente. 

2.3.1 PROTÓTIPO DE UM ASSISTENTE PESSOAL DIGITAL INTELIGENTE 

O protótipo do assistente pessoal digital inteligente foi desenvolvido com o intuito de 

auxiliar e trazer mais comodidade para o dia a dia das pessoas, prestando assistência pessoal 

básica no âmbito residencial. A integração do assistente com os indivíduos ocorre por voz. O 

protótipo recebe uma gravação de no máximo oito segundos para então interpretá-la e gerar um 

texto coerente com o áudio de entrada. Esta interpretação é feita pelo interpretador Artificial 

Intelligence Mark-up Language (AIML) (TOSCAN, 2019). 

Para repassar alguma informação para o protótipo, é preciso pressionar um botão 

específico no aparelho e então segurá-lo pelo período informado anteriormente e passar assim 

a instrução desejada. Com isso, o protótipo possui algumas funcionalidades que podem ser 

vistas no Quadro 1. 

Quadro 1 - Funcionalidades do protótipo 

Funcionalidade Descrição 

Agendar 

compromissos 

Através da integração com um calendário, o usuário deve ser capaz de agendar 

compromissos para que seja lembrada posteriormente pela interface. 

Escrever listas 
Escrever e salvar listas ditadas pelo usuário, como listas de compras para o 

supermercado, papelaria etc. 

Escrever notas Escrever e salvar pequenas notas que sejam ditadas pelo usuário. 

Fornecer 

informações 

gerais 

Fornecer assistência sobre informações gerais que podem ser obtidas de forma 

imediata com uma simples pesquisa em um site buscador, bem como informações 

sobre a previsão do tempo etc. 

Lembretes ou 

alarmes 

Ser capaz de lembrar o usuário de tarefas previamente programadas pelo próprio 

usuário, além de pequenos lembretes gerais, como por exemplo, a data de 

aniversário de alguém importante para o usuário, reuniões. 
Fonte: Toscan (2019). 

Considerando suas funcionalidades, o dispositivo estará sempre funcionando e 

aguardando uma entrada do usuário. Diariamente o usuário receberá um e-mail com as 

informações do dia em questão. O e-mail terá um formato de relatório pré-definido, conforme 

ilustra a Quadro 2. 
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Quadro 2 - Exemplo de relatório 
Olá Luiz, estas são as atividades que você possui programado: 

Para hoje (10 de junho de 2019): 

  - Dentista às 14h30 

  - Mercado 

Para a semana (08 de junho de 2019 à 14 de junho de 2019): 

  - Reunião às 15:30 na Quinta-feira dia 11 de junho de 2019 

Pela previsão parece que hoje teremos um dia nublado e com probabilidade de chuva. É bom levar o 

guarda-chuva. 

Fonte: Toscan (2019) 

Além de seu relatório diário, na primeira interação com o usuário, o assistente informará 

todos os compromissos agendados no dia, após receber uma saudação do usuário. Estas 

informações serão apresentadas de maneira aleatória, com algumas frases definidas, para não 

ser um processo repetitivo. 

De acordo com a proposta do trabalho, pôde ser tratado como um sucesso utilizando a 

base padrão do chattertbot A.L.I.C.E e a linguagem AIML, porém entendendo as limitações do 

dispositivo e das ferramentas. Como a linguagem natural é muito variada e é necessário definir 

alguns comandos como padrão para iniciar certos processos, quando não se consegue alcançar 

esses padrões, o dispositivo irá se perder e não conseguirá se comunicar com o usuário. Toscan 

(2019) informou que essa limitação poderia ser superada implementando ao dispositivo 

algoritmos de aprendizagem de máquina, fornecendo a ele um banco de conhecimento 

expansível e com o tempo ele se adaptaria a mais expressões (TOSCAN, 2019). 

2.3.2 EATING AND DRINKING RECOGNITION FOR TRIGGERING SMART 

REMINDERS  

O trabalho de Gomes et al. (2019) teve o objetivo de desenvolver uma ferramenta que 

consiga identificar o ato de comer e beber no dia a dia de maneira prática e que não dependa do 

usuário. Seu objetivo foi baseado na negligência de necessidades básicas de pessoas de mais 

idade. Com essa ferramenta deseja-se auxiliar esse grupo etário a manter-se saudável e ter uma 

melhor qualidade de vida. 

Apoiando-se na popularização de smartphones e weareable devices, como o smartwatch, 

Gomes et al. (2019) sugere a utilização dos sensores já existentes nestes dispositivos para captar 

as atividades de comer e beber separadamente, utilizando estas informações para gerar alertas 

e notificações para os idosos ou seus cuidadores. Gomes et al. (2019) informa que é possível 
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encontrar bastante conteúdo sobre algoritmos que captam estas atividades, porém sem isolá-las, 

tratando o ato de comer e de beber como se fosse o mesmo (Gomes et al. 2019).  

A primeira dificuldade encontrada foi conseguir captar e diferenciar estas atividades, 

utilizando os gestos das pessoas como informações de entrada para tentar diferenciar uma 

atividade da outra. Por padrão, alguns gestos precisam ser feitos para realizar a atividade de 

ingestão de alimento, como por exemplo, levar a comida para a boca ou manter um copo 

próximo da boca, como no ato de beber. 

Contudo, estes gestos podem ser interrompidos por outros gestos esporádicos, por 

exemplo, quando alguém está sentado na mesa comendo, pode estar realizando outras 

atividades paralelamente, impactando na captação desta ação. Por conta disso, Gomes et al. 

(2019) testou algumas faixas de tempo para a captação dos gestos e percebeu que utilizando 

janelas de 10 segundos entre ações, é possível ter uma porcentagem satisfatória no resultado. 

Para aperfeiçoar ainda mais, foi incluso nos sensores uma validação de tempo mínimo de 

movimentos repetitivos de cinco minutos, considerando que uma refeição não pode ser feita em 

tempo menor que este, além de captar aumentos de batimentos cardíacos, provocados pelo 

processo de alimentação. Essa validação foi suficiente para conseguir isolar o ato de comer, 

porém quando foi validado com o ato de beber, tornou-se ambíguo. 

Deste modo, um parâmetro de 5 segundos foi incluso no movimento de levar algo para 

próximo da boca e voltar o gesto para o ponto de origem, conseguindo isolá-lo de maneira mais 

eficiente (Gomes et al, 2019). 

2.3.3 TIMEFUL 

O Timeful é um aplicativo para aparelhos móveis desenvolvido originalmente para iOS, 

com o intuito de auxiliar os seus usuários a conseguirem administrar a sua vida de maneira mais 

eficiente (GANNES, 2014). Inspirados principalmente em administrar melhor o tempo no dia 

a dia, Dan Ariely em conjunto com Jacob Bank e Yoav Shoham, desenvolveram o Timeful, que 

se assemelhava a um calendário para iPhone (GANNES, 2014). 

Seguindo a premissa que o ser humano possui por volta de duas horas de pico cognitivo, 

Gannes (2014) se questionava sobre o que as pessoas costumam fazer com esse tempo. 

Considerando que esse pico ocorria por volta das duas horas após acordar completamente pela 

manhã, percebeu-se que era comum que as pessoas gastassem esse tempo precioso em coisas 

corriqueiras, como responder e-mail, checar o Facebook, beber café etc. 

Não sendo apenas um calendário, o aplicativo servia como auxílio para os usuários 

administrarem melhor os tempos do cotidiano. O aplicativo inicialmente importa um calendário 
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já existente do usuário para então, com base no que o usuário já faz, começar a realizar sugestões 

que seriam o melhor para ele naquele determinado momento. 

O usuário por sua vez, possui algumas ações para que o aplicativo funcione 

corretamente. A primeira é aceitar ou rejeitar a proposta do aplicativo, gerando assim um 

feedback que auxilia a inteligência do aplicativo a entender o que é ou não possível para o 

usuário. A segunda é o ato de fazer o proposto pelo aplicativo, tornando deste modo sua vida 

melhor. Por fim, o usuário pode realizar a inclusão de suas atividades em seu calendário 

gerenciado pelo Timeful, informando ao aplicativo qual é sua prioridade e o próprio programa 

se encarrega do resto, ajustando a ordem das atividades com base no tempo que cada uma delas 

demanda e enquadrando isso com atividades já existentes para o usuário. Atualmente, o 

aplicativo é propriedade do Google, que o comprou em 2015, para implementar funcionalidades 

inteligentes no aplicativo Google Agenda (GANNES, 2014). 

 

3 DESENVOLVIMENTO 

Neste capítulo são apresentados os detalhes do desenvolvimento do aplicativo. Na seção 

3.1 é apresentado o levantamento de informações do aplicativo. Na seção 3.2 é apresentada a 

especificação do aplicativo desenvolvido, mostrando os Requisitos Funcionais (RF) e 

Requisitos Não Funcionais (RNF). Na mesma seção também é apresentado os diagramas de 

Casos de Uso (UC) e de arquitetura. A seção 3.3 mostra as técnicas e ferramentas utilizadas 

para o desenvolvimento do aplicativo, mostrando os códigos fontes e exemplos de utilização 

do aplicativo. E a seção 3.4 apresenta os resultados obtidos com o desenvolvimento do trabalho 

e a análise deles. 

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMAÇÕES 

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo para Android e iOS, que 

permite ao usuário realizar o cadastro de atividades de seu dia a dia e utilizá-lo como uma 

agenda, gerenciando seus compromissos e lembretes que desejar. Além disso, o aplicativo alerta 

e sugere ao usuário compromissos semelhantes que se repetem em determinado período, 

auxiliando-o a controlar melhor o seu dia a dia. 

O aplicativo permite a realização de cadastro de usuários, utilizando e-mail e senha como 

padrão e após realizar o login, possui acesso completo às funcionalidades do aplicativo, como 

acesso a agenda, verificar os compromissos já cadastrados e realizar o cadastro de novos 

eventos ou exclusão de eventos que já não deseja mais. Ainda, o aplicativo apresenta uma 

listagem completa por ordem de todos os compromissos que o usuário já cadastrou na agenda. 
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O aplicativo apresenta sugestões de inclusão de eventos ao usuário quando identifica 

eventos que possuem descrições idênticas e se repetem em determinado período. Ele pergunta 

se o usuário deseja que o aplicativo preencha de maneira automática futuros eventos respeitando 

as descrições utilizadas e o intervalo de tempo que o usuário repetiu o evento em questão. 

3.2 ESPECIFICAÇÃO 

Nesta seção é apresentada a especificação do aplicativo, mostrando os Requisitos 

Funcionais (RF) e Requisitos Não Funcionais (RNF) do aplicativo, como também o diagrama 

de Uses Cases (UC), encontrado na subseção 3.2.1. Para o desenvolvimento do diagrama, foi 

utilizada a ferramenta web Draw.io. 

O Quadro 3 apresenta os RFs do aplicativo junto dos casos de uso relacionados a cada 

requisito. No Quadro 4 estão apresentados os RNFs do aplicativo desenvolvido neste trabalho. 

Quadro 3 - Matriz de Rastreabilidade dos RFs 

Requisitos Funcionais Casos de Uso 

RF01: O aplicativo deve permitir a criação de usuários UC01 

RF02: O aplicativo deve permitir realizar login com o usuário 

cadastrado 

UC01 

RF03: O aplicativo deve permitir ao usuário manter atividades no 

calendário 

UC02 

RF04: O aplicativo deve permitir ao usuário o aceite de sugestões feitos 

pelo aplicativo. 

UC03 

RF05: O aplicativo deve apresentar todos os eventos cadastrados em 

uma listagem 

UC04 

RF06: O aplicativo deve permitir realizar o logout  UC01 

RF07: O aplicativo deve apresentar sugestões para o usuário UC05 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Quadro 4 - Requisitos não funcionais do aplicativo 
Requisitos Não Funcionais 

RNF01: O aplicativo deve ser desenvolvido em React Native 

RNF02: O aplicativo deve ser desenvolvido utilizando o Visual Studio 2019 

RNF03: O aplicativo deve permitir o aceite de sugestões do aplicativo 

RNF04: O aplicativo deve utilizar o Firebase como banco de dados 

RNF05: O aplicativo apenas apresentará os compromissos do usuário autenticado 

RNF06: O aplicativo funcionará apenas em plataformas móveis 

Fonte: elaborado pelo autor. 

3.2.1 Diagrama de caso de uso do aplicativo 

A Figura 2 representa o diagrama de casos de uso do aplicativo desenvolvido neste 

trabalho. No diagrama é apresentado o ator único Usuário, este que é responsável por efetuar 

todas as ações possíveis dentro do aplicativo. O Usuário fará primeiramente a criação de 

usuário conforme UC01 – Manter login, para então conseguir realizar a autenticação do 



 

 

 

 

21 

usuário e realiza o login na aplicação. Caso o Usuário não realize o logout no momento que 

fechar o aplicativo, o aplicativo irá acessar o último usuário autenticado. Na tela inicial, o 

Usuário poderá cadastrar eventos conforme descrito no UC02 – Manter eventos, além de 

poder excluí-los e alterá-los. Após o Usuário possuir uma série de eventos cadastrados e estes 

se repetirem após 2 vezes em um período constante, o ator Sistema irá sugerir a inclusão de 

eventos iguais no mesmo intervalo que o evento já se repetiu anteriormente conforme UC05 – 

Gerar eventos automáticos, no momento que o Usuário realizar a inclusão do terceiro 

evento. Esta inclusão só ocorrerá se o Usuário aceitar a sugestão do aplicativo, demonstrado no 

UC03 – Aceitar evento sugeridos. Além disso, o Usuário poderá consultar todos os 

eventos que já cadastrou no aplicativo em uma aba separada, recebendo-os por ordem crescente, 

começando em datas anteriores, de acordo com o UC04 – Consultar histórico de eventos. 

Por fim, o Usuário poderá realizar o logout caso deseje acessar o aplicativo com um novo 

usuário, conforme UC01 – Manter login ou apenas encerrar a aplicação para manter o usuário 

logado. 

Figura 2 - Diagrama de casos de uso 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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3.2.2 Diagrama de atividades 

A Figura 3 representa o diagrama de atividades que descreve os possíveis processos a 

serem feitos na utilização do aplicativo, apresentando as atividades que o Usuário poderá 

realizar e as ações que o Sistema realiza com base nas atividades do Usuário. 

Figura 3 - Diagrama de atividades 

  
Fonte: elaborado pelo autor. 
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3.2.3 Estrutura de banco de dados não relacional 

Nesta subseção é apresentada a estrutura do banco de dados não relacional utilizado para 

armazenar as informações coletadas pelo aplicativo, armazenando os diferentes usuários e as 

informações de eventos atrelados para cada um dos usuários. Para uma melhor representação, 

foi desenvolvido o mapa mental apresentado na Figura 4. 

Figura 4 - Mapa mental do banco não relacional 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

A partir do nó Usuário, o banco gera automaticamente uma UID e o usuário fornece as 

informações de e-mail e senha que serão vinculadas ao UID gerado. Este UID é reutilizado no 

momento que um usuário faz a inclusão de um evento, em que cada usuário poderá registrar 

eventos apenas na sua UID, vinculando deste modo cada evento cadastrado à um usuário 

específico. A UID do usuário é utilizada como definição da Coleção para cada Evento, 

firmando deste modo o vínculo entre os Eventos e Usuários. 

Cada Evento cadastrado pelo usuário receberá a Descrição que o usuário informar e 

receberá automaticamente a informação de Data, captada pelo Firebase no momento da 

inclusão do evento no aplicativo. A Data atrelada ao evento fica armazenada e é utilizada para 

posicionar cada evento corretamente no dia desejado. 

3.3 IMPLEMENTAÇÃO 

Nesta seção são apresentadas e detalhadas as técnicas e ferramentas utilizadas para o 

desenvolvimento do aplicativo descrito neste trabalho. Como complemento, serão mostrados 

trechos de códigos do aplicativo e o modo que foi desenvolvido. A última seção mostrará a 

operacionalidade do aplicativo. 

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas 

Esta subseção apresenta as técnicas e tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do 

aplicativo. São elas: 

a) Visual Studio Code como editor de código-fonte; 
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b) Javascript como linguagem de programação; 

c) React Native como biblioteca principal para desenvolvimento Android e iOS; 

d) Firebase como banco de dados não relacional; 

e) Expo como ferramenta utilizada para emulação do aplicativo; 

f) Autenticação de usuários nativa do Firebase; 

g) Xiaomi Mi 9 Lite como dispositivo utilizado para simulação do aplicativo; 

h) AirDroid como software para espelhar o celular no computador. 

 

Figura 5 - Ferramentas de desenvolvimento 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Inicialmente foi configurado o ambiente realizando a instalação do Node Package 

Manager (NPM) para realizar o controle de pacotes que foram utilizados no desenvolvimento 

do aplicativo. Além disso, foi usada a ferramenta Expo para rodar a aplicação e verificar o 

resultado em tempo real do desenvolvimento. Como pode-se ver na Figura 6, o Expo Go é o 

aplicativo que se utiliza para aproveitar as Application Programming Interfaces (APIs) nativas 

do dispositivo e assim conseguir rodar o aplicativo desenvolvido, sendo preciso que tanto o 

computador em que está o código fonte do aplicativo desenvolvido neste projeto, quanto o 

dispositivo móvel que está sendo utilizado para testes estejam na mesma rede Wi-Fi.  
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Figura 6 - Interface do Expo Go. 

 
Fonte: desenvolvido pelo autor. 

O aplicativo foi desenvolvido para funcionar apenas em plataformas móveis, utilizando 

a linguagem de programação Javascript e CSS para adicionar os estilos utilizados no 

desenvolvimento. Para organização do código fonte, foi realizada a criação da pasta 

componentes em que estão os principais componentes do aplicativo. 

Figura 7 - Arquitetura do aplicativo 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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3.3.2 Operacionalidade da implementação 

Nesta subseção é apresentada a parte operacional do aplicativo, demonstrando em 

imagens as principais telas e em ordem de processos, o passo a passo que o usuário seguirá para 

utilizar as funcionalidades desenvolvidas. A partir do momento que o usuário faz o acesso ao 

aplicativo, ele visualizará a tela inicial em que ele poderá preencher as informações de login ou 

o botão Cadastro para ir à tela responsável por realizar um novo cadastro no aplicativo. 

 Na tela de cadastro, o usuário precisará informar um e-mail que respeite a máscara 

padrão. Caso seja informado um padrão incorreto, o aplicativo irá solicitar um preenchimento 

correto como pode ser visto na Erro! Fonte de referência não encontrada.. Esta validação 

ocorre de maneira nativa pela plataforma Firebase, visto que no próprio console do Firebase o 

modo de login é definido quando as configurações de Autenticação são selecionadas, como 

pode ser visto na Figura 8. No código fonte do aplicativo, foram utilizados os métodos 

específicos para realizar a criação e autenticação do usuário, conforme descrito na 

documentação do Firebase. Pode-se ver na linha 14 do Quadro 5, no componente 

TelaCadastro.js, o método utilizado para realizar o cadastro de um novo usuário. O método 

createUserWithEmailAndPassword já demonstra o modo de login definido por e-mail e 

senha. 

Figura 8 - Modo de autenticação de usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Quadro 5 - Diretório TelaCadastro.js 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Como pode ser visto nas linhas 9 e 10 do Quadro 5, foram criados States que recebem 

as informações que o Usuário preenche nos campos de edição do aplicativo, que podem ser 

vistos na Figura 9, recebendo e-mail e senha. Estes States armazenam a informação recebida 

e são utilizados para retornar à informação para o método de autenticação do Firebase. Nas 

linhas 17 e 18 é armazenado o usuário que foi efetuado o login e passado por meio do 

Navigation para as outras abas do aplicativo, para que o aplicativo apresente apenas as 

informações coerentes ao usuário autenticado. 
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Figura 9 - Tela de cadastro com e-mail incorreto 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Com o login efetuado, o Usuário é movido para a Tela Geral em que a agenda é 

apresentada para ele. A aba Agenda possui espaços em branco que são campos editáveis que, 

quando pressionados abrem um novo campo onde a descrição do evento pode ser passada, como 

podemos ver na Figura 10 (a) e o campo que é aberto na Figura 10 (b). A agenda foi 

desenvolvida utilizando como base os pacotes da React Native Calendars, que possuem 

diferentes modelos de calendários customizáveis como o exemplo da agenda utilizada.  

Pode-se ver na Figura 10 (a) como é o design da agenda e como ela é apresentada ao 

usuário. Para expandir o calendário completo e visualizar os dias do mês, o usuário pode arrastar 

os dias listados na parte superior do aplicativo para baixo ou pressionar o botão levemente 

destacado logo embaixo dos números dos dias, como pode ser visto na Figura 10 (c). Na agenda, 

o usuário precisa pressionar o campo destacado para então abrir um novo modal que possui o 

campo editável para realizar a inclusão de um evento, conforme demonstrado na Figura 10 (b). 

Com o campo recebendo alguma informação, o usuário pressiona o botão salvar para gravar a 

informação no banco de dados e voltar para a apresentação inicial da agenda. 

De modo geral, o aplicativo é responsivo, pois quando é pressionado algum dos campos 

editáveis, em que o teclado padrão do celular é expandido, o aplicativo se redimensiona para 

que as informações não sejam sobrepostas e a usabilidade do aplicativo não seja prejudicada, 

como pode ser visto na Figura 10 (b) em que as abas Agenda e Informação se posicionam logo 

acima do teclado. 
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Figura 10 - Tela Geral do aplicativo 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

No momento que alguma informação é inclusa nos dias, após pressionar o botão Salvar, 

a informação é salva para o usuário autenticado no momento, diretamente no Firebase. Como 

pode ser visto no Quadro 6, no código fonte ModalItemAgenda.tsx, da linha 16 até a linha 34 

tem-se a configuração necessária para que as descrições que são inclusas nas entradas de texto 

editáveis sejam levados para o banco de dados. Do mesmo modo que foi feito com a 

autenticação, o código fonte foi desenvolvido com base na documentação disponível no 

Firebase, sendo que foi necessário realizar o ajuste de validação do usuário autenticado para 

que as informações encaminhadas para o banco de dados fiquem vinculadas ao UID do usuário 

que está utilizando o aplicativo no momento. 

Como pode ser visto pelo Quadro 6, especificamente na linha 23, foi armazenado na 

const user a informação do usuário autenticado no aplicativo naquele presente momento, 

utilizando método padrão do Firebase. Deste usuário é salvo o UID e este identificador é 

utilizado para definirmos as colletions de cada evento do usuário logado. Com o vínculo 

entre collection e UID do usuário feita, os eventos são adicionados apenas para o usuário 

logado, como pode ser visto nas linhas 40 até 48. 
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Quadro 6 - Fonte do ModalItemAgenda - Salvar informações 

  
Fonte: elaborado pelo autor. 

Foi desenvolvida a validação para verificar se o campo que é editado está vazio ou já 

possui informação, para diferenciar quando é tratado um evento novo ou um já existente no 

banco de dados. Quando é recebido um campo diferente de vazio, é buscado no banco de dados 

o campo correspondente e salvo na constante eventoSelecionado.uid o ID daquele evento 

específico, para que ele seja alterado diretamente no banco de dados e não seja criado um evento 

novo sem necessidade. 

A exclusão identifica também o UID do usuário autenticado e realiza a exclusão com 

base na UID atrelada para o evento que se deseja excluir. Como pode ser visto no Quadro 7, na 

linha 43, o modo de exclusão é parecido com o de inclusão, alterando apenas o método add por 

delete. 

Ainda no Quadro 6, especificamente nas linhas 25 até 37, há a const finalizacao, 

que é responsável por realizar a sugestão de inclusão de eventos quando o pré-requisito de 3 

repetições é alcançado. Caso a validação de repetições não seja positiva, o aplicativo 

simplesmente irá salvar o evento e retornar para a tela padrão da agenda, como pode ser visto 

na Figura 10 (A). A const finalização é chamada sempre que é realizada a inclusão de um 

novo evento. 
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Quadro 7 - Diretório ModalItemAgenda - função de exclusão 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Na parte inferior da tela do aplicativo, pode ser visto a disposição de duas abas que 

diferenciam as telas que o usuário possui. A tela que é definida de maneira padrão, Agenda, e 

a tela de Informações em que o usuário pode verificar e consultar a listagem completa dos 

eventos que ele já cadastrou no aplicativo. Para o desenvolvimento da separação de telas foi 

usada a ferramenta nativa do React, o Tab Navigator. 

Analisando o código apresentado no Quadro 8, pode-se verificar o modo que foi 

desenvolvido para apresentar de maneira separada as informações de uma aba para outra. Das 

linhas 13 a 22, define-se o estilo das abas que ficam sempre visíveis na parte inferior da 

aplicação. Das linhas 24 a 37 é feita a configuração dos caminhos que cada aba deve seguir 

quando pressionada pelo usuário. Os diretórios chamados em cada uma das abas foram 

importados previamente nas linhas 6 e 7, para então serem usados nas linhas 25 e 32. 
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Quadro 8 - Diretório TelaGeral.tsx - definição de abas 

 

Fonte: elaborado pelo autor. 

Na aba de Informações é apresentado para o usuário a listagem conforme demonstrado 

na Figura 11, em que pode ser verificado todos os eventos já cadastrados anteriormente. No 

caso de alteração ou exclusão de algum evento, a listagem é atualizada apresentando apenas os 

eventos atualizados. Na parte superior dessa tela, há a informação do usuário autenticado no 

momento e logo em seguida o botão responsável pelo logout. Caso o usuário encerre o 

aplicativo sem realizar o logout da aplicação, no próximo momento de login o aplicativo irá 

conectar automaticamente no último usuário utilizado. 
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Figura 11 - Tela de Informações e listagem de eventos 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

A inteligência de sugestão foi desenvolvida por parte pelo código apresentado no Quadro 

9. O comando roda de maneira assíncrona para garantirmos a utilização do comando await, 

presente na linha 106, garantindo que teremos um retorno completo do get realizado no banco 

e não haver problemas durante a execução do programa e identificação eventos repetidos. No 

final da execução, é retornado dentro de uma listagem os eventos que se repetiram, sendo que 

esta informação é utilizada posteriormente para realizar a sugestão de inclusão de eventos 

automáticos. 

Quadro 9 - Diretório ModalItemAgenda - identificação de repetidos 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

A parte do banco de dados foi incluso no código fonte com base na documentação 

disponível pela própria Firebase as linhas de código necessárias para realizar o vínculo entre o 
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banco de dados e o aplicativo. Como pode ser visto no Quadro 10, primeiramente foi realizado 

o import do Firebase em si para a aplicação, para depois ser definido quais funcionalidades 

seriam usadas. Foi utilizada a autenticação de usuário auth e o banco de dados como storage. 

Quadro 10 - Diretório firebaseconfig.js 

  
Fonte: elaborado pelo autor 

O trecho de código fonte presente das linhas 9 até 21 foram copiados diretamente da 

documentação da Firebase, seguindo o padrão que a documentação impôs. Com essas 

informações inclusas, a palavra firebase foi definida para ser exportada do diretório e utilizada 

nos outros pontos do código fonte em que alguma funcionalidade do Firebase é chamada, como 

por exemplo a autenticação de usuário, import da linha 3, criação de usuário, import da linha 

4, de eventos etc. 

No console do banco de dados, pode-se consultar as informações que foram salvas na 

aplicação, como por exemplo os eventos ou os próprios usuários que foram cadastrados. Como 

pode ser visto na Figura , a informação do usuário fica salva e possui um UID específico para 

cada usuário que for registrado. Essa informação é utilizada para realizar a criação das coleções, 

como pode ser visto pelas setas vermelhas em destaque na Figura 12. 
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Figura 12 - Informações salvas no banco de dados 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

3.4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Esta seção apresenta os resultados obtidos, além das análises deles. A seção é separada 

em três subseções sendo a 3.4.1 a apresentação e relacionamento com os trabalhos correlatos. 

A subseção 3.4.2 apresenta como foi coletada a opinião dos usuários que testaram o aplicativo 

e realizaram a avaliação de usabilidade. Por fim, a subseção 3.4.3 relata os resultados obtidos 

das informações coletadas. 

3.4.1 Comparação com os trabalhos correlatos 

O Quadro 11 mostra a correlação dos trabalhos correlatos com o aplicativo desenvolvido 

neste projeto. Analisando o quadro pode-se perceber uma proximidade maior com o trabalho 

de Gannes (2014), sendo dentre os trabalhos correlatos o único que também foi desenvolvido 

para plataformas móveis. Os trabalhos de Toscan (2019) e Gomes et al. (2019) foram ambos 

desenvolvidos para serem incorporados em dispositivos diferentes de um aparelho telefônico, 

sendo que Gomes et al. (2019) apenas realiza a leitura das informações coletadas com o usuário 

em um dispositivo móvel. 
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Quadro 11 - Comparativo entre trabalhos correlatos e aplicativo 
Características Toscan 

(2019) 

Gomes et al. 

(2019) 

Gannes 

(2014) 

Trierveiler (2022) 

Coleta de informações dos 

usuários 

Sim Sim Sim Sim 

Adequação ao perfil do 

usuário 

Sim Sim Sim Não 

Colaboração dos usuários Sim Sim Sim Não 

Mapeamento de 

preferências 

Sim Sim Sim Sim 

Necessidade de internet Não Não Não Sim 

Android Não Não Não Sim 

iOS Não Não Sim Sim 

Integração com outros 

dispositivos 
Sim Sim Não Não 

Notificação para o usuário Não Não Sim Não 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Diferentemente do trabalho de Gannes (2014) que possui a limitação pela linguagem de 

programação utilizada, sendo um aplicativo que funciona exclusivamente em iOS, o aplicativo 

desenvolvido como resultado deste trabalho pode ser utilizado tanto em Android quanto em 

iOS, sendo este um diferencial prático para atingir uma maior quantidade de usuários. Este 

diferencial se origina exclusivamente do framework utilizando, o React Native, que de maneira 

nativa permite que o aplicativo desenvolvido funcione em ambas as plataformas. 

Os três trabalhos correlatos apresentados possuem a finalidade de auxiliar o cotidiano 

das pessoas, como o aplicativo desenvolvido neste trabalho. O programa de Toscan (2019) 

serve como assistente para o cotidiano do usuário. Gomes et al. (2019) desenvolveu um 

programa para acompanhar as tarefas básicas do dia a dia como se alimentar, ingerir líquidos, 

captando essas ações pelo movimentar do relógio presente no punho do usuário. Gannes (2014) 

também desenvolveu uma espécie de agenda que após analisar a rotina do usuário, sugere 

mudanças para que ele possua um melhor aproveitamento do tempo que possui em um dia. O 

aplicativo desenvolvido neste trabalho, auxilia de maneira mais simples ao usuário a ter um 

melhor controle do cotidiano, apresentando em um calendário as tarefas que o próprio usuário 

informou e oferecendo sugestões de inclusões de eventos para o usuário. 

3.4.2 Análise de usabilidade 

Para a análise da usabilidade do aplicativo desenvolvido, como também para a 

confirmação se os objetivos levantados no trabalho foram alcançados, foi realizada uma 

pesquisa com um questionário desenvolvido com a ferramenta Google Forms e encaminhada a 

URL diretamente para os avaliadores. Os avaliadores escolhidos foram pessoas próximas do 

círculo familiar, além de amigos e conhecidos do trabalho do autor deste. O aplicativo foi 
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disponibilizado para download em um link gerado no website File.fm e o link foi 

disponibilizado na primeira seção do formulário, como pode ser visto no Apêndice A, Figura 

15 e Figura 16. 

A avaliação incluiu um termo de consentimento livre e esclarecido (Apêndice A, Figura 

16), além de algumas perguntas básicas para o levantamento de informações sobre o avaliado 

(Apêndice A, Figura 17). O formulário solicita aos avaliadores que realizem algumas atividades 

durante o uso do aplicativo e retornem o resultado obtido informando 1, se acharam a tarefa 

muito difícil e 5 se acharam a tarefa muito fácil. O formulário conta com perguntas que se 

basearam no questionário Software Usability Measurement Inventory (SUMI), apresentando 

uma versão adaptada para o cenário desenvolvido pelo autor, selecionando algumas perguntas 

em vez de utilizar todas, visto que algumas não fariam sentido no cenário da pesquisa. 

Por fim, o questionário possui três caixas de textos abertas para a inclusão dos pontos 

positivos, pontos negativos e comentários gerais que os avaliadores possuem. 

3.4.3 Resultados 

A pesquisa foi realizada por 10 avaliadores voluntários que se disponibilizaram para 

testar o aplicativo e responder o formulário. Os resultados do perfil dos avaliadores (Figura 13 

e Figura 14) retornaram dados diversos, apresentando algumas de suas características. 70% dos 

participantes estão na faixa etária de 20 a 29 anos, 20% na faixa de 50 anos ou mais e 10% na 

faixa de 30 a 39 anos. A pesquisa foi majoritariamente respondida por homens, sendo eles 80% 

dos avaliadores e 20% mulheres. Analisando a utilização de aplicativos com finalidades 

semelhantes ao aplicativo desenvolvido, 70% dos avaliadores informaram que não utilizam 

aplicativos para não se esquecerem de compromissos enquanto 30% já utilizam outros 

aplicativos. 

Seguindo o questionário, foi retornado que 70% dos avaliadores possuem dificuldade 

em lembrar de atividades que não realizam com tanta frequência, enquanto 30% demonstraram 

não ter problemas com isso. 100% dos avaliadores informaram utilizar bastante aplicativos em 

seu cotidiano e 100% dos avaliadores utilizam o sistema operacional Android, como pode-se 

confirmar na Figura 14, no terceiro gráfico apresentado. 
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Figura 13 - Faixa etária, gênero e utilização de outros aplicativos 

  
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 14 - Tarefas cotidianas, frequência com aplicativos e sistema operacional 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Conforme dito na subseção 3.4.2, o questionário apresentado na seção 5 (Apêndice A, 

Figuras 20 a 23) do formulário encaminhado para os avaliadores foi desenvolvido com base no 

questionário SUMI, utilizando algumas das perguntas para compreender de maneira mais direta 

a opinião dos avaliadores. No Quadro 12, tem-se o resultado obtido após coletar as respostas e 

organizá-las em uma tabela. 
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Quadro 12 - Relação das perguntas com as porcentagens de cada resposta 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

Considerando o valor 1 como “Discordo totalmente” e o valor 5 como “Concordo 

totalmente”, os avaliadores apresentaram suas opiniões para cada uma das perguntas listadas 

no formulário (Apêndice A, Figura 21 a Figura 23). Analisando as informações coletadas, pode-

se verificar pelo resultado obtido nas duas primeiras perguntas que a maior parte dos avaliadores 

concordou totalmente com a afirmação, o que nos permite entender que o aplicativo realmente 

se mostrou simples e fácil de utilizar. As perguntas 3 e 4 contaram com uma porcentagem maior 

no três, mostrando a neutralidade dos avaliadores em relação às perguntas, sendo que apenas 

20% responderam de maneira positiva para ambas as perguntas, o que nos permite entender que 

o resultado não foi tão bom quanto o esperado. As perguntas 5, 7 e 8 receberam em sua maioria, 

respostas onde os avaliadores concordaram com a afirmação das frases, sendo possível entender 

que o aplicativo desenvolvido realmente possui uma aparência que facilita a utilização por parte 

do usuário e que os usuários que testaram ainda recomendariam o aplicativo para amigos e 

conhecidos. Por fim, as perguntas 6 e 9 mostraram-se preocupantes pela avaliação elaborada, 

onde na pergunta 6, apenas 20% dos avaliadores concordou em certo grau com a afirmação 

enquanto 30% discordaram e 50% se mostraram neutros. E na 9, a maior parte dos avaliadores 

discordou da afirmação, o que se pode atribuir às poucas funcionalidades que o aplicativo 

possui em comparação com outros aplicativos já existentes no mercado, oferecendo pouco 

suporte para os usuários em suas atividades do dia a dia.  
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4 CONCLUSÕES 

Neste trabalho é apresentado o desenvolvimento de um aplicativo para plataformas 

móveis que tem como objetivo principal auxiliar no controle de atividades do dia a dia das 

pessoas. Com base nos questionários realizados e nos resultados obtidos, foi confirmado que o 

aplicativo desenvolvido é de fácil utilização e possui um leiaute amigável conforme o proposto 

nos objetivos do trabalho, porém não atingiu resultados satisfatórios o suficiente para 

considerarmos como completo mediante a opinião dos avaliadores. 

O aplicativo foi desenvolvido na linguagem Javascript, utilizando a biblioteca React 

Native para todo o desenvolvimento. O React Native permite a utilização do aplicativo tanto 

em Android quanto iOS, porém vale ressaltar que todos os testes realizados na utilização do 

App foram feitos em aparelhos Android. Para realizar a emulação do aplicativo, a ferramenta 

Expo foi utilizada, permitindo acompanhar as alterações que eram feitas no código em tempo 

real no aparelho celular, facilitando para concluir a realização dos testes necessários. 

As principais dificuldades encontradas durante o desenvolvimento do trabalho, ao pouco 

contato com a linguagem de programação Javascript. A princípio, a dificuldade de iniciar o 

desenvolvimento atrapalhou na progressão inicial, tendo perdido bastante tempo até que fosse 

possível visualizar as primeiras interfaces do App. A existência do módulo React Native 

Calendars facilitou o início do desenvolvimento, porém por ser um módulo que não recebia 

atualização há certo tempo, algumas das funcionalidades que ele oferecia não funcionavam da 

maneira pretendida, sendo necessário alguns reajustes que tomavam bastante tempo até que o 

resultado desejado fosse alcançado. Do meio para o fim do projeto, houve uma grande 

dificuldade para a implementação do controle de sugestões desenvolvido, tomando bastante 

tempo de análise para alcançar um modo que fosse possível retornar sugestões para o usuário 

com base nas atividades que ele cadastra no aplicativo. A proposta inicial seria utilizar as 

técnicas de Machine Learning, porém pela pequena quantidade de informações que o aplicativo 

possui, foi percebido que era inviável este nível de tecnologia para o desenvolvimento do 

trabalho. 

No presente momento, o aplicativo possui algumas limitações bem básicas que 

necessitam de uma correta utilização do App por parte do usuário. Por exemplo, as sugestões 

que o aplicativo faz irão apenas respeitar descrições de eventos que forem inclusas de maneira 

idêntica, não havendo ainda uma inteligência desenvolvida para que o usuário possa incluir 

descrições com palavras chaves. As sugestões ocorrerão no momento de inclusão de novas 

atividades na agenda, sendo preciso que o usuário se recorde de realizar uma nova inclusão de 
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evento para que a regra desenvolvida seja chamada. O aplicativo desenvolvido não permite a 

alteração do cadastro realizado, nem a recuperação da senha cadastrada, sendo preciso que o 

usuário utilize sempre o mesmo login e senha que for definido. 

Como contribuição social, este trabalho contribui com a entrega de uma ferramenta de 

organização do cotidiano para a população. O aplicativo possui o formato de agenda que 

permite aos usuários a inclusão de suas atividades especificamente nos dias desejados. Como 

contribuição tecnológica, este trabalho oferece um aplicativo desenvolvido em React Native, 

compatível com os sistemas operacionais Android e iOS, sendo utilizado além disso recursos 

do Firebase, como por exemplo a autenticação e armazenamento de dados. Como contribuição 

científica este trabalho traz a aplicação do questionário de avaliação de usabilidade Software 

Usability Measurement Inventory (SUMI), que já é consolidado, para validar o aplicativo 

desenvolvido. 

4.1 EXTENSÕES 

Nesta seção são apresentadas as possíveis extensões para o aplicativo desenvolvido neste 

trabalho. Os principais pontos que puderam ser observados durante o desenvolvimento do 

aplicativo e principalmente agora na etapa final são: 

a) aprimorar o controle de usuários para que um login possa ter mais de um perfil 

cadastrado; 

b) incluir a possibilidade de alteração do cadastro de login, permitindo a alteração de 

senha caso ocorra o esquecimento; 

c) aprimorar a regra de sugestões para que ocorra automaticamente em determinado 

período do dia por notificação, sem ser preciso abrir o aplicativo; 

d) aprimorar a listagem dos eventos cadastrados na tela informação para que o usuário 

possa ter opções de filtros com base em atividades comuns; 

e) aprimorar o desenvolvimento do módulo de agenda utilizado para melhorar a 

performance do aplicativo; 

f) disponibilizar uma nova tela para receber sugestões dos usuários. 
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APÊNDICE A – Formulário encaminhado para verificação da Usabilidade do aplicativo 

Este apêndice apresenta o formulário desenvolvido para avaliação da usabilidade do 

aplicativo. Na Figura 15 pode-se ver a primeira seção visível para o avaliador e o link para 

realização do download do aplicativo. 

Figura 15 - Seção 1 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 



 

 

 

 

45 

Figura 16 - Seção 2 do formulário - Termo de Consentimento 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 17 - Primeira parte da Seção 3 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 18 - Segunda parte da seção 3 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 19 - Primeira parte da seção 4 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 20 - Segunda parte da seção 4 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 21 - Primeira parte da seção 5 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

 

Figura 22 - Segunda parte da seção 5 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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Figura 23 - Terceira parte da seção 5 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 

 

Figura 24 - Quarta parte da seção 5 do formulário 

 
Fonte: elaborado pelo autor. 
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APÊNDICE B – Descrição de Casos de Uso 

Este Apêndice apresenta a descrição de dois dos principais casos de uso presentes na 

Figura 2. 

O Quadro 13 detalha o caso de uso UC02 – Manter login. 

Quadro 13 - Descrição detalhada do caso de uso UC02 - Manter Login 

Caso de Uso Manter login 

Descrição 
O aplicativo permite ao usuário que mantenha o usuário logado, sem precisar 

preenche-lo toda vez. 

Ator Usuário 

Pré-condição O usuário precisa ter um cadastro previamente feito e conexão com a internet. 

Fluxo principal 

1. O usuário realiza login no aplicativo. 

2. O usuário utiliza o aplicativo normalmente. 

3. O usuário fecha o aplicativo sem realizar o logout. 

Fluxo 

alternativo 

 

Pós-condição O aplicativo abre novamente com o último usuário utilizado. 
Fonte: elaborado pelo autor. 

 

 O Quadro 14 detalha o caso de uso UC03 – Manter eventos. 

Quadro 14 - Descrição detalhada do caso de uso UC03 - Manter eventos 

Caso de Uso Manter eventos 

Descrição 
O aplicativo permite ao usuário que realize a inclusão, alteração e exclusão dos 

eventos desejados. 

Ator Usuário 

Pré-condição O usuário precisa estar logado no aplicativo e possuir conexão com a internet. 

Fluxo principal 

1. O usuário realiza a inclusão de um evento na agenda ao pressionar o 

espaço demarcado na agenda e pressionando o botão salvar. 

 

Fluxo 

alternativo 

1. O usuário realiza a alteração de um evento incluso pressionando o espaço 

designado com a descrição. 

2. O usuário realiza a exclusão de um evento incluso pressionando o espaço 

designado e pressionando o botão Excluir. 

3. O usuário realiza a inclusão de eventos repetidos. 

Pós-condição O aplicativo abre novamente com o último usuário utilizado. 
Fonte: elaborado pelo autor. 

 


