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SOFTWARE PARA COMUNICAÇÃO ENTRE SETORES 

HOSPITALARES 

Amanda Costa Brito (1), Arthur Sabino do Nascimento (2), Bruno Andrade Caetano (3), Jacqueline 

Cynthia Arce Lumbreras (4), Orientadora: Profa Me. Luciana Akemi Nakabayashi. (1) ADS-RA 

00342742, (2) ADS-RA 00344129, (3) ADS-RA 00340706, (4) ADS-RA 00342589. 

RESUMO 

O seguinte artigo tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo que visa facilitar a comunicação 
entre o setor da limpeza e enfermagem no ambiente hospitalar, a ideia vem de um artigo apresentado no 
primeiro semestre de 2022, porém este grupo tem como objetivo fazer uma complementação as 
informações já apresentadas com a matéria do terceiro semestre, tendo mudanças em alguns pontos, de 
acordo com o ponto de vista atual, para isso se apresenta o que foi realizado na matéria de Internet das 
Coisas, Programação Orientada a Objetos e Análise e Projeto de Sistemas. 

Palavras-chave: Software; Hospital; Comunicação. 

 INTRODUÇÃO 

Após pesquisas foi encontrado um artigo de 2022 de um grupo do primeiro semestre onde foi feito uma 
pesquisa e protótipo de um aplicativo móvel que facilite a higienização mediante a melhora na 
comunicação dos setores da enfermagem e limpeza no ambiente hospitalar. O objetivo é dar continuidade 
a ideia proposta no primeiro artigo, com o conhecimento adquirido no terceiro semestre. Sabendo do 
aumento as visitas em hospitais graças à pandemia vivida em 2020 e que teve um aumento de sobrecarga 
nos setores, a proposta inicial é apenas a melhor da comunicação entre os dois, com possível evolução 
para os demais setores, tornando-o um software geral dentro do hospital. Atualmente no ambiente 
hospitalar a comunicação entre esses setores ocorre de forma verbal ou via rádio, o que pode criar uma 
deficiência na higienização. Num mundo onde novas tecnologias surgem e outras evoluem com rapidez, 
se torna necessário a adaptação e procurar inovações que facilitem o cotidiano. Graças a IoT (Internet of 
things) foi visto que é possível criar um dispositivo que se comunique com o programa e mude a cor dos 
quartos de acordo com o status (Disponível, ocupado, em limpeza, fechado e aguardando limpeza), para 
isso foi pesquisado projetos de Arduino que tenha 5 mudanças de cores, na matéria Análise e Projeto de 
Sistemas foi aprendido sobre a UML (Unified Modeling Language) então trazemos neste artigo o 
Diagrama de Casos de Uso e Diagrama de Classes e elaborou-se também uma codificação baseada na 
Programação Orientada a Objetos, que mostra a comunicação entre os setores e funcionamento do 
sistema. 

 MATERIAL E MÉTODO 

Neste artigo, no desenvolvimento utilizou-se o NetBeans IDE 8.2 para a codificação, que pode facilmente 
ser encontrado na internet no próprio site do Apache NetBeans, o site do Tinkercard na geração virtual 
do funcionamento do Arduino e o site do Lucidchart, os sites e programas são de livre acesso. Para a 
pesquisa foi feito uso de livros da biblioteca da FAM, na internet foi realizado consultas no Google 
Acadêmico e bibliotecas virtuais, sendo necessário também ver vídeos aulas de professores de 
faculdades federais e por fim consultou-se os professores na própria faculdade da FAM para esclarecer 
dúvidas. [13] [16] 

 DESENVOLVIMENTO 

Na apresentação do primeiro dia o Coordenador explicou a necessidade do desenvolvimento do PI 
(Projeto Interdisciplinar) e que haveria mudanças de acordo com o semestre cursado, o que era esperado 
e as tarefas que deveriam ser concluídas segundo constam no regulamento do PI. Começou-se a 
definição dos grupos, logo nas primeiras aulas, a maioria dos encontros foi por meio de grupo em redes 
sociais, reforçando durante as aulas presenciais, o acompanhamento do desenvolvimento foi feito pelos 
professores e a orientadora. 
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3.1. DESCRIÇÃO DO SISTEMA 

A proposta é que seja um software com foco em Sistema Operacional (SO) Windows por ser mais usado 
atualmente no mercado, e se comparado a Sites ou um Sistema Web, ele é mais completo, porém o custo 
para a produção é mais elevado, podendo ser adaptado para algum outro SO ou também para sistema 
web ou site. A intenção é que seja de fácil locomoção podendo ser instalado em Sistema Mobile, Tablet 
ou Computador, facilitando a conexão ao poderem usar conexão Wi-fi. Contará com a estrutura do banco 
de dados no Oracle, por ser compatível com várias plataformas no mercado e ter uma alta confiabilidade, 
usando a linguagem SQL (Structured Query Language), já na codificação se optou por usar POO 
(Programação Orientada a Objetos) pela facilidade em manipular os dados pois se trabalha com classes, 
objetos, herança, encapsulamento de regras de negócios, estruturas de dados etc. Sendo assim, cada 
classe tem seu objetivo específico, facilitando qualquer alteração do mesmo por não afetar as outras 
classes.[11][12][13] 

3.2. DESCRIÇÃO DAS FUNÇÕES 

O software contará com funções simples e diretas, procurando ser intuitivo para quem estiver operando, 
começando com uma tela de login, onde o usuário coloca o login e senha, o sistema interno verifica se 
os dados inseridos são condizentes com o cadastro feito pela administração, em caso positivo ele 
mostrará a tela de início com as funções pertinentes de cada função. Temos três tipos de usuário sendo 
eles: Administração, Enfermagem e Setor de Limpeza. Segue abaixo a função de cada: 

¶ Administração: Cadastrar, Alterar, Pesquisar e Deletar Usuários e Quartos. 

¶ Enfermagem: Alocar Paciente, Solicitar Limpeza, Desocupar Quarto e Indisponibilizar (Fechar) 
Quarto. 

¶ Setor de Limpeza: Limpar Quarto e Liberar Quarto para Uso. 

Segue abaixo uma breve descrição das funções: 

Login - Realização de Login para diferenciação de funções habilitadas e telas/informações visíveis 

Cadastrar Usuário/Quarto ï Preencher informações para inserir no sistema dados do usuário, login e 
senha no caso de Usuário ou preencher informações pertinentes sobre o quarto, equipamentos usados, 
número do quarto e comodidades oferecidas por ele. 

Alterar Usuário/Quarto ï Alterar algum dado que fora cadastrado anteriormente. 

Deletar Usuário/Quarto ï Excluir do sistema as informações preenchidas. 

Limpar Quarto ï Higienizar o ambiente de acordo com as normas da Organização Mundial da Saúde 
(OMS). 

Liberar Quarto ï Finalização da higienização, sendo o quarto apto para uso. 

Fechar Quarto ï Tornar o quarto Inoperante para uso de pacientes, seja para manutenção, redução de 
atendimento etc. 

Desocupar Quarto ï Dar alta ao paciente, sendo assim, o quarto aguarda limpeza para se tornar 
disponível para uso. 

Solicitar Limpeza ï Função exclusiva da enfermagem, podendo o quarto estar ocupado ou disponível.  

Alocar Paciente ï Função exclusiva da enfermagem, na qual determina ocupar o quarto para o paciente. 

3.3. DESCRIÇÃO DOS COMPONENTES 

Conforme a imagem abaixo mostra, temos um projeto de Arduino pesquisado na internet onde se pode 
alterar entre 5 cores com os leds, sendo elas vermelho, verde, azul, amarelo e roxo. Os leds tem como 
finalidade ficar ao lado de cada quarto com cada cor representando o status dele, facilitando a 
visualização. O projeto foi realizado através do tinkercard e representa apenas o protótipo desta ideia, e 
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nele foram utilizados os seguintes componentes: 1 Protoboard 830 pontos, 2 leds RGB 5mm, 8 resistores, 
2 Push Button 6x6x5m, 1 potenciômetro e 1 Arduino UNO R3.[10] [14] [15]  

 

De acordo com o quê foi estudado em Análise e Projeto de Sistemas do terceiro semestre, foi 
desenvolvido uma série de diagramas seguindo a linguagem padrão para a estruturação de projetos de 
software. Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem Unificada) UML. A UML é uma 
linguagem-padrão para elaboração e estrutura de projetos de Software, os diagramas servem para 
representar conforme a seguinte ordem:  

Diagrama de Casos de Uso, para retratar o conjunto de ações que estabelece a comunicação entre os 
atores usuários;  

Diagrama de Atividades, para detalhar o fluxo de todas as possíveis atividades cumpridas dentro do 
software;  

Especificações do Diagrama de Atividades, para deter uma documentação textual do Diagrama de 
Atividades;  

Diagrama de Classes, concluída a identificação dos objetos, foi estabelecido as relações entre as classes, 
com seus respectivos nomes, atributos e operações. Proferindo a perspectiva estática do projeto do 
software;  

Diagrama de Sequência, feito para apresentar o encadeamento dos processos executados dentro do 
software, estipulados pelos atores na interação com os objetos acompanhando a cronologia dos 
acontecimentos   

O prévio diagrama retrata os atores enfermagem, limpeza, administração e quarto com as operações 
inerentes a cada um 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO 

 

DIAGRAMA DE CLASSE 

 

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS 
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As imagens acima mostram uma parte da codificação realizada, segundo o que foi aprendido na POO, 
na classe quarto foi colocado o m®todo ôstatusô no qual a classe Setor Limpeza se baseia para poder 
realizar a a­«o de óLimpar Quartoô ou óLiberar Quartoô, no Main a gente usa a biblioteca Scanner do Java 
e System.out.print para mostrar ao usuário a mensagem do status de acordo com a ação escolhida. Sendo 
assim, podemos alterar uma função específica do programa sem correr o risco de dar erro em outra 
classe, o codigo ainda está em estágio inicial, sendo melhorado com os estudos anteriores e posteriores.  

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O intuito é mostrar uma possibilidade que melhore a comunicação entre os setores, por meio de 
iluminação nas portas de quartos hospitalares, para melhor visualização, um sistema intuitivo para fácil 
manuseio de todos. Como foi dito no início, o objetivo do artigo é mostrar a continuação do primeiro artigo 
com o conhecimento adquirido no 3 semestre, levando em conta que precisa de muito mais estudo para 
se tornar um software, vale ressaltar que ele possui um alto valor para a produção, podendo ser adaptado 
para site ou sistema Web, o sistema de cores pode ser adaptado de acordo com a preferência do hospital 
e o sistema após concluído pode ser adaptado para outros setores, aumentando o alcance dentro do 
mesmo.  
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ESTUDO DE VIABILIDADE DA APLICAÇÃO DE SENSORES 

NA MOBILIDADE DE DEFICIENTES VISUAIS 
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RESUMO 

Este artigo discute a importância da mobilidade urbana para pessoas com deficiência visual no Brasil e 
apresenta um estudo que avalia o uso de sensores de distância VL53L0X-V2, VL53L1X e HC-SR04 
integrados ao Arduino Uno para melhorar a locomoção dessas pessoas. A metodologia incluiu entrevistas 
com portadores de deficiência visual e pesquisas sobre as bengalas disponíveis no mercado. Os testes 
foram realizados em ambiente controlado, e os resultados mostraram que o sensor VL53L0X-V2 é mais 
eficiente em distâncias curtas, enquanto o VL53L1X e HC-SR04 são melhores para distâncias ainda 
menores. Com base nesses resultados, conclui-se que são necessários estudos mais aprofundados para 
avaliar a melhor opção e a eficácia em diferentes ambientes e circunstâncias, com mais pesquisas e 
testes a fim de encontrar a solução ideal para ajudar as pessoas com deficiência visual a se locomoverem 
com mais segurança e autonomia nas cidades. 

Palavras-chave: mobilidade urbana; deficiência visual; sensores de distância; VL53L0X-V2; VL53L1X; 
HC-SR04. 

 INTRODUÇÃO 

A visão é um dos sentidos mais importantes para o ser humano, pois, a partir dela, é possível se relacionar 
com o ambiente, registrando e organizando informações, à nível cerebral, sendo à longa ou curta 
distância. [1] Segundo pesquisa Censo Demográfico de 2019, realizada pelo Instituto Brasileiro de 
Geografia e Estatística (IBGE), o Brasil possuía cerca de 7 Milhões de habitantes considerados deficientes 
visuais. Entende-se por Deficiência Visual um grande espectro de níveis de visão, podendo compreender 
desde a ausência de visão periférica até a ausência total de visão. Segundo o Artigo 46 da Lei Brasileira 
de Inclusão da Pessoa com Deficiência, é assegurado o direito ao transporte e à mobilidade das pessoas 
com deficiência, em igualdade de oportunidades com as demais pessoas, por meio da identificação e 
eliminação de todos os obstáculos e barreiras ao seu acesso. [2] Entretanto, essa garantia não reflete a 
realidade dessa população. [3] Diante das várias dificuldades locomotoras enfrentadas por esses 
indivíduos, propõe-se o estudo de sensores de distância aplicados à mobilidade urbana. Portanto, este 
trabalho tem por objetivo realizar a avaliação inicial do uso dos sensores VL53L0X, VL53L1X e HC-SR04 
na locomoção de deficientes visuais, integrados à uma plataforma de prototipagem eletrônica (Arduino 
Uno) e contando com códigos desenvolvidos nas linguagens de programação C++ e Python. 

 METODOLOGIA 

Para o desenvolvimento do projeto, foram realizadas entrevistas com algumas pessoas portadoras de 
deficiência visual durante um estudo de campo para coletar informações sobre suas principais 
dificuldades, como a locomoção. Também foram realizadas pesquisas referentes às bengalas disponíveis 
no mercado. Em seguida, iniciaram-se os testes com os sensores laser VL53L0X-V2 e VL53L1X, bem 
como o sensor ultrassônico HC-204 (Tabela 1). Os componentes elétricos foram integrados por meio da 
comunicação com o Arduino Uno e desenvolvidos na linguagem de programação C++. 
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Tabela 1 - Componentes utilizados 

Quantidade Componente 

1 Arduino Uno 

1 Protoboard 

1 Sensor Laser VL53L0X-V2 

1 Sensor Laser VL53L1X 

1 Sensor Ultrassônico HC-204 

Fonte: Autoria própria 

Inicialmente, cada sensor foi apontado para uma parede que continha irregularidades, como mostrado na 
Figura 1 a uma distância entre 420 mm e 460 mm, já que cada sensor possuía tamanho diferente. Os 
sensores coletaram cerca de 10.000 valores em dois intervalos de tempo diferentes. O primeiro teste foi 
feito com um delay de 0ms, e o segundo teste com um delay de 100ms, conforme mostrado na Tabela 2. 
Feito isso, pôde-se observar as variações entre as distâncias medidas e se o tempo para enviar outro 
sinal afetaria essas variações. 

Figura 1 - Parede com irregularidades utilizada nos testes 

 

Fonte: Autoria própria 

Tabela 2 -Testes de distância com os sensores 

Sensores Distância Padrão (mm) Tempo de Delay (ms) 

Teste 1 Teste 2 

VL53L0X-V2 460 0 100 

VL53L1X 423 0 100 

HC-SR04 423 0 100 

Fonte: Autoria própria 

 DESENVOLVIMENTO 

O tema da inclusão da pessoa com deficiência visual é objeto de estudo e preocupação de diversas áreas 
do conhecimento. Para conhecer melhor os desafios enfrentados por essa população, fontes confiáveis 
e atualizadas, como o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE) e o Ministério da Educação 
(MEC), foram consultadas. Além disso, a fim de se aproximar da realidade vivida por deficientes visuais 
e compreender suas necessidades e opiniões acerca do projeto, foram realizadas pesquisas de campo 
junto ao Centro de Apoio ao Deficiente Visual (CADEVI), que oferece diversas atividades gratuitas para 
seus frequentadores. Como resultado, a maioria dos entrevistados relatou que objetos como orelhões, 
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lixeiras de rua ou objetos elevados, com ou sem suporte fixo ao chão, são muito difíceis de identificar, o 
que pode causar muitos acidentes. 

Visualizando a melhoria na locomoção desta população, foi idealizada uma bengala com sensores de 
distância integrados, distribuídos por seu corpo em posições estratégicas que permitiriam ao usuário 
identificar previamente objetos localizados à sua frente, mesmo que, estes, não possuíssem suporte 
ligado ao piso. Para isto, foram realizados testes com três sensores: 

VL53L0X-V2 e VL53L1X: São sensores óticos de distância que utilizam de lasers infravermelhos que, por 
sua vez, são refletidos pelos objetos, permitindo que seja calculada a distância até o obstáculo; 

HC-SR04: Segundo Nakatani [4], é um sensor ultrassônico com precisão de 3mm, que pode realizar 
medidas de 2cm a 4m. 

Os testes foram realizados em ambiente controlado para luz e fatores físicos externos como ventos e 
chuva, sem grandes variações na temperatura. Os sensores foram direcionados para uma parede com 
algumas irregularidades, e cerca de 10.000 respostas foram observadas no serial, por meio do Arduino 
UNO, com tempos de delay de 0 e 100ms. A partir dessas respostas, foram consolidados os seguintes 
resultados, os quais podem ser comparados nos gráficos 1 e 2. 

Gráfico 1 - Comparação dos resultados com 0ms de delay 

 

Fonte: Autoria própria 

Gráfico 2 - Comparação dos resultados com 100ms de delay 

 

Fonte: Autoria própria 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Como resultado dos testes, as análises apontam que, a curta distância, o sensor VL53L0X-V2 apresenta 
melhor resultado, conseguindo alcançar distâncias de até 45 cm com 0ms de delay. Já para distâncias 
menores, o  VL53L1X apresentou bons resultados, alcançando distâncias aproximadas de 13 cm a 37 
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cm, com 100 ms e 0 ms de delay, respectivamente. O sensor HC-SR04 também apresentou resultados 
semelhantes ao VL53L1X para curtas distâncias, alcançando aproximadamente 34,3 cm (com 0ms de 
delay). Este que, possui o melhor custo benefício, sendo comercializado por valores ao redor de R$13,90, 
contra R$99,90, do VL53L1X, e R$ 39,40, do VL53L0X-V2. Porém, por tratar-se de um sensor 
ultrassônico, pode sofrer com interferências caso a fonte de ruído esteja trabalhando na mesma 
frequência que o componente. É importante notar que, para o sucesso do projeto, o custo final do produto 
é um ponto de grande influência. Pois, o custo de uma bengala para deficiêntes visuais gira em torno de 
R$40,00 à R$200,00, aproximadamente. Por fim, conclui-se que serão necessários estudos de viabilidade 
mais aprofundados para avaliar a opção mais satisfatória, tendo em vista que, possivelmente mais de um 
sensor, do mesmo tipo ou não, serão fixados à bengala, para que uma maior área de cobertura seja 
atingível. Sugere-se, também, testes em ambientes abertos e em diferentes circunstâncias, para que seja 
possível averiguar o desempenho dos sensores em situações verossímeis que serão enfrentadas no 
cotidiano dos usuários. 
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SENSOR PARA GESTÃO DE AMBIENTES COLETIVOS : 

SPACE COUNT 

Enio Koiti Murakami (1), Gabriel Mauro Muruci Gomes da Costa (2), Geovani Alves Froge (3), 

Guilherme Grequi Silva (4) , Lucas Silva Dias (5) , William Ramos de Oliveira (6), Orientador: 
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RESUMO 

O presente artigo vem com o objetivo de demonstrar o desenvolvimento do sensor para gestão de 
ambientes coletivos com a tecnologia RFID,  integrado com aplicativo para dispositivo móvel, o SPACE 
COUNT, é um protótipo de gestão de ambientes integrado para os gestores de eventos tem como objetivo 
de gerenciar o sistema de controle de acesso/saída fornecendo para a coordenação do evento relatórios 
e parâmetros necessários a fim de gerenciar os espaços e prevenindo-se de possíveis problemas que 
podem ser acarretados com a segurança e/ou fluxo do público nos espaços em virtude da sua lotação 
máxima for atingida, ou até mesmo a insatisfação do ambiente, o protótipo adota como principais 
componentes para a sua produção: sensor RFID Mfrc522, microcontrolador ESP8266, Firebase e o 
Android Studio. 

Palavras-chave: Ambientes Coletivos; Sensor NFID Mfrc522; Microcontrolador ESP8266. 

 INTRODUÇÃO 

O avanço da flexibilização das restrições impostas pela pandemia da SARS-Cov-2 propiciou um aumento 
significativo na quantidade de eventos presenciais de pequeno e grande porte, tanto sociais, quanto 
corporativos. Os organizadores de tais eventos se ocuparam em promover novos meios de controle de 
acesso do público com vistas a reduzir ao máximo o contato entre colaboradores e visitantes. Diversas 
alternativas desde a retomada gradual foram testadas, desde a aplicação do QRCode, o uso dos sensores 
nfc dos smartphones modernos, entretanto essas tecnologias tendem a ser de difícil acesso a alguns 
públicos devido à necessidade de se possuir conexão com a rede de internet móvel ou transmitam o sinal 
nfc. 

O projeto consiste em desenvolver uma pulseira com a tecnologia de transmissão RFID, onde o visitante 
o recebe na entrada do evento, possibilitando assim um controle dos acessos do visitante em um sistema 
interno, gerando assim um controle para onde o colaborador poderá realizá-lo utilizando um aplicativo 
para os dispositivos móveis (celular ou tablets), em que nele apresentará as informações conforme o nível 
hierárquico de permissão a fim de proporcionar uma rápida leitura do ambiente em tempo real. 

 MATERIAIS E MÉTODOS 

A fim de se iniciar a criação do protótipo do sensor e as suas aplicações adotou-se o cronograma de 
Gestão de Projetos com o Termo de Abertura de Projetos (TAP), seguindo as boas práticas do Project 
Management Body of Knowledge (PMBOOK). 

Tabela 01 ï Cronograma de desenvolvimento do Sensor de Ambientes Coletivos  

Versão Data Autor Descrição 

1.0 21/02/202
3 

GRUPO Formação do Grupo e escolha do lider; 

1.1 01/03/202
3 

GRUPO Apresentação do tema e escolha do professor orientador; 

1.2 03/03/202
3 

Lucas Silva Dias Criação do plano de trabalho na plataforma JIRA para 
gerenciar as atribuições dos integrantes; 

1.3 15/03/202
3 

GRUPO Reunião para definir as prioridades no projeto; 
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2.0 18/03/202
3 

Lucas Silva Dias e 
Guilherme Grequi Silva 

Criação do logo do sensor e telas iniciais da aplicação; 

2.1 20/03/202
3 

Enio Murakami e Gabriel 
Mauro 

Início da produção do Artigo e Slide de apresentação; 

2.2 21/03/202
3 

Geovani Alves Froge, 
William Ramos de 
Oliveira e Gabriel Mauro 

Início da montagem do protótipo e captação de materiais; 

2.3 22/03/202
3 

Lucas Silva Dias e 
Geovani Alves Froge 

Início da programação; 

3.0 29/03/202
3 

GRUPO Envio para o professor orientador previa da Introdução; 

3.1 05/03/202
3 

Enio Murakami e 
Geovani Alves Froge 

Envio para o professor orientador previa do desenvolvimento 
do artigo; 

4.0 24/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega do Título e Autores); 

4.1 24/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega final da Introdução); 

4.3 26/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega da Metodologia); 

4.4 28/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega do 
Desenvolvimento); 

4.5 28/04/202
3 

 Alteração das datas de entrega do artigo em 
desenvolvimento 

4.6 29/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega das Considerações 
Finais); 

4.7 29/04/202
3 

Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega das Referencias); 

4.8  Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega do Resumo e Prévia 
do Artigo); 

4.9  Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega da Apresentação 
PI); 

5.0  Geovani Alves Froge Envio via plataforma CANVAS (Entrega final do Artigo); 

5.1  GRUPO Apresentação do artigo no Congresso Academico de 
Projetos Interdisciplinares da FAM 

(FONTE: Desenvolvimento próprio do autor, 2023) 

A gestão do público nos eventos de pequenos e grades portes se tornaram imprescindíveis, após a 
pandemia da SARS-COV-02, onde com o avançar da flexibilização houve-se um aumento exponencial 
na realização, seguindo as recomendações das autoridades em âmbito nacional e/ou internacional.  

A proposta da pulseira/crachá com RFID, tem como objetivo de gerenciar o sistema de controle de 
acesso/saída fornecendo para a coordenação do evento relatórios e parâmetros necessários a fim de 
gerenciar os espaços e prevenindo-se de possíveis problemas que podem ser acarretados com a 
segurança e/ou fluxo do público nos espaços em virtude da sua lotação máxima for atingida, ou até 
mesmo a insatisfação do ambiente, o protótipo adota como principais componentes para a sua produção: 

O sensor RFID Mfrc522 13.56 Mhz (Radio Frequency Identification), utiliza ondas eletromagnéticas para 
a identificação de objetos e seres vivos por diversos motivos através de microchips que contem dados 
armazenados, eles podem ser tanto como Tags, quanto como etiquetas. Para o funcionamento do sensor 
utiliza-se uma Tag onde estará enviando as ondas possibilitando assim a sua ativação, enviando assim 
o sinal com os dados solicitados do leitor conforme a sua programação. [1]  

O ESP8266ôs s«o microcontroladores que possuem conexão com a internet com sua integração entre 
módulo de Wi-Fi e Arduino. [2] [3] 
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O Firebase é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos móveis e web, desenvolvida pela Google, 
onde que possui um banco de dados que permite armazenar e sincronizar os dados em tempo real entre 
os usuários do aplicativo, essa funcionalidade imprescindível para o recebimento e armazenamento deste 
projeto desenvolvido.[4] 

O Android Studio, é uma plataforma de desenvolvimento integrado, oficial para a criação de aplicativos 
para dispositivos Android, utilizando como base o editor de código e ferramentas para o desenvolvimento, 
que utiliza a linguagem de programação Java, utilizada no desenvolvimento de aplicativos móveis, devido 
à sua robustez e escalabilidade, a utilização desta dessa linguagem permite o desenvolvimento de 
aplicativos complexos de maneira intuitiva e é adequada para melhorias e mudanças futuras, o que 
contribui para o contexto em que estamos utilizando. [5] 

A proposta de integração entre estética e modularidade nos eventos, segue a premissa de adotar uma 
concepção arquitetônica e flexível, onde os sensores possam fazer parte do layout do evento enquanto, 
ao mesmo tempo, transmitem e recebem as informações para um aplicativo de dispositivo mobile, onde 
a coordenação pode adotar medidas estratégicas a fim de melhorar a vazão do fluxo de pessoas em 
pontos importantes seguindo os conceitos de Mecânica dos fluidos, e seguindo as normas técnicas do 
Corpo de Bombeiros  conforme as diretrizes da Instrução Técnica nº12 (Decreto Estadual nº 56.817/11) 
onde recomenda a capacidade de lotação e escoamento para os locais abertos e descobertos.[6] 

O cálculo da área de lotação do público é calculado pela equação, onde a quantidade de pessoas por 
metro quadrado deve ser menor do que 2,5 pessoas/m² :  

D = P / A 

Onde: 

D = Densidade do público calculada, em metros quadrados/pessoa; 

A = Área útil de circulação de pessoas; 

P = Lotação desejada. 

O tempo recomendado de saída do público de um evento é e no (T) máximo 5 minutos seguindo as 
recomendações do Corpo de Bombeiros, com a taxa de fluxo de pessoas (F) 

F =  de 83 pessoas para saídas horizontais. 

F =  de 66 pessoas para saídas verticais. 

Onde o cálculo da capacidade de escoamento é calculado pela equação: 

E = F x T 

Seguindo do cálculo de largura mínima necessária para escoamento: 

L = P / E 

Este sistema integrado garante para o evento uma série de fatores que podem garantir uma fácil gestão 
e controle de acessos aos colaboradores e usuários, onde o pode ser divido hierarquicamente conforme 
as suas atribuições ou por dias frequentados, como sugestão de se adotar o uso da pulseira com sensor 
RFID, para o público e o crachá com sensor RFID para os colaboradores e expositores. 

Em ambos os casos é realizado um cadastro simples, de forma online ou presencialmente na recepção 
do evento, onde é atribuído ao visitante ou colaborador um dos itens de identificação, nele sendo 
necessário a sua apresentação toda vez que for requisitado, por exemplo, ao adentrar ou retirar-se do 
evento, entrada de camarins, Meet & Greet1, Fansign2 ou nas áreas administrativas, a fim do coordenador 
possuir as informações de quais usuários entrou nos determinados setores.[7] [8] 

                                                
1 Conhecer e comprimentar, é a intereção do público entre o artista, este tipo de encontro se tornou um dos principais recursos de fonte de 

renda dos artistas para conhecer os seus admiradores e ganhar dinheiro. 
2 Encontro rápido com o seu ídolo. 
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 DESENVOLVIMENTO 

O desenvolvimento deste projeto é o aprimoramento da gestão de eventos de maneira precisa, fluída e 
em tempo real, com a utilização do sensor RFID Mfrc522 13.56 Mhz [1], conectado a um Microcontrolador 
ESP8266 com módulo Wi-Fi integrado[2][3], no qual foi realizado a ligação seguindo as recomendações 
estabelecidas pelo DATASHEET3, fornecido pelo fabricante do produto, aonde neste documento contém 
todas as especificações técnicas e de desempenho. Com a utilização desta tecnologia se é possível obter 
as informações e dados sobre o ambiente aonde ele se encontra alocado, um exemplo que se pode 
destacar é o caso da Boate KISS que ocorreu em 2013 na Cidade de Santa Maria no Rio Grande do Sul, 
onde segundo a matéria publicada por Tiago Tortella na CNN [9], entre 1.000 e 1.500 pessoas estavam 
na casa noturna, segundo a Polícia Militar (PM), em uma festa organizada por estudantes de seis cursos 
da Universidade Federal local. A capacidade do espaço era de 691 pessoas.  

Tomando como base também na Teoria das Filas, no qual fornece um embasamento teórico, conforme 
Byanca Porto de Lima [10] a Teoria das filas é um método analítico que aborda o assunto por meio de 
fórmulas matemáticas. Onde se estuda as relações entre as demandas e os atrasos sofridos pelo usuário 
do sistema. Este método analítico fornece uma estimativa das reações do público nas mais diversas 
situações que podem gerar filas, viso pelas seguintes expressões algébricas: [11]  

Taxa de chegada: ‗  ὃὭὝϳ  

Fluxo de pessoas ou vazão:  ὢὭ ὅὭὝϳ  

Tempo de utilização ou permanência: ὟὭ ὄὭὝϳ  

Tempo médio de serviço: ὛὭὄὭὅὭϳ  

 

Onde: 

Ὕ= Tempo de observação. 

ὃ = número de entradas. 

ὅ= número de términos. 

ὄ= Tempo ocupado. 

A tag/crachá individual contribui para a gestão, visto que é realizado o cadastro do participante ao adentrar 
do ambiente, possibilitando assim um reconhecimento individual do usuário, o fornecimento das 
informações sobre a presença e tempo de permanência no recinto, o horário em que a tag/crachá é 
detectada pelo sensor RFID. Os dados são armazenados no banco de dados em um servidor gratuito 
pertencente ao Google, o Firebase, os dados recebidos são transmitidos para o aplicativo de dispositivo 
móvel a fim de gerenciar o monitoramento das informações coletadas pelo sensor, sendo necessário um 
login para poder utilizar o aplicativo, tornando o mesmo personalizado para a empresa ou gestor que 
contratou o serviço a fim de garantir a segurança dos dados. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
3 Documento criado para reunir os dados e especificações técnicas de um determinado componente. 
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Imagem 01 ï Tela de login aplicativo SPACE COUNT 

 

(FONTE: Desenvolvimento próprio do autor, 2023) 

O objetivo do aplicativo é apresentar os dados coletados, como quantidade de pessoas no local, tempo 
médio de permanência, gráficos, entre outros. Com a implementação deste sistema de monitoramento, 
será possível gerenciar os eventos com uma maior precisão e segurança, evitando a superlotação do 
ambiente e garantindo a segurança de todos os presentes, além de fornecer métricas e dados que 
possam ser utilizadas na melhoria do evento. 

Imagem 02 ï Ciclo de uso do Sensor SPACE COUNT 

 

FONTE: Desenvolvimento próprio do autor, 2023) 

Durante a montagem do protótipo o foi utilizada a linguagem C, aproveitando-se da sua biblioteca 
disponibilizada na plataforma do Arduino IDE, com a utilização desta ferramenta foi obtido a integração 
entre o sensor RFID e o Microcontrolador ESP8266, no qual envia os dados a plataforma do com o 
Firebase que armazena os dados. No decorrer do processo ocorreram detalhes importantes para o 
funcionamento do artefato, aonde a sua baixa distância de leitura entre a tag/crachá e o sensor poderiam 
ocasionar filas em pontos de grandes fluxos, gerando assim uma continuação nos estudos para suprir 
esta deficiência. 
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Imagem 03 ï Protótipo sensor NFID 

 

(FONTE: Desenvolvimento próprio do autor, 2023) 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Tendo em vista uma dificuldade para os gestores de eventos de pequeno e grande porte ao controlar o 
número de ocupação do público tanto para lotação quanto pra segurança, foi desenvolvido de acordo com 
essa necessidade um sensor RFID em conjunto com o microcontrolador esp8266 para gerenciar o fluxo 
de pessoas por meio de Tags, pulseiras e crachás, além de ser possível gerar relatórios dinâmicos com 
o SPACE COUNT dando a média de tempo de permanência no mesmo, para isso foi usado o fire base 
para armazenar os dados recebidos do dispositivo e a sincronização dos mesmo com o aplicativo que 
opera em conjunto, com isso mostrando-se que o dispositivo apresenta uma solução viável para gestão 
deste publico em eventos proporcionando segurança e eficiência e parâmetros necessários para o 
usuário. 

A fim de inovação do produto se abre um leque de possibilidades para a sua modernização em novas 
versões como aumentar a distância de conhecimento da tag NFID, parâmetros métricos de tempo de 
permanência em setores cruciais de eventos para se gerar materiais de estudos futuros para melhoria 
dos eventos ou taxa de satisfação de público, comanda virtual para pagamento de consumos em eventos 
a fim de se agilizar o ser alimentício do evento com novas tecnologias.  
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ZOMBIESTATION: DO HÍBRIDO AO DIGITAL 

Enzo Gurski Ambrosio(1), Erika Cappelletti Rizzardi(2), Leonardo Eduardo Romero(3), Lucas 

Carvalho Dias(4), Orientador: Prof. Me. Leonardo Reitano. (1) 3-DG-00340800, (2) 3-DG-00340867, 
(3) 3-DG-00289110, (4) 3-DG-00341474 

RESUMO 

O artigo a seguir tem como objetivo apresentar a transição realizada no jogo de tabuleiro físico 
Zombiestation [1] para um jogo totalmente digital no estilo top-down shooter 2D, focado exclusivamente 
no singleplayer. As alterações previstas para esta nova fase de desenvolvimento envolvem diversas e 
profundas mudanças na jogabilidade, as quais foram realizadas com o intuito de adaptar o jogo ao modelo 
digital. Paralelamente, o artigo em questão explica tais processos em detalhes para mapear o processo 
de desenvolvimento adotado pelo grupo, contando com adaptações e mudanças não apenas na 
jogabilidade, mas também em elementos como o trem, o personagem e ataques de inimigos. 

Palavras-chave: Digitalização; Jogabilidade; Shooter; Zumbis. 

 INTRODUÇÃO 

Zombiestation [1] foi um jogo de tabuleiro com temática de apocalipse zumbi, desenvolvido em 2022, 
onde os jogadores precisavam testar suas aptidões entre cooperação e competição através de elementos 
como tabuleiro, cartas e dados, ocorrendo o avanço dos jogadores pelo mapa enquanto enfrentavam 
diversos desafios e obstáculos estratégicos com o objetivo de chegarem até o final do jogo. 

Para diferenciar-se dos jogos de tabuleiro tradicionais, e tornar-se um jogo singleplayer, Zombiestation 
passou por uma transição de seu antigo modelo híbrido para o modelo atual digital, recebendo 
modificações em sua mecânica, gênero e formato, os quais serão abordados em maiores detalhes ao 
longo do presente artigo. 

Em sua atual versão, o jogo é apresentado em um estilo top-down shooter 2D, focado exclusivamente 
para o singleplayer, trazendo uma experiência de jogo mais intensa e desafiadora para os jogadores. 
Além disso, a versão digital permite a inclusão de recursos adicionais, como som e efeitos visuais, que 
ampliam ainda mais a imersão do jogador, além de oferecer uma experiência mais dinâmica e envolvente, 
que é capaz de atrair um público ainda maior do que sua versão original de tabuleiro. 

 METODOLOGIA 

Como parte de sua evolução para o formato totalmente digital, Zombiestation foi recriado em termos de 
desenvolvimento, jogabilidade e design, reaproveitando apenas o conceito do jogo, no qual o jogador se 
movimenta pelo mapa utilizando o trem como meio de locomoção. Sendo assim, o projeto foi 
reestruturado e organizado conforme as etapas a seguir. 

2.1. CRONOGRAMA 

Durante o primeiro processo de reestruturação do projeto, no qual foi definido o estilo top down shooter, 
houve o início da prototipagem do mesmo junto dos primeiros esboços do personagem principal (até então 
não existente nas versões anteriores), além da elaboração do cenário da primeira fase do jogo. Após a 
definição do novo estilo, foram adaptadas as mecânicas e programações, em paralelo com o 
desenvolvimento das artes digitais e trilhas sonoras do projeto. Em seguida realizaram-se playtests e a 
coleta de feedback, aplicando as mudanças necessárias para a finalização dessa etapa do projeto e 
havendo assim a migração completa para o formato digital, ainda que em sua primeira versão. 

Para o desenvolvimento organizado desse projeto, o grupo composto por quatro membros foi dividido 
para o cumprimento das seguintes atividades. Enzo foi responsável pela programação, trabalhando na 
adaptação das mecânicas do jogo e na implementação das funcionalidades, além de contribuir com as 
artes digitais. Erika, por sua vez, se dedicou principalmente à criação de artes e animações para o jogo, 
trazendo vida e personalidade para o personagem principal e o cenário do jogo. Leonardo também 
colaborou com as artes de itens coletáveis e os visuais dos inimigos. Por fim, Lucas se concentrou na 
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pesquisa e seleção das músicas utilizadas ao longo da trilha sonora, junto dos efeitos sonoros aplicados 
em momentos específicos. 

2.2. FERRAMENTAS 

Seguindo o processo já adotado nas versões anteriores, Zombiestation em sua versão digital atual 
também foi criado através do motor 2D open-source GDevelop 5 [2], por meio do qual foram 
desenvolvidos os novos mecanismos do jogo e um novo sistema de aleatoriedade para a geração de 
elementos que compõem o cenário e variam conforme a passagem do trem pelo mapa. Devido à mudança 
do formato do jogo e a escolha por mantê-lo no formato singleplayer ao invés de multiplayer, manteve-se 
o desenvolvimento por meio do GDevelop 5 [2], anteriormente utilizado como interface digital auxiliar ao 
tabuleiro, não sendo necessária a troca da game engine, conforme estava previsto nas versões anteriores 
do artigo Zombiestation [1].  

Com relação às artes e animações do projeto, utilizou-se o aplicativo Aseprite [3], editor de imagens 
específico para criação de Pixel Art. Tal aplicativo foi escolhido devido ao curto prazo de desenvolvimento 
do jogo e à maior praticidade na criação de artes com menor nível de detalhamento quando comparado 
a outros estilos realistas, os quais levam maior tempo para execução. Sendo assim, a estética do jogo e 
todos seus elementos, tais como itens de cenário, de inventário e da interface do usuário, nesta primeira 
versão, seguem o conceito de Pixel Art, conforme as imagens a seguir.  

Figura 01 - Ônibus Escolar para o cenário 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 

Figura 02 - Itens do Inventário do Jogador 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 

Figura 03 - Elementos da Interface do Usuário 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 
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Já o material sonoro foi completamente retirado de bibliotecas online livres de direitos autorais. Para os 
efeitos sonoros do projeto utilizou-se o site Jfxr [4], onde foram definidos os sons de tiro da arma do 
personagem. Já a trilha sonora, presente no menu do jogo e constante durante a partida, foi escolhida 
através do site OpenGameArt [5]. 

 DESENVOLVIMENTO 

O processo de desenvolvimento de um projeto totalmente digital se fez ancorado à necessidade de evoluir 
o Zombiestation [1] e sua jogabilidade, aproximando-o do mercado de jogos digitais. Nesta etapa, 
desenvolveu-se desde o início um protótipo digital na game engine GDevelop 5 [2], já utilizada 
anteriormente em versões prévias do projeto.  

A criação do protótipo levou em consideração o feedback das versões passadas e se dividiu em etapas 
entre os integrantes do grupo. O foco foi dedicado à criação das funcionalidades e mecânicas do jogo, 
ambas desenvolvidas em totalidade através do GDevelop 5 [2], seguido da criação das artes, animações 
e da pesquisa de áudios, conforme será visto em maiores detalhes a seguir. Na etapa inicial de 
desenvolvimento na game engine, estabeleceram-se as funcionalidades que compõem o jogo, como a 
movimentação do trem e do personagem e os sistemas que controlam sua vida, stamina, armas e os 
ataques de zumbis. Já as mecânicas, também definidas neste primeiro momento, são os elementos que 
trazem a dinâmica do jogo, tais como a geração de estruturas e quarteirões pelo mapa conforme o avanço 
do personagem. 

Em termos da programação de tais mecanismos, tem-se que tal processo foi repensado e testado várias 
vezes, visto que o surgimento de falhas e bugs foi corrigido ao longo do desenvolvimento da programação. 
A fim de otimizar o desempenho e evitar possíveis problemas durante a gameplay, foi empregada uma 
técnica (apresentada na imagem a seguir) que consiste em fazer os quarteirões movimentarem-se de 
acordo com a direção do jogador, reduzindo a necessidade de criar uma grande quantidade de objetos 
repetidos na cena, o que por sua vez poderia levar a falhas ao longo do tempo devido ao excesso de 
elementos presentes na partida. 

Figura 04 - A linha em amarelo representa o gatilho que realiza a movimentação do quarteirão 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 

Figura 05 - Programação da movimentação dos quarteirões 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 
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Além da movimentação dos quarteirões, foi desenvolvido outro sistema específico para a geração gradual 
das estruturas como apartamentos e lojas onde o jogador coleta recursos. A cada quarteirão que o jogador 
se desloca, novos quarteirões são gerados fora do seu campo de visão, de forma que as mesmas não 
sejam criadas diretamente no caminho do jogador. Além de tal sistema, as colisões foram posicionadas 
manualmente em cada estrutura com o intuito de reduzi-las somente para a quantidade mínima e 
necessária, uma vez que cada colisão é computada e acumulada pela game engine, causando 
sobrecarga ao jogo. Por meio das reduções, viabilizou-se a não sobrecarga do sistema e a geração de 
mais estruturas interativas com o jogador. 

Figura 06 - Marcadores em roxo responsáveis por criar as estruturas fora do campo de visão do jogador 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 

Em paralelo ao desenvolvimento no GDevelop 5 [2], foram criados também os elementos de UI (User 
Interface), artes e animações a partir do Aseprite [3], que conforme abordado anteriormente, consiste em 
um aplicativo de ilustração e edição de imagens focado em artes do estilo pixel art. Já para os elementos 
da UI, tais como botões, barras de vida, stamina, combustível, armas, a grade do inventário e uma nova 
logo para o menu do jogo (conforme imagem abaixo), foi utilizado também o Aseprite [3]. A criação da 
personagem do jogador, dos zumbis e do trem de carga também se deu neste mesmo programa. 

Figura 07 - Atualização da logo 

 

Fonte: Dos Autores (2023) 

Após a criação dos assets no Aseprite [3], tais elementos foram unidos em uma única composição por 
meio do Tiled [6], um level-editor gratuito e open-source focado em modificar e criar cenários, comumente 
utilizados com assets em pixel art.  

Em relação aos áudios, conforme abordado nas ferramentas, tem-se que as trilhas sonoras do projeto 
foram retiradas do site OpenGameArt [5], que contém músicas royalty-free. Optou-se por utilizar trilhas 
alinhadas com o conceito do jogo, trazendo tensão e criando uma ambientação mais séria, de forma a 
auxiliar com a jogabilidade. Já os efeitos sonoros, por outro lado, foram extraídos de bibliotecas de sons 
gratuitas ou criados por meio do aplicativo Jfxr [4] e inseridos nos disparos de armas, no caminhar do 
personagem, no movimento do trem e nos sons dos zumbis. 
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Após o desenvolvimento dos assets de todas as artes, animações e áudios, foi realizada a importação 
dos mesmos para o GDevelop 5 [2], onde houve a junção de todos os elementos visuais e sonoros do 
jogo, seguido da resolução de bugs por meio de sessões de debugging, em que os mesmos foram 
analisados e resolvidos. Em seguida, iniciou-se o primeiro playtest, por meio do qual obteve-se feedback 
e as impressões dos jogadores, que consistiram em melhorar a sinalização quando o jogador se afasta 
muito do trem e na dificuldade de combater os zumbis ao mesmo tempo em que se protege o trem, o que 
sobrecarrega o jogador. Tendo em vista tais comentários, realizaram-se ajustes para melhorar a 
jogabilidade do projeto. 

Faz-se necessário ressaltar também as alterações na distribuição do projeto, que será feita através do 
site Itch.io [7], que hospeda e disponibiliza para seus usuários diversos jogos digitais independentes. 
Sendo assim, Zombiestation ficará disponível para as plataformas Web (via HTML5) e para PC (a partir 
de um arquivo executável). 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Pode-se concluir que foi iniciada a migração do Zombiestation para o formato totalmente digital, ainda 
que o jogo não esteja em sua versão final. A digitalização aplicada nesta etapa do projeto, conforme 
abordado no artigo, tem como principal característica a resolução da problemática do modo multiplayer, 
encontrada na versão anterior do jogo. Através da reestruturação de seu formato, manteve-se a 
plataforma GDevelop 5  [2] para o desenvolvimento do jogo em seu novo formato singleplayer, o qual 
pretende-se manter até a versão final do projeto. Ao longo do desenvolvimento do projeto, decidiu-se que 
tal troca seria benéfica, uma vez que a mudança de estrutura, além de resolver a problemática em 
questão, alinha-se com a nova proposta de jogabilidade. 

Destaca-se também a adição de um sistema de quests e de NPCs, responsáveis pela distribuição de 
missões ao jogador durante sua jogatina. Pretende-se implementar tais elementos em versões futuras do 
projeto devido à maior complexidade em seu desenvolvimento, sendo que os mesmos se fazem 
necessários para que o Zombiestation se estabeleça de maneira mais completa, interativa e próxima da 
viabilização comercial. 

A versão atual do Zombiestation, por fim, será trabalhada e desenvolvida para que o jogo tenha maior 
desenvolvimento de narrativa, trazendo maior imersão para o jogador e um nível superior de 
detalhamentos, aproximando-se de sua versão final. 
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RESUMO 

A aplicação web Lutea visa fornecer uma solução para gestão de consultórios médicos especializados 
em ginecologia, que permita uma maior produtividade e otimização de recursos. O artigo salienta a 
importância dos cuidados de saúde das mulheres e a grande demanda que há por clínicas de ginecologia 
e, também apresenta os objetivos gerais da ferramenta, incluindo outros específicos. Neste artigo, é 
apresentada a justificativa para o desenvolvimento de uma aplicação web que possa facilitar os processos 
internos dos consultórios como, por exemplo: agendamento de consultas e acompanhamento de 
pacientes. Ainda neste artigo, são apresentados exemplos de interfaces gráficas e as ferramentas 
escolhidas para a parte lógica e o armazenamento de dados da aplicação que está sendo desenvolvida 
usando Node.js, Express, Mongoose, MongoDB, ReactJS, TailwindCSS e Radix Primitives. É relatado 
uma breve documentação do que está sendo desenvolvido e como as entregas estão sendo feitas. Assim 
como, são apresentados os objetivos futuros para o desenvolvimento dessa aplicação. 

Palavras-chave: Ginecologia; Clínica; Software. 

 INTRODUÇÃO 

A busca por cuidados médicos preventivos é uma prática fundamental para a manutenção da saúde, 
prevenção de doenças e garantia de qualidade de vida. Isso porque, ao realizar consultas, exames e 
vacinas periódicas, o indivíduo pode detectar precocemente possíveis alterações em seu organismo e 
iniciar o tratamento adequado antes que elas se agravem. Além disso, ao seguir as orientações dos 
profissionais de saúde, o indivíduo pode adotar hábitos saudáveis que contribuem para o fortalecimento 
de seu sistema imunológico e a redução dos fatores de risco para diversas enfermidades. Dessa forma, 
a busca por cuidados médicos preventivos é um meio de investir na própria saúde e bem-estar, evitando 
complicações futuras e melhorando a qualidade de vida [1]. 

As mulheres cuidam bastante da saúde e procuram por atendimento médico com frequência, 
especialmente em relação à saúde reprodutiva e preventiva. Além disso, a busca por serviços de saúde 
pode ajudar a prevenir e tratar a violência de gênero, que afeta muitas mulheres no país. A saúde 
reprodutiva das mulheres envolve diversos aspectos, como o planejamento familiar, a gestação, o parto, 
o pós-parto e a prevenção de doenças. Por isso, é importante que as mulheres tenham acesso a 
informações confiáveis e a uma assistência médica de qualidade em todos os ciclos de vida. Um dos 
resultados da Pesquisa Nacional de Saúde (PNS), feita em 2019, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e 
Estatística (IBGE), evidencia que 81,3% das mulheres da faixa etária de 25 a 64 anos de idade realizaram 
o exame preventivo para câncer de colo de útero a menos de 3 anos da data da entrevista [2]. Nessa 
mesma PNS, referente ao t·pico de ñAtendimento Pr®-natalò, aponta que no grupo de ñmulheres de 15 
anos ou mais de idade que estavam grávidas e tiveram parto no período de 29 de julho de 2017 a 27 de 
julho de 2019ò, 98,2% realizaram pr®-natal, enquanto 88,8% tiveram 6 ou mais consultas desse tipo. 
Como metodologia usada pelo instituto para traçar um perfil da saúde e do bem-estar dos brasileiros, 
mais de 1.500 pesquisadores visitaram cerca de 100 mil residências em quase dois mil municípios do 
país [3]. Esses são indicativos de que há uma grande demanda por serviços de ginecologia no país, que 
pode ser atendida, por exemplo, por uma aplicação web que facilite o acesso, o agendamento e o 
acompanhamento das pacientes pelas clínicas. Especificamente dados como esses sobre os 
atendimentos pré-natal, demonstram que uma ferramenta para consultórios de ginecologia precisa ter 
algum recurso que facilite a visualização dos agendamentos de consultas dessa categoria, necessidade 
que a Lutea procura atender. 

Uma aplicação web para clínicas médicas especializadas em ginecologia pode trazer benefícios para as 
próprias clínicas, que podem reduzir os custos operacionais, aumentar a sua produtividade, melhorar a 
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gestão e o controle de dados, além de otimizar o uso de recursos e equipamentos. A Lutea pode ser uma 
ferramenta importante para aumentar a acessibilidade aos serviços de saúde, especialmente para 
mulheres que vivem em áreas remotas ou que têm dificuldades de locomoção, não somente em casos 
mais severos, como em caso de algum tipo de deficiência física como paraplegia, mas também com 
aquelas que sofrem com varizes, por exemplo. Varizes podem atrapalhar muito a mobilidade, e há uma 
incidência maior entre as mulheres do que entre os homens [4]. A tecnologia pode reduzir as barreiras de 
acesso, facilitando o gerenciamento dos controles realizados em consultórios médicos. 

Desenvolver uma aplicação web para clínicas médicas especializadas em ginecologia é uma decisão 
estrategicamente comercial, além de que segundo dados do IBGE, as mulheres representam 51,8% da 
população brasileira e têm uma expectativa de vida maior do que os homens [5]. Algo que a frequência 
de visitas ao médico ainda ser maior entre as mulheres do que entre os homens, consegue explicar essa 
diferença de expectativa de vida [6]. Por esta razão, as mulheres são um público-alvo potencial e rentável 
para esse tipo de serviço. Este tipo de aplicação pode trazer vantagens tanto para as pacientes quanto 
para as clínicas, podendo melhorar a qualidade, a conveniência e a satisfação com o atendimento médico. 

O objetivo principal da aplicação web Lutea é ser uma ferramenta para gerenciamento de consultórios 
médicos especializados no segmento de ginecologia. Disponibilizando alguns recursos genéricos para 
consultórios médicos como o agendamento por tipo de consultas contemplando também as necessidades 
específicas como agendamento de pós-parto, e pré-natal. 

Alguns dos objetivos específicos que a aplicação web Lutea pretende alcançar, são: possuir uma interface 
gr§fica onde ser§ exibida informa­»es de ñconsultas agendadasò, incluindo abas para filtr§-las, como 
ñPr·ximas Consultasò, ñConsultas Passadasò, e ñConsultas Canceladasò. E tamb®m possui uma interface 
gráfica onde terá informações sobre os indicadores de performance gerais do consultório em um formato 
de ñDashboardò, ou seja, uma representa­«o visual das informações mais importantes em forma de painel 
de controle para auxiliar na tomada de decisões. 

 MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

Para identificar as principais aplicações voltadas para a gestão de clínicas e consultórios médicos no 
cenário nacional, realizou-se uma pesquisa de mercado e selecionou-se cinco aplicações com 
funcionalidades e propósitos semelhantes, são elas: iClinic [7], GestãoDS [8] , Personal Med Online [9], 
4Medic [10], MDMED [11]. Essas aplicações se destacam entre os demais pela sua popularidade e pelas 
soluções que oferecem aos profissionais da saúde. 

Tendo ciência da pesquisa realizada, mencionada no parágrafo anterior, as aplicações existentes no 
mercado para gestão de consultórios médicos são genéricas e não atendem às especificidades da 
ginecologia. Nesse contexto, a Lutea surge como uma proposta de uma aplicação web voltada para essa 
especialidade, oferecendo funcionalidades exclusivas como o agendamento por tipo de consultas 
(exames de rotina, pós-cirúrgico, pós-parto, pré-natal e consulta de rotina). Considerando estas 
informações, o desenvolvimento de uma aplicação web para gerenciamento de consultórios médicos deve 
ser estruturado e construído com ferramentas de qualidade para funcionar de maneira eficiente. Para 
isso, é necessário um conjunto de tecnologias que sejam capazes de suportar o desenvolvimento, o 
armazenamento de dados e a interface do usuário. 

No que diz respeito ao desenvolvimento da parte lógica e regras de negócio, a aplicação web Lutea está 
sendo construída com Node.js, Express e Mongoose. O Node.js é um ambiente de tempo de execução 
que permite que o JavaScript seja executado fora de um navegador web [12]. Já o Express é um 
framework que facilita a criação de aplicativos web em Node.js [13]. Por fim, o Mongoose é uma biblioteca 
do Node.js, que fornece uma camada de abstração para o MongoDB, o que facilita a manipulação dos 
dados [14]. 

Visando um melhor desempenho e mais rapidez no tempo de resposta da aplicação referente ao fluxo de 
dados, o MongoDB foi escolhido como o banco de dados para armazenar os dados da aplicação. 
Diferentemente dos bancos de dados SQL (Structured Query Language, em inglês), o MongoDB pertence 
ao tipo NoSQL (Non-relational database, em inglês), e os dados nele armazenados vão para as chamadas 
ñcollectionsò (termo em ingl°s para a palavra cole­»es). Esse tipo de banco de dados ® mais flex²vel e 
escalável do que um banco de dados SQL. 



 

50 

Para o desenvolvimento das interfaces gráficas da aplicação Lutea, está sendo utilizado: ReactJS, 
TailwindCSS e Radix Primitives. O ReactJS é uma biblioteca JavaScript para criar interfaces de usuário 
[15]. Já o TailwindCSS, é um framework de design de interface do usuário que permite a criação rápida 
de estilos personalizados [16]. E, por fim, o Radix Primitives é um conjunto de componentes de interface 
do usuário desenvolvidos com ReactJS e construídos com acessibilidade em mente [17]. 

Em resumo, a aplicação web Lutea está sendo desenvolvida com um conjunto de tecnologias poderosas 
que garantem uma experiência de usuário eficiente e uma gestão de dados ágil e escalável. Com o uso 
do Node.js, Express e Mongoose no back-end, MongoDB como banco de dados e ReactJS, TailwindCSS 
e Radix Primitives no front-end, a aplicação se torna um exemplo de como as tecnologias podem ser 
utilizadas de maneira conjunta para atender às necessidades de uma aplicação web moderna. 

Sobre o planejamento das atividades para desenvolver o projeto, assim como, a organização das tarefas 
e da equipe, houveram etapas de ideação do projeto, pesquisa de mercado e levantamento bibliográfico 
antes de ser iniciado a engenharia do software, no qual são realizados o desenvolvimento das interfaces 
gráficas, a parte lógica e regras de negócio da aplicação, assim como a modelagem e gerenciamento do 
banco de dados. A documentação técnica do projeto foi redigida em paralelo com a elaboração dos 
elementos visuais, relacionados ao processo de desenvolvimento da aplicação. 

 DESENVOLVIMENTO 

Nesta seção, são apresentados as etapas necessárias para o processo de desenvolvimento da aplicação 
web Lutea, são elas: elaboração de diagramas Unified Modelling Language (UML), definição dos 
requisitos funcionais e não funcionais, apresentação de interfaces gráficas, armazenamento dos dados 
da aplicação, conceitos da parte lógica da aplicação, incluindo documentação da Application 
Programming Interface (API) usada para comunicação com o banco de dados, e definição do plano de 
teste da aplicação. 

3.1. REQUISITOS 

Nesta seção, serão apresentados os requisitos funcionais e não funcionais da aplicação web Lutea. 

Segundo Pressman e Maxim (2016), ao estabelecer um conjunto de requisitos, é possível uma melhor 
compreensão do impacto sobre o negócio, da visão do cliente e da interação dos usuários com o software 
[18]. 

A tabela 1 apresenta os requisitos funcionais contemplados pela aplicação em questão, detalhando os 
identificadores, nome do requisitos e tipo de usuário que ele está relacionado. 

Tabela 1 ï Requisitos funcionais da aplicação web Lutea 

Identificador  Nome Tipo de usuário 

RF01 Página inicial (Institucional) Secretaria, Médico, Gestão e 
potenciais clientes 

RF02 Fazer login (com e-mail e senha) Secretaria e Médicos 

RF03 Alterar senha Secretaria, Médico e Gestão 

RF04 Agendar consulta Secretaria 

RF05 Cancelar consulta Secretaria 

RF06 Reagendar consulta Secretaria 

RF06 Listar consultas Secretaria 

RF07 Listar consultas por tipo (próximas, ocorridas ou 
canceladas) 

Secretaria 

RF08 Consultas do dia Médicos 
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RF09 Cadastrar paciente Secretaria 

RF10 Listar paciente* Secretaria e Médicos 

RF11 Listar prontuários por paciente Médicos 

RF12 Criar prontuário (via página do paciente) Médicos 

RF13 Emitir atestado (com data de criação e código 
alfanumérico identificador) 

Secretaria 

RF14 Emitir receituário Médicos 

RF15 Visão geral (Dashboard) de controle de 
consulta 

Gestão 

RF16 Visão geral (Dashboard) de controle de 
paciente 

Gestão 

RF17 Visão geral (Dashboard) de controle de 
usuários 

Gestão 

* Foram criadas duas interfaces diferentes, sendo uma para cada tipo de usuário 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A tabela 2 apresenta os requisitos não funcionais contidos na aplicação, listando os identificadores, a 
descrição e o tipo de requisito não funcional relacionado a cada um deles. 

Tabela 2 ï Requisitos não funcionais da aplicação web Lutea 

Identifica
dor 

Descrição Tipo de requisito não 
funcional 

RNF01 A aplicação deve funcionar apenas quando houver conexão 
com uma rede de internet 

Confiabilidade 

RNF02 A aplicação deve funcionar nos principais navegadores web: 
Google Chrome, Microsoft Edge e Mozilla Firefox 

Portabilidade 

RNF03 A aplicação deverá se comunicar com o banco de dados não 
relacional MongoDB. 

Interoperabilidade 

RNF04 A aplicação deve ter apresentar um contraste de cores, 
permitindo uma boa visibilidade 

Acessibilidade 

RNF05 Em casos no qual a requisição da API(Application 
Programming Interface, em inglês) retorna vazio, a aplicação 
deve retornar uma mensagem amigável ao usuário. 

Confiabilidade 

RNF06 A aplicação deve conter 3 níveis de usuários, são eles: Gestão, 
Médico e Secretaria. 

Segurança 

RNF07 A aplicação deve permitir a geração de documentos em 
formato PDF como, por exemplo: atestado médico e 
receituário. 

Interoperabilidade 

Fonte: Dos autores, 2023. 

3.2. DIAGRAMAS UML 

Nesta seção, são apresentados os diagramas UML construídos com o auxílio da ferramenta diagrams.net 
[19]. 
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3.2.1. DIAGRAMAS DE CASO DE USO 

Nesta seção, são apresentados os diagramas de caso de uso [20] para a compreensão das 
funcionalidades contempladas na aplicação web Lutea.  

A figura 1 apresenta como ocorre o controle de consultas na aplicação. Este controle permite que o(a) 
usuário(a) faça o agendamento, cancelamento e reagendamento de consulta, veja a lista de consultas 
em 4 cenários: próximas consultas, consultas ocorridas e consultas canceladas, assim como, visualizar 
as consultas agendadas para o dia atual (disponível apenas para o nível de acesso ñM®dicoò). 

Figura 1 ï Diagrama de caso de uso - Controle de Consultas 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 2 apresenta como ocorrem os processos de emissão de documento na aplicação. Os usuários 
com n²vel de acesso ñM®dicoò podem emitir dois tipos de documentos: receituário e atestado médico para 
a paciente atendida. 

Figura 2 ï Diagrama de caso de uso - Emissão de Documentos 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 3 apresenta o diagrama de caso de uso que representa os processos para controle de pacientes 
na aplicação web Lutea. Para o controle de paciente, há a presença de três autores, no entanto apenas 
dois participam ativamente do processo de interação com a Lutea, são eles: Secretaria e Médico(a). Neste 
tipo de controle, os usuários, pertencentes ao n²vel ñSecretariaò, podem apenas cadastrar e listar paciente 
assim como acessar a página do mesma (que contém os principais dados da paciente), enquanto àqueles 
cujo n²vel ® ñM®dico(a)ò, podem listar pacientes, acessar a p§gina de paciente para visualizar os 
prontuários criados e consultas ocorridas, e também criar prontuários. Todas as ações mencionadas 
acima podem ser realizadas apenas se o(a) usuário(a) da aplicação tiver efetuado login na aplicação. 
Vale mencionar que a listagem de pacientes exibe o mesmo resultado em ambos os níveis de acesso, a 
diferença está nas informações exibidas na página de paciente. 

Figura 3 ï Diagrama de caso de uso - Controle de Paciente 
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Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 4 apresenta as funcionalidades disponíveis no n²vel de acesso ñGest«oò na aplica­«o web Lutea. 
Neste nível, o(a) usuário(a) pode visualizar três dashboards (termo em inglês que refere-se a um painel 
visual que contém informações, métricas e indicadores) gerenciais. 

Figura 4 ï Diagrama de caso de uso ï Área de Gestão 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

3.2.2. DIAGRAMA DE ATIVIDADES 

A figura 5 apresenta o diagrama de atividades, elaborado com o intuito de explicar como o comportamento 
da aplicação web Lutea. 
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Figura 5 ï Diagrama de atividades 

 

Fonte: Dos Autores, 2023. 

3.2.3. DIAGRAMAS DE CLASSE 

Nesta seção, é apresentado o diagrama de classes da aplicação web Lutea. 

A seguir na figura 6, são apresentadas as classes, com seus atributos e métodos, que estão 
desenvolvidas na parte lógica da aplicação. Os métodos contidos nas classes são responsáveis por 
realizar a comunicação dos dados entre o banco de dados e as interfaces gráficas da aplicação web 
Lutea, seja ela para consultar, inserir ou atualizar determinada informação. 
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Figura 6 ï Diagrama de classe 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

3.2.4.  DIAGRAMA DE COMUNICAÇÃO 

A seguir, a figura 7 apresenta o diagrama de comunicação da aplicação web Lutea, nela é possível 
visualizar como ocorrem as interações entre os usuários e o computador, assim como, servidores e 
computador dos usuários. 
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Figura 7 ï Diagrama de comunicação da aplicação web Lutea 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

3.3. INTERFACES GRÁFICAS DE USUÁRIO 

Nesta seção, são apresentadas as principais interfaces gráficas da aplicação web. 

A figura 8 apresenta a interface gr§fica ñListar Consultasò, nela o(a) usu§rio(a) consegue visualizar todas 
as consultas que ainda não ocorreram e também não foram canceladas. Nesta interface, também há a 
possibilidade de visualizar as consultas que j§ ocorreram (na aba ñConsultas Passadasò) ou foram 
canceladas (na aba ñConsultas Canceladasò). Esta interface está disponível apenas para usuários 
pertencentes ao n²vel de acesso ñSecretariaò. 

Figura 8 ï Interface gr§fica ñListar Consultasò 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

A figura 9 apresenta a interface gr§fica ñDashboardò (exibida com zoom em 125% para melhor 
visualização), nesta são apresentados, de modo visualmente intuitivo e otimizado, indicadores de 
performance relacionados às atividade de controle do consultório separados por abas (Consultas, 
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Pacientes, Usu§rios), tal como: na aba ñConsultasò, as informa­»es exibidas s«o: total de consultas, 
quantidades de consultas (agendadas para o dia atual, canceladas, por médico(a) e tipo) e um gráfico 
demonstrando o valor acumulado em diferentes períodos. Vale mencionar que apenas os usuários com 
o n²vel de acesso ñGest«oò conseguem visualizar esta interface.  

Figura 9 ï Interface gráfica ñDashboardò 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

A figura 10 demonstra a interface gr§fica ñAdicionar Pacienteò, na qual o(a) usu§rio(a) deve preencher os 
campos exibidos para cadastrar pacientes. Esta interface está disponível apenas para usuários cujo nível 
de acesso seja ñSecretariaò. 
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Figura 10 ï Interface gr§fica ñAdicionar Pacienteò 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

3.4. BANCO DE DADOS 

Nesta seção, são apresentadas a ferramenta de banco de dados escolhida, as coleções criadas e seus 
exemplos. 

O banco de dados não-relacional MongoDB foi a ferramenta escolhida para o armazenamento dos dados 
oriundos da aplicação web Lutea. O MongoDB torna-se uma opção, pois dentre as suas vantagens, ele 
permite uma fácil manutenção e integração com aplicações, assim como, o uso de cache de memória 
para pesquisar dados armazenados [21] e segurança de ponta a ponta [22]. 

Para visualizar os dados armazenados, foi utilizado o MongoDB Atlas, que consiste em plataforma de 
banco de dados em nuvem que disponibiliza serviços e funcionalidades de acordo com o perfil do usuário. 
Para a aplicação web, foi utilizado o serviço de criação de cluster (termo em inglês que indica o conjunto 
de máquinas). Foi criado um cluster com as configurações contidas na tabela 3. 

Tabela 3 ï Configurações do cluster criado no MongoDB Atlas 

Configuração Especificação 

Ambiente Compartilhado 

Provedor de cloud e 
região 

AWS(Amazon Web Services), Virgínia do Norte (us-east-1) 

Nível de cluster M0 Sandbox (Memória RAM compartilhada, 512 MB de armazenamento) 

Versão MongoDB 6.0 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Neste cluster, foram criadas 4 coleções de documentos, s«o elas: ñappointmentsò (termo em ingl°s para 
a palavra agendamentos), ñmedicalrecordsò (termo em ingl°s para a palavra prontu§rios), ñpatientsò 
(termo em ingl°s para a palavra paciente) e ñusersò (termo em inglês para a palavra usuários). Os registros 
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armazenados nas coleções do MongoDB são chamados de documentos do tipo BSON (Binary JavaScript 
Object Notation, em inglês) flexíveis[23].  

A figura 11 apresenta dois documentos salvos na coleção ñappointmentsò. Essa cole­«o ® respons§vel 
por armazenar as consultas agendadas ou canceladas através das interfaces gráficas da aplicação web 
Lutea. Os documentos contidos neste coleção devem conter os seguintes atributos: dateTime(data e hora 
da consulta), doctor (nome do(a) médico(a) que atenderá a paciente), isCanceled (status da consulta, ao 
agendar o valor deste atributo ser§ ñfalseò, por padr«o), patientName, type (acrônimo do tipo de consulta) 
e, também devem contém um identificador e um dado de versionamento gerados automaticamente pelo 
MongoDB. 

Figura 11 ï Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñappointmentò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 12 apresenta dois documentos salvos na coleção ñmedicalrecordsò. Essa cole­«o ® respons§vel 
por armazenar os prontuários médicos criados através das interfaces gráficas de pacientes. Os 
documentos contidos nesta coleção devem conter os seguintes atributos: title (título do prontuário), 
description (descrição do prontuário), createdAt (data de criação do prontuário) e id (identificador de 
paciente extraído da URL da página de paciente) e, também devem contém um identificador e um dado 
de versionamento gerados automaticamente pelo MongoDB. 

Figura 12 ï Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñmedicalrecordsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 13 apresenta dois documentos salvos na coleção ñpatientsò. Essa cole­«o ® respons§vel por 
armazenar os pacientes criados através de interfaces gráficas da aplicação web Lutea. Os documentos 
contidos neste coleção devem conter os seguintes atributos: patientName (nome do paciente), email, 
birthday (data de nascimento), phone (número para contato telefônico), address (endereço), cpf (Cadastro 
de Pessoa Física da paciente), rg (Registro geral da paciente), medicalInsurance (convênio) e devem 
contém um identificador e um dado de versionamento automaticamente criados pelo MongoDB. 
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Figura 13 - Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñpatientsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

A figura 14 apresenta dois documentos salvos na coleção ñusersò. Essa cole­«o ® respons§vel por 
armazenar os usuários com permissão de acesso à aplicação web Lutea. Os documentos contidos na 
cole­«o ñusersò devem conter os seguintes atributos: username (nome de usuário), email, password 
(senha), relatedTo ( nome do colaborador), accessLevel (acrônimo do nível de acesso), assim como, um 
identificador e um dado de versionamento definidos de forma automática pelo MongoDB. 

Figura 14 ï Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñusersò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

3.5. LÓGICA DA APLICAÇÃO E REGRAS DE NEGÓCIO 

Nesta seção, são apresentadas as regras de negócio, da aplicação web Lutea, definidas na parte lógica 
da aplicação. 

Para o desenvolvimento da lógica, foram utilizados: o Node.js (por sua praticidade e abrangência de 
bibliotecas nativas), o Express (por sua eficiência em requisições HTTP) e o Mongoose (por sua facilidade 
de uso no processo de conexão com bases de dados MongoDB). 

A comunicação da aplicação com o banco de dados é realizada através de rotas em requisições HTTP 
(HyperText Transfer Protocol, em inglês) utilizando o Express e o Node.js. Para uma melhor compreensão 
das requisições, com o auxílio da ferramenta Postman, foram documentados os endpoints responsáveis 
por interagir com o banco de dados [24], como apresenta a figura 15. 
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Figura 15 ï Documentação dos endpoints da aplicação web Lutea 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

3.6. TESTES 

Nesta seção, é apresentado o plano de testes elaborado com o objetivo de garantir que a aplicação web 
Lutea atenda aos requisitos de qualidade, usabilidade, segurança e desempenho. 

3.6.1. ESCOPO 

Este plano de teste abrange os testes de integração e sistema da aplicação web Lutea. Os testes de 
unidade já foram realizados e forneceram uma cobertura extensiva do código fonte e das interfaces do 
módulo. Os testes a serem realizados incluem: 

3.6.2.  ESTRATÉGIA DE TESTE 

¶ Teste de integração dos componentes do sistema; 

¶ Teste de funcionalidades da aplicação; 

¶ Teste de usabilidade da interface; 

¶ Teste de segurança; 

¶ Teste de desempenho. 

3.6.3. ABORDAGEM 

Os testes serão realizados com uma combinação de abordagens manual e automatizada. A abordagem 
de teste manual será usada para testes de usabilidade e segurança, enquanto a abordagem automatizada 
será usada para testes de integração e desempenho. 

3.6.4. CASOS DE TESTE 

Os casos de teste serão baseados nos requisitos funcionais e não funcionais do sistema, e incluirão: 

¶ Teste de integração de componentes: Verificar se os componentes do sistema estão integrados 
corretamente e se as interfaces estão funcionando corretamente; 
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¶ Teste de funcionalidades da aplicação: Verificar se todas as funcionalidades da aplicação estão 
funcionando corretamente e de acordo com as especificações; 

¶ Teste de usabilidade: Verificar se a aplicação é fácil de usar e navegar, se a linguagem é 
compreensiva, se as telas são claras e intuitivas, se a navegação é consistente e se as mensagens 
de erro são úteis e claras; 

¶ Teste de segurança: Verificar se a aplicação é segura contra ameaças externas, como hackers e 
ataques de segurança. Verificar se os dados dos pacientes são armazenados e transmitidos de forma 
segura e se a aplicação tem mecanismos de autenticação e autorização adequados; 

¶ Teste de desempenho: Verificar se a aplicação é capaz de lidar com o volume de usuários e 
transações esperados, se a resposta do sistema é rápida e se os tempos de carregamento das 
páginas são aceitáveis; 

3.6.5. CRITÉRIOS DE ACEITAÇÃO 

Os critérios de aceitação incluem: 

¶ Todos os casos de teste foram executados e passaram com sucesso; 

¶ Todos os bugs e problemas identificados durante os testes foram resolvidos; 

¶ A aplicação atende aos requisitos funcionais e não funcionais especificados; 

¶ A aplicação é fácil de usar e navegar; 

¶ A aplicação é segura e protege os dados dos pacientes/médico; 

¶ A aplicação tem um bom desempenho e é capaz de lidar com o volume de dados. 

3.6.6. AMBIENTE DE TESTE 

Os testes estão sendo realizados em um ambiente de teste separado, que será configurado de acordo 
com as especificações de hardware e software recomendado. 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao final desta fase de desenvolvimento da aplicação web Lutea para gerenciamento de consultórios 
médicos, é possível afirmar que os objetivos iniciais foram alcançados de forma satisfatória. A ferramenta 
em desenvolvimento é capaz de atender às necessidades específicas dos consultórios médicos 
especializados em ginecologia, contemplando recursos genéricos para agendamento de consultas, como 
também a possibilidade de agendamento de pós-parto e pré-natal. 

Além disso, a interface gráfica da aplicação web Lutea é intuitiva e fácil de usar, permitindo aos usuários 
visualizarem as informa­»es de consultas agendadas de forma organizada em abas para ñPr·ximas 
Consultasò, ñConsultas Passadasò e ñConsultas Canceladasò. Outro objetivo espec²fico alcan­ado pela 
aplicação Lutea é a disponibilização de um dashboard com informações sobre indicadores de 
performance do consultório médico. Essa funcionalidade permite uma visão ampla e rápida dos dados 
mais relevantes sobre o desempenho do consultório médico em um determinado período de tempo. Isso 
é de extrema importância para a tomada de decisões estratégicas em relação ao negócio. 

Os objetivos futuros do desenvolvimento da aplicação web Lutea para gerenciamento de consultórios 
médicos incluem a implementação do Auth0, JWT (JSON Web Token) e SAML (Security Assertion Markup 
Language) para aumentar a segurança e a confiabilidade da plataforma. 

O Auth0 é uma plataforma de autenticação e autorização que fornece uma camada adicional de 
segurança para a aplicação web [25]. A implementação do Auth0 permitirá que os usuários sejam 
autenticados com segurança e autorizados para acessar apenas as informações pertinentes ao seu perfil 
de usuário. Isso garantirá que as informações do paciente sejam protegidas de acessos não autorizados. 

O uso do JWT também é importante para garantir a segurança dos dados da aplicação. Ele permite a 
autenticação e autorização de usuários por meio de tokens criptografados e assinados digitalmente. Com 
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isso, é possível garantir a integridade e autenticidade dos dados trafegados na aplicação, evitando 
possíveis violações de segurança [26]. 

A implementação do SAML na aplicação web Lutea também é uma meta para o futuro. O SAML é um 
padrão de segurança utilizado para a troca de informações de autenticação e autorização entre diferentes 
sistemas, permitindo que os usuários possam acessar várias aplicações utilizando apenas um conjunto 
de credenciais de autenticação [27]. 

É importante ressaltar que a implementação do Auth0, JWT e SAML na aplicação web Lutea tem como 
objetivo estar em conformidade com a Lei Geral de Proteção de Dados (Lei nº 13.709, de 14 de agosto 
de 2018), uma lei brasileira que visa proteger os dados pessoais dos cidadãos, garantindo maior 
segurança e privacidade em relação às informações coletadas e tratadas por empresas e instituições [28]. 
Com a adoção dessas medidas de segurança, a aplicação Lutea poderá assegurar a proteção das 
informações dos pacientes e usuários do sistema, contribuindo para uma gestão mais segura e confiável 
dos consultórios médicos. 

Além das implementações já mencionadas para garantir a segurança dos dados da aplicação, está 
prevista também a integração com APIs externas para envio de lembretes relacionados às consultas no 
formato de mensagens via Short Message Service (SMS) e/ou WhatsApp. Essa funcionalidade tem como 
objetivo aumentar a eficiência do gerenciamento dos consultórios médicos, permitindo que as clínicas 
possam enviar lembretes de consulta para as pacientes de forma automática e mais ágil. Com isso, é 
possível diminuir o número de faltas às consultas, otimizar a agenda dos consultórios e melhorar a 
satisfação das pacientes. 

Além das funcionalidades já citadas, outro ponto que será focado para garantir a qualidade da aplicação 
Lutea é a prestação de suporte aos usuários. É importante que os usuários da ferramenta tenham acesso 
a uma documentação clara e detalhada com o passo a passo para a utilização de todos os recursos 
oferecidos pela aplicação. Dessa forma, é possível reduzir o tempo gasto com dúvidas e problemas 
técnicos, além de garantir uma melhor experiência de uso da ferramenta. 
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RESUMO 

O projeto interdisciplinar "Vagas Já" visa promover a eficiência no uso das vagas de estacionamento em 
condomínios, aumentando a disponibilidade e evitando o desperdício de espaços ociosos, além de 
possibilitar que os proprietários de vagas ociosas possam adquirir uma renda extra. O projeto consiste no 
desenvolvimento de um aplicativo mobile de locação de vagas de veículos, chamado "Vagas Já", que 
visa trazer facilidade no encontro de vagas de veículos no condomínio cadastrado, respeitando as leis de 
condomínio e as leis sobre vagas de garagem. O resultado esperado é a implementação do aplicativo 
mobile, utilizando a linguagem de programação Java com conexão com o banco de dados já modelado, 
e os diagramas de UML (Unified Modeling Language). O projeto se torna relevante por apresentar uma 
solução inovadora e tecnológica para um problema que afeta muitos condomínios atualmente, além de 
trazer informações importantes para profissionais e pesquisadores interessados em temas como 
tecnologia, mobilidade urbana e gestão de condomínios. 

Palavras-chave: estacionamento em condomínio; mobilidade urbana; vagas ociosas; software para 
estacionamentos; gestão de condomínio. 

 INTRODUÇÃO 

Segundo a pesquisa do San Francisco Examiner, cerca de 30% do trânsito das metrópoles ocorre devido 
à procura de vagas ao redor do quarteirão, como também os motoristas se deparam com trânsitos devido 
à busca de vagas que aumenta a poluição no ar, pois cerca de 80 minutos são gastos diariamente pelos 
motoristas [1]. Deve-se ressaltar que aproximadamente 47% dos brasileiros têm ao menos um automóvel, 
tendo em média 97 milhões de veículos rodando no país, principalmente em São Paulo [2]. Os veículos 
que ficam estacionados na rua estão sujeitos a batidas, colisões, roubos, furtos e outros danos que 
causam prejuízo ao proprietário do veículo. Além disso, isso acaba gerando transtornos para a vizinhança 
devido aos diversos motoristas que estacionam seus veículos na frente da garagem de um morador. 
Essa prática é considerada crime segundo o Código de Trânsito Brasileiro, artigo 181 [3]. 

O projeto interdisciplinar presente tem como objetivo geral promover uma maior eficiência no uso das 
vagas, aumentando a disponibilidade e evitando o desperdício de espaços ociosos, apresentando uma 
solução para as problemáticas citadas e possibilitar que os proprietários de vagas ociosas possam adquirir 
uma renda extra, visto que houve um crescimento de mais de 20% em 2018 na busca de renda extra [4]. 

Quanto aos objetivos específicos, pretende-se efetuar o desenvolvimento do aplicativo mobile de locação 
de vagas de ve²culos, denominado como ñVagas J§ò, cuja finalidade ® trazer facilidade no encontro de 
vagas de veículos no condomínio cadastrado, dando importância às leis de condomínio e às leis sobre 
vagas de garagem. Bem como, empreendendo no mercado tecnológico, o aplicativo mobile visa 
proporcionar uma fonte de renda para os desenvolvedores do projeto, por meio da obtenção de uma 
porcentagem do aluguel de vagas de veículos. Essa receita é destinada à manutenção, melhoria e 
marketing do projeto, bem como ao incentivo de renda para os próprios desenvolvedores. Também tem 
como objetivo aplicar os conhecimentos obtidos nas disciplinas do semestre vigente, tais como 
Programação Orientada a Objetos, Análise e Projeto de Sistemas e Internet das Coisas (IOT), 
possibilitando futuramente a implantação do arduino no projeto, no qual irá otimizar o controle e a forma 
de pagamentos dos serviços no sistema. Deste modo, o projeto tem como intuito dar continuidade às 
pesquisas desenvolvidas no artigo dos semestres anteriores encontrado em anexo nas quais foi possível 
atingir os resultados da criação do site com banco de dados, além de compreender os sistemas 
operacionais e as estruturas e modelagem de dados [5]. 
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A justificativa para esse artigo se baseia na importância do uso racional das vagas de estacionamento em 
condomínios, uma vez que isso pode evitar conflitos entre os moradores e garantir uma melhor 
convivência entre eles. Além disso, o aplicativo em questão pode trazer inúmeras vantagens, como a 
facilidade de reservar uma vaga, o aumento da segurança, a redução de acidentes e a diminuição de 
problemas relacionados à falta de vagas. 

Nesse sentido, o artigo se torna relevante ao apresentar uma solução inovadora e tecnológica para um 
problema que afeta muitos condomínios atualmente. O estudo desse aplicativo pode trazer informações 
importantes para profissionais e pesquisadores interessados em temas como tecnologia, mobilidade 
urbana e gestão de condomínios. 

Deve-se ressaltar que o projeto tem como foco os moradores que possuem mais de um veículo, pois 
segundo o Código Civil na lei federal 12.607 é proibido as práticas de aluguel e vendas sem o 
consentimento de 2 ù 3 (dois terços) dos moradores [6]. Assim, o projeto vigente tem como foco a locação 
das vagas entre os próprios moradores do condomínio, respeitando as leis e mantendo a segurança 
conforme o esperado, pois o controle de acesso ao condomínio só será permitido com a análise e 
liberação da portaria que terá acesso às placas dos veículos e seus respectivos donos. 

 METODOLOGIA 

A metodologia escolhida para o desenvolvimento do projeto terá como foco a utilização da linguagem de 
programação Java, o gerenciamento de um banco de dados e a elaboração de diagramas UML. O projeto 
será desenvolvido seguindo as melhores práticas de engenharia de software, com ênfase na metodologia 
ágil. 

Será utilizado um modelo de desenvolvimento de software em cascata, que consiste em uma sequência 
linear de fases de desenvolvimento: análise dos resultados e melhorias dos semestres passados, 
desenvolvimento do projeto em Java efetuando conectividade com banco de dados e testes. Isso permitirá 
uma melhor organização do projeto e garantirá que todos os requisitos sejam atendidos de maneira 
adequada. Sendo eles as funcionalidades básicas como de um sistema de gerenciamento de serviços, 
como cadastro de clientes, cadastro de proprietários e suas respectivas vagas. 

Conforme o livro UML: Guia do Usuário, a UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem padrão 
para a elaboração de estrutura de projetos de softwares, sendo destinada a visualizar, especificar, 
construir e documentar. Foi possível compreender os conceitos básicos, a origem, finalidade e principais 
elementos da UML, bem como fornecer uma visão geral de seus diferentes tipos de diagramas. Com os 
modelos de UML é possível visualizar melhor o fluxo do sistema, especificar a estrutura e comportamento, 
sendo um guia para construção e documentação para tomar decisões das funcionalidades. Assim, 
consegue-se delimitar o problema a resolver dando foco na resolução de forma organizada e coesa [7]. 

Os diagramas UML serão utilizados para a modelagem do software, permitindo que o projeto seja melhor 
visualizado e compreendido na totalidade. O uso desses diagramas permitirá que sejam criados modelos 
que representem os diferentes aspectos do software, incluindo sua estrutura, comportamento e 
interações. Dessa forma, será possível criar uma representação visual do software que permita a 
identificação de problemas e aprimoramentos no projeto antes da implementação, o que pode reduzir os 
custos e tempo de desenvolvimento. 

Segundo Rafael Santos, a POO (Programação Orientada a Objetos), é um paradigma de computadores 
usando classes e objetos que processam dados usando softwares de computadores. As classes são 
recursos e regras da POO para implementar os modelos, para isso é necessário a criação de objetos ou 
instâncias da classe sendo a materialização da classe que possibilita a representação de dados e 
execução das operações, bem como para a manipulação dos objetos ou instâncias é preciso criar 
referências aos objetos [8.] 

A linguagem de programação Java será a escolhida para o desenvolvimento do projeto, por ser uma 
linguagem orientada a objeto e com suporte a programação em rede. Ela é uma das linguagens mais 
utilizadas no mundo da programação devido à sua flexibilidade e capacidade de desenvolver aplicações 
para diversas plataformas, incluindo desktop, celular, cartão, web e televisão digital. O Java é uma 
linguagem de programação de alto nível que permite a criação de aplicativos robustos, confiáveis e 
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seguros, proporcionando uma base sólida e flexível para a implementação das funcionalidades do projeto 
e permitindo que sejam adicionadas novas funcionalidades no futuro. 

O livro "Engenharia de Software: uma abordagem profissional", de Roger S. Pressman, utilizado para 
aprofundar os conhecimentos adquiridos na disciplina de Engenharia de Software, é uma referência 
clássica na área de Engenharia de Software e é amplamente utilizado no ensino e na prática dessa 
disciplina. A obra apresenta uma visão abrangente dos principais processos e práticas envolvidos no 
desenvolvimento de software, desde a definição de requisitos até a entrega e manutenção do produto 
final. Além disso, o livro destaca a importância da comunicação efetiva entre os membros da equipe de 
desenvolvimento, bem como a necessidade de se adotar uma abordagem sistemática e disciplinada para 
garantir a qualidade do software produzido [9]. Esses conceitos e práticas podem ser aplicados no projeto 
"Vagas Já" para garantir que ele seja desenvolvido com eficiência e qualidade, atendendo às 
necessidades dos usuários e promovendo a otimização do uso das vagas de estacionamento em 
condomínios. 

Segundo Celso Henrique Poderoso de Oliveira, autor do livro "SQL - Curso Prático", a obra apresenta os 
conceitos e técnicas da linguagem SQL (Structured Query Language) sendo a linguagem de consulta 
estruturada para armazenar e processar informações em bancos de dados relacionais. O livro apresenta 
desde os conceitos básicos até tópicos mais avançados, como subconsultas, junções e funções de 
agregação, e também aborda temas relevantes como modelagem de dados e normalização de tabelas 
[10]. O conhecimento adquirido no livro pode ser aplicado no projeto "Vagas Já", permitindo criar e 
gerenciar um banco de dados eficiente e confiável, capaz de armazenar informações sobre as vagas de 
estacionamento e os dados dos usuários. 

Para obter um cálculo e a média de preços sugestivos para os proprietários e um preço acessível para os 
locadores foi analisado a pesquisa realizada pelo Correio que apontou o valor médio do aluguel das vagas 
de estacionamento em condomínios costuma oscilar entre R$150 (cento e cinquenta reais) e R$250 
(duzentos e cinquenta reais). Uma alternativa prática para calcular o custo de forma justa para os dois 
lados, é fixar o preço em 1% (um por cento) sobre o valor total pago pela área da vaga. Por exemplo, se 
na avaliação do imóvel o espaço custou R$20.000 (vinte mil reais), o aluguel sai por R$200 (duzentos 
reais), correspondendo ao retorno de investimento [11]. 

 DESENVOLVIMENTO 

O desenvolvimento do projeto visa a criação de um aplicativo mobile para locação de vagas de 
estacionamento em condomínios residenciais. Para alcançar este objetivo, será utilizada a linguagem de 
programação Java e banco de dados, além de diagramas UML para a modelagem do software. Embora 
o projeto esteja focado no desenvolvimento mobile, a apresentação realizada abordará apenas a parte 
de inclusão de dados e desenvolvimento de programação Java, sem a presença de front-end e back-end 
específicos, pois serão desenvolvidas nos semestres futuros. 

De acordo com conhecimentos adquiridos por meio do estudo da disciplina de Programação Orientada a 
Objeto, optou-se pela utilização da linguagem de programação Java, que oferece maior flexibilidade para 
o desenvolvimento do projeto em questão. Essa escolha viabiliza a criação de um aplicativo capaz de 
interagir com os dados fornecidos pelos usuários (moradores-clientes), bem como gerenciar as vagas 
disponíveis para locação pelos proprietários (moradores-locadores), por meio da integração do 
aplicativo com um banco de dados que armazenará as informações dos usuários. 

As vagas de garagem nem sempre são sinônimos de comodidade e segurança para os moradores. Dentre 
os problemas mais recorrentes, podemos incluir o uso de vagas rotativas ou compartilhadas, veículos 
maiores do que a vaga disponível, carros mal estacionados, possuir somente uma vaga por apartamento, 
motos e carros dividindo o mesmo espaço e não moradores que utilizam a garagem sem permissão. Com 
o uso do aplicativo Vagas Já será possível diminuir ou até anular os transtornos das vagas. 

Para uma melhor compreensão do funcionamento do projeto, foi realizada uma análise de cenário ideal 
utilizando um projeto de apartamentos da Construtora Romarco, localizado em Boa Vista, Recife. O 
edifício residencial é composto por uma torre com 26 apartamentos, sendo que cada andar possui 4 
(quatro) apartamentos, resultando em um total de 104 apartamentos, cada apartamento tem direito a uma 
vaga de estacionamento [12]. É possível observar na figura 1 a planta baixa do estacionamento, com 
numeração das vagas pelo número do apartamento. 
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Figura 1 - Planta Térreo do Estacionamento 

 

Fonte: Romarco Construtora (2022). 

Criando um cenário de caso hipotético em que todos os apartamentos estão alugados ou comprados, 
sendo 10% (dez por centos) dos moradores não possuem veículos, contudo possui as vagas no 
estacionamento e gostariam de otimizar esse espaço ocioso e 5% (cinco por centos) dos moradores 
possui dois ou mais veículos deixados na rua expostos a danos já citados, e também o restante dos 
apartamentos serão ignorados para dar foco nas vagas ociosas. Totalizando, então, 14 vagas ociosas e 
7 moradores precisando de mais vagas para seus respectivos veículos. Com esse cenário será possível 
a utilização dos dados para efetuar uma simulação do uso do aplicativo. 

Conforme os conhecimentos adquiridos nas disciplinas de banco de dados, estrutura e modelagem de 
dados, análise e projeto de sistemas e linguagem de programação Java. Como observado na figura 2 foi 
possível criar um modelo conceitual do banco de dados utilizando o software brModel. Esse modelo 
permitiu a definição de como as informações necessárias dos proprietários das vagas (moradores 
locadores), alugadores (moradores clientes) e os síndicos como administradores do estacionamento do 
condomínio serão armazenadas. 

Figura 2 - Modelo Conceitual do Banco de Dados 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2022). 
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Além disso, com o uso da linguagem Java, foi possível criar um formulário para o aplicativo que permite 
agrupar e organizar os dados dos locadores e proprietários. Com o auxílio de diagramas e análise de 
sistemas, foi possível administrar as funções do aplicativo e do banco de dados para garantir a sua 
eficácia e eficiência. 

3.1. PROJETO 

 

O aplicativo destina-se tanto a clientes (moradores-clientes) que possuem mais de um carro quanto a 
locadores (moradores-proprietários) que têm vagas ociosas. Em cenário ideal o aplicativo terá integração 
com o banco de dados para guardar as informações de cadastros dos usuários, dos carros, vagas com 
os períodos de aluguéis de cada vaga, sendo como regra para os locadores o preenchimento dos campos 
como nome, CPF, apartamento, data de nascimento, número de contato, e-mail, número e tamanho da 
vaga a ser alugada. 

Inicialmente, para um melhor desenvolvimento foi realizada a criação dos diagramas de classes, caso de 
uso, sequência e atividades que possibilitou a tratativa das funcionalidades do sistema. É possível 
observar na figura 3 o diagrama de caso de uso representando as interações entre o usuário e 
administrador (atores) com o sistema. Cada caso de uso é representado por um elipse e pode estar 
relacionado a outros casos de uso por meio de associações, fornecendo uma visão geral do sistema. 
Assim, no atual projeto, serão tratados os casos de uso de ñRegistrar usuário" e ñLogar usuário". 

Figura 3 - Diagrama de Caso de Uso 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

Outro diagrama a ser destacado é o diagrama de atividades que modela o fluxo de atividades envolvidas 
no processo de gerenciamento das vagas de estacionamento em condomínios. Sendo possível descrever 
as atividades realizadas por proprietários de vagas ociosas que desejam disponibilizá-las para aluguel, 
como registrar ou logar usuário ou logar no sistema, a definição do preço de aluguel, e a publicação do 
anúncio. Observados nas figuras 4 e 5, nesse primeiro desenvolvimento os diagramas de atividades de 
Registrar e Logar Usuário. 
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Figura 4 - Diagrama de Atividades: Registrar 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

Figura 5 - Diagrama de Atividades: Logar 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

Destaca-se o diagrama de classes, que proporciona uma melhor visualização dos atributos e classes utilizados no fluxo do site, 
conforme ilustrado na figura 6. 

Figura 6 - Diagrama de Classe 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 
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Foi elaborado um design específico para dispositivos mobile utilizando a plataforma Figma [13], visto na 
figura 7 e figura 8, com o objetivo de transferir as funcionalidades presentes no site para a plataforma do 
aplicativo. A intenção era tornar o acesso aos recursos do aplicativo mais fácil e acessível para os 
usuários, mantendo a identidade visual do site. Para a criação do design, utilizamos uma ferramenta de 
prototipagem chamada Figma, que possibilitou a criação de modelos interativos e a colaboração dos 
desenvolvedores em tempo real. A utilização dessa plataforma agilizou o processo de desenvolvimento 
do design e permitiu que as decisões de design fossem tomadas de forma mais assertiva. 

Figura 7 - Protótipo Design do Aplicativo 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

Figura 8 - Protótipo Design do Aplicativo 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

Para o desenvolvimento do aplicativo Vagas Já, foi utilizado os sistemas como MySQL, XAMPP, PHP 
Admin e Netbeans para a criação e gerenciamento do banco de dados e das tabelas. Seguindo as boas 
práticas de desenvolvimento de software, os desenvolvedores utilizaram o MySQL como sistema de 
gerenciamento de banco de dados para armazenar os dados dos usuários de forma segura e eficiente. 

O XAMPP (sigla usada para os sistemas Apache, MySQL, PHP e Pearl, bem como o uso do ñXò 
representa que a ferramenta suporta diversas plataformas) foi utilizado para criar um ambiente de 
desenvolvimento local e testar o código antes da publicação em um servidor remoto. A interface web PHP 
Admin foi utilizada para gerenciar o banco de dados MySQL e visualizar as tabelas de forma intuitiva. 

E como ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) foi escolhido o Netbeans para escrever, testar e 
depurar o código em Java e configurar a conexão com o banco de dados. Em conjunto, estes sistemas 
permitiram que os desenvolvedores criassem e gerenciassem o banco de dados e as tabelas 
necessárias para o aplicativo cadastrar e validar os usuários. No Netbeans foi utilizado a classe jFrame 
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da linguagem de programação Java para a criação das janelas gráficas para aplicativos desktops, 
podendo desenvolver botões de ações como acessar, registrar e interações com o banco de dados, visto 
na figura 8. 

Figura 8 - Janela Gráfica do Projeto 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio (2023). 

 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A utilização dos sistemas MySQL, XAMPP, PHP ADMIN e Netbeans permitiu a criação de um banco de 
dados para armazenar as informações dos usuários do Vagas Já, e também possibilitou a realização de 
consultas a esses dados de forma eficiente e segura. Além disso, a modelagem dos casos de uso do 
sistema, incluindo o cadastro de usuários, permitiu uma melhor compreensão dos requisitos do sistema 
e dos fluxos de atividades envolvidos. 

Os próximos passos para o projeto incluem melhorar as funcionalidades de uso como solicitação, 
alteração e edição das vagas cadastradas no sistema, o desenvolvimento do front-end e back-end do 
aplicativo, que permitirá aos usuários acessarem e utilizarem funcionalidades futuras. Permitindo que o 
sistema seja totalmente funcional e capaz de atender às necessidades dos usuários. 

Cada condomínio consegue efetuar o gerenciamento das vagas com o suporte da portaria em verificar se 
o veículo que está entrando no condomínio condiz com os dados cadastrados corretamente do veículo e 
do morador, evitando que não-moradores acessem o condomínio. Assim, para continuidade do projeto 
será necessário um número de identificação por condomínio e um número de autenticação que o síndico 
irá disponibilizar para os moradores. 

Dessa forma, o projeto Vagas Já mostra-se promissor e pode trazer benefícios significativos para o 
gerenciamento das vagas de estacionamento em condomínios, aumentando a disponibilidade e evitando 
o desperdício de espaços ociosos, além de possibilitar que os proprietários de vagas ociosas possam 
adquirir uma renda extra e trazer uma maior segurança para os proprietários de veículos que ficam 
expostos na rua. 
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RESUMO 

O projeto almeja utilizar as ferramentas de Business Intelligence (B.I.) para minerar os dados dos 
acidentes, divulgados pela Polícia Rodoviária Federal (PRF), e extrair diversos conhecimentos para 
melhorar a segurança das vias. Analisando os dados relacionados aos acidentes - tais como: localização, 
data e hora, condições climáticas, número de feridos e/ou mortos, o tipo de pista em que ocorrem mais 
acidentes etc. - fica definido como objetivo principal identificar as causas mais comuns dos acidentes e 
os fatores que contribuíram para tais. 

Espera-se que o resultado dessa análise retorne informações e padrões destes acidentes a fim de que 
possam ser evitados. Estas informações podem ser usadas pelas agências governamentais e policiais ï 
de acordo com a jurisdição ï para implementar intervenções cabíveis a fim de melhorar a segurança do 
trânsito. 

Palavras-chave: BI; acidentes; PRF; mineração. 

 INTRODUÇÃO 

Implementar uma análise relacionada aos acidentes rodoviários utilizando as ferramentas de BI é o 
objetivo principal. Esta análise permite a identificação de tendências e padrões nos acidentes, o que 
possibilita, também, uma tomada de decisão mais específica e inteligente, com o objetivo de melhorar a 
segurança do trânsito de forma eficiente. 

Os objetivos específicos são definidos como a criação de um MER lógico e modelo dimensional; incluindo 
também a coleta dos dados, isto é, a extração relevante de várias fontes, transformação (staging area) 
para um formato consistente e a carga dos dados, que consiste em carregá-los à um DW (data 
warehouse) para análise. Após a aplicação do método ETL (extract, transform e load), cria-se um painel 
dashboard no PowerBI para melhor visualização e identificação dos padrões e tendências nos acidentes, 
como por exemplo as causas, locais, tipos de acidentes mais comuns, horário, tipo de pista etc., além de 
identificar as áreas de alto risco, recomendando-se a intervenção mais adequada para a prevenção ou 
redução de um acidente. 

Esta mineração de dados traz conhecimentos que podem ser aplicados para solucionar ou minimizar os 
seguintes problemas relacionados a acidentes nas rodovias: elevado número de mortos e feridos 
resultantes de acidentes, infraestrutura inadequada e medidas de segurança em algumas áreas. Foca-se 
em evitar uma alocação ineficiente de recursos devido à falta de insights baseado em dados e dificuldade 
em medir a eficácia das intervenções viárias sem uma linha de base para comparação. 

Destaca-se alguns tipos de negócio que gostariam desses insights: seguradoras que desejam entender 
os fatores de risco nas rodovias federais brasileiras, principalmente para o cliente que costuma utilizar 
dessas vias; agências governamentais responsáveis pela segurança do trânsito e que desejam melhorar 
seu processo de tomada de decisão utilizando esse conhecimento orientado por dados; empresas de 
transporte que desejam otimizar suas rotas e evitar áreas de alto risco. Os resultados também podem ser 
vendidos a organizações interessadas para fins de pesquisa ou desenvolvimento de produtos e serviços 
relacionados ao trânsito e/ou sua segurança. 

 MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

Para o desenvolvimento do trabalho, foram realizadas coletas de dados a partir da base de dados da 
Polícia Rodoviária Federal (PRF) por meio do Excel, em um formato consistente; foram coletados dados 
desde 2017, mais de 2,5 milhões de registros. O passo a passo do projeto dá-se a partir do processo 
ETL: coleta; eliminar dados irrelevantes, duplicados ou imprecisos (transformação) e a carga dos dados. 
Foram criados os modelos lógico e dimensional a partir da ferramenta BrModelo. A criação dos 
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dashboards é feita no programa PowerBI. Os conteúdos de bibliografia básica das matérias de Estratégias 
de Tecnologia da Informação[1], Inteligência no Negócio[2] e Mineração de Dados[3], foram de extrema 
importância para o desenvolvimento deste projeto. 

 DESENVOLVIMENTO 

No Brasil ocorrem dezenas de milhares de acidentes anualmente. Desde 2007 a PRF realiza uma coleta 
de informações sobre esses acidentes, e desde 2017 realiza uma coleta completa, com dados 
meteorológicos, tipo de pista, causa do acidente e etc.. Estes dados são públicos[4] e pela grande 
quantidade de registros e dados armazenados, é possível minerar para atingir um conhecimento que 
possa ajudar a tomar uma decisão para diminuir esses números. 

Primeiro foi realizado o modelo lógico no BrModelo, definindo as relações e variáveis, como mostra a 
figura 1. 

Figura 1- MER Lógico 

 

Fonte: Autoria própria. 

Após a criação do MER, foi possível criar então o modelo dimensional, com as dimensões: quem, onde, 
como, quando, o que, por que e o fato, como mostra a figura 2. 
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Figura 2 ï Modelo Dimensional 

 

Fonte: Autoria própria. 

Desta forma, foi possível gerar os cubos e então realizar todo o processo ETL para gerar os dashboards. 
Os dados foram extraídos e agrupados para uma única planilha .csv, que foi inserida no PowerBI. Foi 
realizada a transformação dos dados, isto é, o tratamento para que fossem removidas as inconsistências 
e para que fosse garantida uma maior qualidade dos dados para serem minerados. Após esta etapa, foi 
concluída a carga dos dados, partindo então para a criação dos dashboards como apresenta as figuras 3 
e 4. 

Figura 3 ï Dashboard 1 

 

Fonte: Autoria própria. 
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Figura 4 ï Dashboard 2 esboço 

 

Fonte: Autoria própria. 

Foram com esses gráficos que chegou-se às informações. As regiões que mais possuem acidentes são, 
respectivamente: Sudeste, Sul, Nordeste, Centro-Oeste e Norte. Os seis estados com maior número de 
acidentes são, respectivamente: Santa Catarina, Minas Gerais, Paraná, Rio de Janeiro, Rio Grande do 
Sul e São Paulo. Todas as regiões apresentam uma queda no número de acidentes por ingestão de 
bebidas alcoólicas ou de psicoativos, porém a região com o maior índice é o sul, seguido de nordeste, 
sudeste, centro-oeste e norte.  

A maior parte dos acidentes ocorrem em pista simples, sendo a região sudeste a única exceção, onde 
ocorre um número elevado em pistas duplas; todos esses índices em pleno dia (grande maioria) e/ou 
plena noite. 70,58% dos acidentes com vítimas fatais ocorrem no traçado em linha reta, enquanto somente 
20,81% ocorrem em curvas, e ambas em sua grande maioria são em pistas simples. Cerca de 16% dos 
acidentes são colisão traseira e 13,23% saída de leito carroçável. A causa mais comum é falta de atenção 
à condução, representando cerca de 26% dos acidentes, enquanto velocidade incompatível representa 
9,36%; ingestão de álcool aparece com 5,31%. Mais de 50% das causas foram culpa e/ou negligência 
dos condutores. Cerca de 58% dos incidentes ocorreram com céu claro. 

Quanto à segurança ao tipo de veículo, 23,4% dos acidentes ocorridos com um automóvel, o condutor 
sai ileso, enquanto somente 1,41% dos motociclistas saem ilesos; sua grande maioria ficam com lesões 
leves. 

O sexo masculino é o que mais está envolvido em acidentes. Pessoas de 25 a 34 anos são as mais 
envolvidas nos incidentes, representando 28,39%; 35 a 44 anos ficam atrás com 25,9%. 

Observa-se que os insights apresentam uma falha não nas estradas ou sinalizações, mas nas atitudes 
dos condutores, seja reação tardia, falta de atenção, velocidade incompatível, desobediência das normas 
ou então dirigir sob a influência. Isso mostra que as ações que provavelmente devem ser tomadas, não 
estão relacionadas à sinalização das pistas, mas sim em relação à imprudência dos condutores. 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O objetivo deste projeto foi apresentar como BI se aplica inclusive a dados sobre acidentes e o passo a 
passo para tal. Ficou representado o grande número de informações e conhecimento que trás, facilitando 
a tomada de decisão do negócio que utilizar destes dados, seja um seguro observando as regiões onde 
mais acontecem acidentes fatais e qual a faixa etária que mais ocorrem incidentes; ou até pelos órgão 
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governamentais, podendo inclusive criar uma campanha de conscientização dos condutores visto grande 
número de falha por parte dos motoristas, a fim de criar um trânsito mais seguro. 

Destaca-se também a importância do órgão público coletar e disponibilizar esses dados, bem como a 
continuidade do projeto para gerar novos insights que sirvam para empresas ou órgãos, como citado 
anteriormente. 

Transformar em Big Data e/ou utilizar a inteligência artificial para descobrir novos padrões, a fim de evitar 
acidentes é uma das possíveis implementações futuras; trazer como objetivo a análise preditiva, podendo 
integrar com os pedágios no estilo Free Flow para identificar se entre dois pontos o veículo excedeu a 
velocidade máxima permitida, com a finalidade de emitir algum aviso sobre a condução em tempo real, 
alertando o estilo de condução, visto que alcaçou-se o conhecimento que mais de 50% dos acidentes 
foram por negligência dos condutores. Outra possível implementação, ainda dentro de Big Data, é a 
integração com sistemas de navegação e tráfego para alertar sobre rotas mais seguras e evitar áreas de 
alto risco de acidente, dependendo das condições do momento. 
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SPACE DESOLATE: UM TOWER DEFENSE NO ESPAÇO 

Bruno de Castro Cappucci (1), Felipe de Araújo Branco (2), Henrique Bassi de Loredo Guerra (3), 

Mateus da Silva Custódio (4), Orientador: Profº Me. Leonardo Reitano. (1) 3-DG-RA 00344531, (2) 
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RESUMO 

Space Desolate é um jogo criado a partir das mecânicas de um Shooter Top-Down e o presente artigo 
tem por objetivo apresentar seu processo de criação, além de servir como divulgação para o mesmo. O 
principal objetivo do jogo é proteger sua nave das ondas de inimigos enquanto acumula pontos, seguindo 
o estilo dos antigos arcades. Porém, diferente desses, Space Desolate tem um aumento de dificuldade 
infinito. O jogo está disponível para download gratuitamente em uma página hospedada no GitHub.  

Palavras-chave: Arcade; Top-Down; tower defense; espaço. 

 INTRODUÇÃO 

Há muito tempo, durante uma entrega entre planetas, um astronauta vagava pelo espaço, quando sua 
nave quebrou. Agora, ele precisa defendê-la dos invasores alienígenas que visam sua carga, enquanto 
espera ajuda. Essa é a história de Space Desolate, um Tower Defense de temática espacial, feito com o 
objetivo de testar quanto tempo o jogador consegue sobreviver e proteger sua base. Para isso, o jogo 
possui um aumento de dificuldade constante em função do progresso do jogador. O jogo segue o padrão 
dos antigos arcades onde não há salvamento e o progresso do jogador é medido pela quantidade de 
pontos que este acumula em uma única partida. Porém, diferentemente destes, Space Desolate possui 
um aumento de dificuldade infinito. 

 METODOLOGIA 

Para a idealização do jogo, o mesmo baseia-se em referências do estilo Tower Defense da franquia Plants 
VS Zombies [1], em jogos de espaço como Space Invaders e em jogos Top-Down como Clash Royale [2]. 

O processo de confecção do jogo foi dividido em ilustração, sonorização e programação, sendo a 
ilustração dividida entre 2 integrantes da equipe e a sonorização e programação, cada uma, para 1 
integrante. O primeiro protótipo feito foi usado para o teste das mecâncas, enquanto o segundo para o 
teste das artes, animações e sons. 

A engine utilizada para sua programação foi a Gdevelop 5, enquanto a programação da página foi feita 
utilizando, em conjunto, JavaScript, HTML e CSS. Para o melhor uso da engine, foram utilizados vídeos 
do canal do Youtube ñCriar um gameò [3] e para o uso do JavaScript, as aulas de Interfaces Digitais ï 
Front End do professor José Picovsky [4], além de conteúdos externos do canal do Youtube ñCurso em 
V²deoò [5] e dos reposit·rios do GitHub para hospedagem [6]. 

Para as artes, foram utilizados programas da Adobe, como o Adobe Illustrator para a criação dos moldes 
e o Adobe Photoshop para a colorização, além do Piskel para adaptação dos sprites e de suas animações 
na Engine. Além disso, foram utilizadas as aulas de Movimento e Animação de Personagem [7] e Design 
de Personagem [8] do professor Leonardo Reitano para a idealização dos sprites. 

Por fim, para o som, foram utilizados assets de licença livre do site Opengameart.org [9] e para as fontes, 
o site Dafonts.com [10]. 

 DESENVOLVIMENTO 

3.1. INSPIRAÇÕES 

O jogo baseia-se em ideias do gênero de jogos Tower Defense, onde o jogador precisa proteger sua base 
dos inimigos. Nesse viés, a franquia de jogos Plants VS Zombies serviu como inspiração para esse 
gênero. Quanto a movimentação Top-Down, a mesma baseia-se no jogo de celular Clash Royale e a 
ambientação espacial referencia o jogo de arcade Space Invaders. 
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3.2. INÍCIO DO PROJETO 

No início do projeto, as tarefas foram dividas entre ilustração, sonorização e programação, sendo a 
ilustração dividida entre 2 membros da equipe e a sonorização e programação, cada uma, para 1 membro. 

Nos primeiros brainstorms, várias ideias foram pontuadas: diferentes tipos de inimigos e de armas para o 
jogador, equipamentos extras como bombas e barreiras, além de várias fases diferentes. Devido ao prazo, 
foi decidido o descarte dessas ideias nesse projeto e a utilização dos mesmos em projetos futuros. 

Além disso, os primeiros esboços e modelos das artes foram planejados, conforme figuras 1 e 2. 

Figura 1 ï Modelo do personagem. 

 

Fonte: Dos autores. 

Figura 2 ï Esboço do inimigo. 

 

Fonte: Dos autores. 

3.3. PROTÓTIPOS, TESTES E PROJETOS 

Com as ideias excedentes descartadas e o escopo do jogo definido, iniciou-se o desenvolvimento dos 
protótipos. O primeiro protótipo de baixa fidelidade contava apenas com formas geométricas para testar 
as movimentações, tiros e a geração de inimigos e foi onde o primeiro problema apareceu, destacado na 
figura 3.  
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Figura 3 ï Primeiro protótipo do jogo. 

 

Fonte: Dos autores. 

A ideia de aumento de dificuldade infinito pelo aumento infinito de inimigos não foi possível de ser 
realizada, pois a máquina não suporta a geração infinita de inimigos, resultando em quedas de FPS até 
deixar o jogo inoperável. 

No segundo protótipo foram incluídas as primeiras artes, sem as animações, para os testes de menus, 
sons e aumento da dificuldade, além dos elementos de interface como os botões, as barras de recursos 
e a pontuação, conforme figura 4. 

Figura 4 ï Segundo protótipo do jogo. 

 

Fonte: Dos autores. 

Foi nesse protótipo que surgiu a solução para o problema do aumento da dificuldade. Após alguns 
playtests, o aumento da quantidade de inimigos foi substituída pelo aumento da velocidade dos mesmos. 
Esse aumento, controlado por uma variável e em função da quantidade de pontos, consegue chegar a 
grandes números sem problemas, deixando, assim, o jogo com um aumento de dificuldade infinito. 

Por fim, para a versão final - o protótipo de alta fidelidade - foram incluídas todas as animações e fontes, 
além da correção de erros e configurações das cenas de créditos, pause e game over. 

3.4. JOGABILIDADE 

O jogo possui mecânicas básicas de jogos Top Down, como câmera superior e  movimentação em 8 
direções, além de mecânicas de jogos Tower Defense, como a proteção da base e as ondas de inimigos. 

O jogador controla um astronauta, cuja nave quebrou durante uma viagem de entregas entre planetas, e 
agora precisa protegê-la de naves inimigas. Para isso, o jogador pode atirar nos inimigos com sua arma, 
que possui três tipos de tiros diferentes: 

¶ Tiro simples: Um tiro comum que atinge um inimigo. 

¶ Tiro triplo: Um tiro que solta três projéteis. 

¶ Tiro pesado: Um tiro mais lento que destrói todos os inimigos que atinge. 

Os tiros gastam a munição do jogador, que pode ser reposta ao pegar as munições derrubadas pelos 
inimigos ao derrotá-los. Caso o jogador fique sem munição ele não poderá atirar. 
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Além da arma, o jogador conta com 4 torres de defesa que também atiram nos inimigos. Essas torres 
giram em direção aos inimigos e atiram após um tempo decorrido. 

Com o passar do jogo e o aumento da pontuação, a quantidade de inimigos e sua velocidade aumenta. 
O jogo possui, no início e fora da tela, um gerador de inimigos em cada margem da tela, que geram um 
inimigo novo com o passar do tempo, conforme figura 5, representados como quadrados verdes. 

Figura 5 ï Geradores de inimigos escondidos fora da tela. 

 

Fonte: Dos autores. 

Os geradores superiores e inferiores movem-se da esquerda para a direita, enquanto os geradores 
laterais, movem-se de cima para baixo, impedindo assim que os inimigos sejam gerados sempre na 
mesma posição. Conforme o aumento da pontuação, um novo gerador de inimigos é criado 
aleatoriamente em uma das quatro margens, aumentando, assim, a criação de inimigos e o desafio ao 
jogador, que não poderá prever onde será gerado mais inimigos. De modo a limitar a quantidade máxima 
de inimigos e manter o controle do FPS do jogo, novos geradores param de ser criados após um limite 
de pontos. A velocidade dos inimigos também aumenta em função da quantidade de pontos do jogador, 
onde uma variável que controla a velocidade dos inimigos é aumentada e segue aumentando 
infinitamente, o que deixa os inimigos mais rápidos e, consequentemente, o jogo cada vez mais difícil. 

Os inimigos visam a nave e seguem na direção dela, ignorando o jogador. Porém, caso ele colida com o 
inimigo, levará dano. O jogo será encerrado caso algum inimigo alcance a nave ou caso a vida do jogador 
se esgote. A pontuação alcançada será exibida e salva como recorde para tentar ser batido em outras 
jogatinas. A ideia do jogo é que o jogador busque por pontuações cada vez maiores. 

3.5. PROGRAMAÇÃO E PUBLICAÇÃO 

A engine utilizada para a programação do jogo foi a Gdevelop 5, uma engine gratuita de código aberto 
cuja programação se dá através do sistema de eventos, com condições e ações. Ela conta com eventos 
de colisão entre objetos, forças para movimentação, timers para controle de tempo, variáveis, dentre 
outras funções. Mostrando na prática, para a movimentação utiliza-se como condição o pressionar de 
teclas, sendo, nesse caso, as teclas W, A, S e D, e como ação a movimentação do personagem para a 
respectiva direção, assim o personagem se move para a direção pressionada, conforme figura 6. 

Figura 6 ï Programação da engine.  

 

Fonte: Dos autores. 

O jogo está disponível para download em uma página hospeda no GitHub: 
https://mateussilvacustodio.github.io/space-desolate/, sendo compatível para Windows. 

https://mateussilvacustodio.github.io/space-desolate/
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 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Com o jogo finalizado, pode-se concluir que a ideia de um jogo infinito é possível. O jogo atende ao escopo 
definido, sendo possível, para futuras expansões, o uso das ideias descartadas de diferentes tipos de 
inimigos, múltiplas fases e equipamentos extras, além da possibilidade do mesmo ser abordado em outros 
estilos de jogo, como plataforma, por exemplo, e a possibilidade dele ser portado para outras plataforma, 
como Android. A página, por sua vez, além de armazenar o link para o jogo, mostra ao jogador uma prévia 
de como o mesmo funciona, podendo ser usada, futuramente, para o armazenamento de outros jogos, 
servindo como portfólio. 
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CASHBACKHUB: ALERTA DE CASHBACK 
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RESUMO 

Apresentação de uma extensão que notificará o usuário quando ele entrar em algum site de compras. 
Mostrará a porcentagem de cashback disponível nas respectivas lojas. Haverá também um site onde o 
usuário poderá se cadastrar e cadastrar seus cartões. Ademais, terá uma funcionalidade de carteira digital 
que não realiza transações, apenas armazena cartões.  

Palavras-chave: Cashback; Extensão; Website. 

 INTRODUÇÃO 

Visando o que mais atrai as pessoas, foi criada uma ferramenta que auxilia na exibição de cartão que 
proporcionará o maior retorno em dinheiro do site de compras que o usuário acessar. O motivo é que 
muitas vezes há dúvida se haverá reembolso do que é comprado no site. E se o cashback, que nada mais 
é do que o seu reembolso, seja numericamente, o acordo com o valor da fatura, com retorno de, por 
exemplo, 10% na compra de um produto, fazendo com que o mesmo saia, precisamente, mais barato. 
De acordo com esta pesquisa, há um incentivo ao usuário para continuar realizando a compra ao saber 
que haverá um dinheiro de volta sem qualquer esforço[1]. 

Extensão que envia notificações sobre o percentual de cashback disponível em cada departamento/loja 
disponível. O usuário pode acessar uma página de cadastro onde pode gerenciar todos os seus cartões 
de forma organizada e prática. A função carteira digital garante aos usuários maior segurança e 
praticidade, mas funciona apenas como guarda-cartões e não realiza transações. Além disso, será 
possível acessar todos os cartões e cadastrar ou removê-los sem ter um número máximo de cartões 
cadastrados e poder ver exatamente qual cartão em cada loja traz mais cashback. Por outro lado, haverá 
prorrogação, o que trará uma enorme comodidade para visualizar cada cartão cadastrado e consultar o 
cashback em cada boutique. Maior com estrutura de cashback montada da esquerda para a direita, design 
de cartão e bandeira. A ideia foi inspirada numa extensão já existente parecida chamada CardPointers[2]. 
Além de existir exemplos em todo o país que utilizam esse formulário, como a instituição Nubank, que 
possui uma ferramenta de visualização de cashback no aplicativo isso mostrará cada porcentagem de um 
determinado parceiro. site ou na loja. A extensão estará disponível para instalação através do seu link ou 
através da ferramenta Google Chrome Web Store. Também será compatível com todos os navegadores 
baseados no Chromium, incluindo Chrome, Edge, Safari, Brave e outros. 

Por fim, sobre a extensão, quando um usuário entre em algum site, puxar as informações do mesmo e já 
trazer a informação da maior porcentagem entre os cartões de crédito que o usuário anteriormente 
cadastrou no sistema. 

 MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

Realizada uma pesquisa de mercado, afim de captar/colher feedbacks e opiniões sobre o projeto 
desenvolvido. O quanto realmente pode-se tornar útil as pessoas. Foram feitas 3 perguntas, de forma 
coloquial e objetiva, para introduzir o assunto de forma breve e entender se, além de ser ou não útil, as 
pessoas entendem como se dá a funcionalidade do cashback após uma compra. 
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Gráfico 1 ï Pergunta: Você sabe qual é a funcionalidade do cashback? Entende o beneficio que ele trás após a compra? 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 

A primeira pergunta é simples e com uma só finalidade. As pessoas entendem o que é cashback? Existem 
tipos de cashbacks, como os que retornam direto a sua conta corrente, através de uma porcentagem em 
cima do produto. A forma acumulativa, cujo oferece a oportunidade de ao realizar a compra, ganha-se um 
desconto para a próxima. Pode-se notar que mais de 85% entende a sua funcionalidade. 

Gráfico 2 ï Pergunta: Você se interessaria pela praticidade e, agilidade, de visualizar essa porcentagem de cashback, do seu 
cartão (ões), atravéz de uma Extensão instalada em seu navegador (De forma gratuita e segura)? 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 

A segunda pergunta é com base no entendimento da primeira. Pode-se notar que há uma porcentagem 
alta de pessoas que possuem interesse no projeto que está sendo feito. Essa pergunta, por sua vez, tem 
como objetivo entender se as pessoas utilizariam uma exclusivamente a extensão, que pode ser 
encontrada através de seu link de instalação ou outras formas como Chrome Web Store. 

Gráfico 3 ï Pergunta: Suponha-se que você possua essa extensão instalada e tenha um cartão cadastrado, e vá realizar uma 
compra em algum site específico e, visualiza, que essa compra lhe trará X% de cashback. Isso faz com que você se motive 

ainda mais para prosseguir com a compra? 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 
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A terceira e última pergunta busca entender um último princípio. O quanto as pessoas se motivam para 
realizarem suas compras ao se depararem com um cashback após a aquisição? Utilizado uma 
exemplificação direto com a porcentagem, simulando uma situação real e com a inclusão da extensão 
instalada. 

A pesquisa teve um intuito simples, mas extremamente importante. Entender não só a opinião dos 
usuários, mas saber o quanto a ideia é relevante. O Público-Alvo deste projeto são, mas não 
restritamente, o público maior de 18. Porém, há disponibilidade, da mesma forma, para pessoas que 
possuem cartão de crédito ou contas adicionais com um titular da conta (Exemplo: Relação de um pai 
que abriu uma conta adicional com função crédito ao seu filho). Por fim, houveram 56 respostas a esta 
pesquisa e há um entendimento de que isso não é conclusivo, e sim, auxiliar a progressão do projeto. A 
pesquisa foi realizada em anônimo, sem a necessidade de incluir qualquer e-mail, nome ou número. 

Todo o sistema consiste em 4 partes: o banco de dados, a API, o site e a extensão. 

Para a criação do banco de dados, foi utilizado o Entity Framework[3], um ORM (Object-Relational 
Mapping) que permite aos desenvolvedores trabalhar com dados usando objetos de domínio específicos 
do aplicativo, eliminando a necessidade da maior parte do código de acesso a dados que os 
desenvolvedores geralmente precisam escrever. Utilizando a abordagem Code-First do Entity 
Framework[3], uma abordagem para criar um modelo de entidade baseado em suas próprias classes de 
domínio. O Entity Framework[3] pode gerar um banco de dados e tabelas a partir dessas classes e 
configurações[4]. Ele é útil quando o desenvolvedor não tem uma imagem clara do banco de dados ou 
quando se concentra no domínio de seu aplicativo[5]. 

Para a criação da API e do site, foi utilizado o ASP.NET[6], uma estrutura para construir serviços HTTP 
que podem ser acessados por qualquer cliente[3], incluindo navegadores e dispositivos móveis. Com o 
ASP.NET[6], é possível usar a mesma estrutura e padrões para construir páginas da web e serviços, lado 
a lado no mesmo projeto. Permite também que sejam definas rotas e verbos em linha com seu código, 
usando atributos. Os dados do caminho da solicitação, da string de consulta e do corpo da solicitação são 
automaticamente vinculados aos parâmetros do método[4]. 

E por fim, para a criação da extensão, foi utilizado as linguagens HTML, CSS, JavaScript, com a biblioteca 
Bootstrap para o design e layout dela. HTML para o esqueleto, CSS para o estilo e JavaScript para efeitos 
e comunicação em AJAX com a API, que faz a comunicação e recupera os dados do usuário, para o login 
e para a recuperação dos cartões e cashbacks. 

 DESENVOLVIMENTO 

Como dito anteriormente, o banco de dados foi feito e gerado com Entity Framework[3]. As tabelas, colunas 
e o próprio banco de dados são gerados a partir de um contexto, programado em C#. Todos os modelos 
(ou tabelas) do banco de dados e seus campos são criados como objetos também em C#, usando 
DataAnnotations, que são atributos que podem ser usados em classes e propriedades para fornecer 
informações adicionais sobre como os dados devem ser validados e mapeados para o banco de dado. 
Por exemplo, é possível usar o atributo Required para especificar que uma propriedade é obrigatória e 
deve ter um valor antes que o objeto possa ser salvo no banco de dados. É possível também pode usar 
o atributo StringLength para especificar o comprimento máximo de uma propriedade string. 
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Figura 1 ï Diagrama do Banco de Dados 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 

Quando se utiliza o Entity Framework[3] para armazenar um objeto no banco de dados, ele verifica as 
DataAnnotations nas propriedades do objeto para determinar como os dados devem ser validados e 
mapeados para o banco de dados. Se uma propriedade não atender aos requisitos especificados pelas 
DataAnnotations, o Entity Framework[3] gerará um erro de validação e não salvará o objeto no banco de 
dados. Isso ajuda a garantir que os dados armazenados no banco de dados sejam válidos e estejam no 
formato correto. 

O contexto pega esses modelos, as relações entre eles, a string de conexão com o banco de dados e 
gera o que for necessário, sendo o próprio banco de dados, as tabelas com suas colunas e outros. 

Figura 2 ï Métodos de Usuários da API em ambiente local 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 

Para fazer a API, foi utilizado a última versão do .NET, o .NET 7. É quem faz a conexão com o banco de 
dados e trás uma proteção a mais para dados que são pegos, publicados, editados e retirados do banco 
de dados. Além de ser possível tratar esses dados antes de serem incluídos no banco de dados. Todos 
os modelos do banco de dados possuem um CRUD (ou seja, create, read, update e delete ï ou seja, um 
modelo pode ser criado, lido, editado ou deletado). Para publicar as alterações no banco de dados, a API 
usa o modelo de vinculação de dados do ASP.NET[6] para recuperar os dados da solicitação e mapeá-los 
para um objeto C#. O modelo de vinculação de dados permite que os desenvolvedores especifiquem 
como os dados da solicitação devem ser mapeados para as propriedades do objeto C#. Isso é feito 
usando atributos de vinculação de dados nas propriedades do objeto C#. Quando a API recebe a 
solicitação, ela usa esses atributos para mapear automaticamente os dados da solicitação para o objeto 
C#. Isso simplifica o processo de recuperação dos dados da solicitação e trabalhar com eles na API. 
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Figura 3 ï HTML da página de Registro do Site 

 

Fonte: Desenvolvimento próprio 

O site do CashbackHub foi construído também em C#, utilizando também a última versão do .NET, além 
de HTML, CSS e JavaScript. É usado o modelo ASP.NET[6] MVC para a criação das páginas e do 
backend, onde é especificado os models (ou modelos - que já são trazidos da API, por biblioteca externa), 
as views (são os códigos compostos por todas as funções que interagem diretamente com o usuário. Este 
é o código que faz com que seu aplicativo tenha uma boa aparência e define como o usuário vê e interage 
com ele) e os controllers (ou controladores, atua como um intermediário entre o model e a view, recebendo 
a entrada do usuário e decidindo o que fazer com ela). 

Para enviar dados e receber dados da API, é utilizado o JavaScript com AJAX. AJAX é uma técnica de 
desenvolvimento web que permite que uma página da web atualize partes de seu conteúdo sem precisar 
recarregar a página inteira. Quando um usuário preencher o formulário e clica em enviar, o AJAX é usado 
para enviar os dados do formulário para o servidor sem precisar recarregar a página. A requisição AJAX 
é enviada para a API do servidor, que é responsável por processar a solicitação e armazenar os dados 
do formulário no banco de dados. 

Para a extensão, foi utilizado HTML, CSS e JavaScript com a bibliotecas de extensão da Google e o 
Bootstrap para auxílio do estilo da extensão. Todas as requisições feitas pela extensão, como logar o 
usuário, ou resgatar o cashback, vai ser feita por AJAX. 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Com base no artigo e no desenvolvimento da aplicação, pode-se observar que o projeto é promissor para 
os próximos semestres. Com o auxílio das próximas matérias, o grupo voltará o seu foco para a finalização 
do site e da extensão no próximo semestre e deixando um caminho aberto, para a criação de um aplicativo 
e publicação do mesmo nas lojas de aplicativo dos dispositivos móveis, na Google Chrome Web Store e 
a publicação do site. 
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RESUMO 

O tema principal da pesquisa se caracteriza em torno de um protótipo de aplicativo de compra e venda 
de veículos. A realização desse projeto foi desenvolvida a partir de problemas identificados no mercado 
através de experiências pessoais e feedbacks negativos de terceiros, a questão iminente é a ineficiência 
de aplicativos (praticidade e transparência) em função destas contestações, o objetivo é facilitar a vida de 
quem está navegando no aplicativo com filtros personalizados que é o foco desta pesquisa o qual 
melhoram a experiência do cliente, os anúncios possuem descrições detalhadas e avaliações dos 
automóveis, já ao administrador será disponibilizado ferramentas para extração de relatórios 
personalizados e de fácil navegabilidade. 

Palavras-chave: sistema, aplicativo, automóveis, compras, vendas, clientes, filtro. 

 INTRODUÇÃO 

O presente trabalho é sobre um protótipo de sistema de aplicativo com foco em compras e vendas de 
automóveis. O sistema tem múltiplas funções desde o gerenciamento de relatórios de estoques até o 
cliente final. 

O objetivo deste sistema é mostrar que é possível efetuar uma venda onde o cliente quiser, visando 
quebrar o paradigma de que a cliente precisa se deslocar até uma loja física, ser mal atendido e sair 
insatisfeito. O principal foco é mostrar a qualidade dos veículos, minimizar gastos e vender.  

O estoque é formado por carros de até quatro anos de uso onde passam por rigorosas vistorias de 
aprovações sobre manutenção e detalhes estéticos que possam impossibilitar uma venda. O sistema 
possui fotos detalhadas de todos os pontos dos veículos, assim como a descrição do veículo, ambos 
disponibilizados na plataforma desde a motorização até a litragem do porta malas. 

 FUNCIONAMENTOS DO SISTEMA 

O primeiro passo é se cadastrar no aplicativo com todos os dados pessoais, ou utilizar de forma anônima 
apenas para navegação. Ao preferir utilizar o sistema de forma anônima o cliente poderá desfrutar apenas 
da visualização dos produtos disponíveis. Existem campos de preenchimento obrigatórios para finalizar a 
solicitação, portanto a atenção é imprescindível ao reservar o veículo. 

 MATERIAL E MÉTODO OU METODOLOGIA 

O desenvolvimento e metodologia foi realizado com base no fluxograma criado pelos autores do projeto 
com foco no filtro de busca do aplicativo produzido no Bizagi Modeler, onde foi usado como base para a 
criação dos protótipos de tela realizado através do Photoshop. Referindo-se ao algoritmo dos dados com 
ênfase nos filtros é utilizado Python (Linguagem de programação) para a realização do pseudocódigo. 

Referindo-se ao banco de dados para armazenamento de informações dos veículos e clientes, é utilizado 
o SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) Oracle, para população das tabelas, é utilizado os 
devidos comandos de criação, alteração, inserção e manipulação dos dados. O modelo físico consiste na 
descrição das colunas que compõe o projeto em si, bem como os tipos de dados que podem ser inseridos 
em cada uma delas.  

O Modelo de Entidade Relacionamento (MER) que contém os atributos do banco de dados como Cliente, 
Usuário, Venda, Compra e Carros, através do Brmodelo.  
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 DESENVOLVIMENTO 

Os integrantes do projeto usam como base de pesquisa as opiniões públicas sobre os aplicativos dos 
concorrentes no mercado, disponíveis nas sessões de avaliação, promovidas pelas lojas onde se realizam 
os downloads destes aplicativos. Traduzindo em números, no momento em que este artigo foi redigido, 
há 5107 avaliações para o aplicativo da empresa Kavak, onde 3377 perfis classificaram-no com 1 estrela, 
sendo a pior avaliação, 560 perfis com 2 estrelas, 201 com 3, 50 com 4 e 919 com 5 estrelas. Ao acessar 
as avaliações detalhadas, a imensa maioria trata justamente sobre o péssimo funcionamento do 
aplicativo. As figuras 1 e 2 comprovam esses dados. 

Figura 1 ï visão geral do aplicativo 

 

Captura de tela da loja de aplicativos Google Play 

Figura 2 ï Avaliação 

 

Captura de tela da loja de aplicativos Google Play 

Portanto, o aplicativo Flash Car consiste em oferecer o funcionamento do aplicativo, aliado a praticidade 
e custo benefício para a empresa, disponibilizando múltiplas funções no setor de vendas. O sistema 
oferece ao cliente praticidade na hora de escolher um veículo, trazendo todas as informações necessárias 
que ele precisa saber, proporcionando comodidade na hora da compra.  

As figuras 3 e 4 mostram a primeira página do sistema, permitindo cadastro e login através de e-mail. 

Figura 3 - ambiente de login 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 
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Figura 4 - ambiente de cadastro 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

Na figura 5, está à página principal que conta com várias funções para levar o usuário para onde ele 
deseja. Caso ele tenha dúvidas há um suporte via chat. 

Figura 5 - Página principal 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

O usuário poderá comprar o seu veículo de acordo com suas preferências. Nas figuras 8, 9, 10 e 11 estão 
os filtros para usar conforme a sua preferência de modelo marca e etc... 

 

 

 

Figura 6 ï Fluxograma do filtro 
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Imagem desenvolvida pelos autores 

Figura 7 ï Passo a passo de navegação 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 
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Figura 8 ï Filtro de busca 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

Figura 9 ï Filtro de busca 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 
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Figura 10 ï Filtro de busca 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

Figura 11 ï Filtro de busca 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

Após escolher os filtros para localizar a sua preferência o usuário poderá escolher o carro e assim 
minimizar o tempo de busca. 
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Figura 12 - Catálogo dos veículos 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

Figura 13 - Catálogo dos veículos 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 
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Figura 14 ï MER Conceitual 

 

Imagem desenvolvida pelos autores 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao considerar as propostas iniciais deste projeto e o modo como o mesmo foi desenvolvido, os autores 
entendem como objetivos cumpridos, maior agilidade nos processos de vendas e compras de automóveis, 
maior controle das movimentações de relatórios e possibilitar ao cliente a comodidade de avaliar um 
veículo do local que bem desejar.  

Como objetivos a serem alcançados aprimorar o sistema de reserva do aplicativo, assim que o comprador 
encontrar o veículo desejado terá a possibilidade de fazer a negociação com o vendedor tendo a opção 
de fazê-la com o produto já reservado. 

Sobre implementações futuras, considera-se a possibilidade da exploração do processo de mineração de 
dados utilizando padrões com base na análise de perfis dos usuários cadastrados. 
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RESUMO 

Este artigo científico apresenta o projeto MeusCupons, uma plataforma web que disponibiliza cupons de 
desconto de supermercados de forma fácil e segura. O projeto foi desenvolvido utilizando a plataforma 
de design Figma, o Github para o alinhamento e controle de versionamento do projeto, tecnologias de 
Front-end, JavaScript, HTML e CSS, além de  PHP, um servidor Apache e banco de dados MariaDB 
rodando em uma máquina Debian para infraestrutura e back-end. A plataforma foi eficiente na 
disponibilização de cupons de desconto para os usuários, com acesso fácil e rápido a uma grande 
variedade de cupons de diferentes supermercados, e com garantia de segurança, pois todos os cupons 
disponibilizados são previamente verificados antes de serem publicados por meio de validações de 
segurança. A utilização da plataforma MeusCupons pode contribuir para a economia de muitas pessoas 
e se tornar uma ferramenta útil e popular. 

Palavras-chave: Plataforma Web; Economia; Cupons. 

 INTRODUÇÃO 

No Brasil, houve um aumento constante de preços, causado pela inflação contínua e generalizada dentro 
da economia nos períodos de 2021, gerando uma alta desenfreada nos preços dos produtos.Foi 
registrado como a maior alta desde 2015. Institutos como o Índice Nacional de Preços ao Consumidor 
Amplo(IPCA) e o Índice Geral de Preços ao Mercado(IGP-M) registraram aumentos de mais de 10% no 
período. Produtos que geralmente são essenciais no cotidiano do brasileiro como carnes, tomates, óleo 
de soja e pão francês apresentam aumentos progressivos, além do aumento de outras áreas de consumo 
como o combustível e vestuário [1].  

Os mercados não ficaram de fora da inflação, sendo o foco principal na hora de afetar a população em 
geral, causando preocupação aos consumidores que observam a escalabilidade dos preços dos produtos 
[2]. No Brasil existem diversos tipos de mercado distribuídos pelo país, servindo a diversas classes sociais 
com preços variados de acordo com a sua localização e tipo de produto, com isso, a  utilização de cupons 
de desconto em supermercados se tornou uma prática comum entre os consumidores, sempre buscando 
uma forma de prosperar em tempos difíceis como os atuais. Ao longo dos anos, as redes de 
supermercado mais famosas vêm tentando chamar a atenção de seus clientes criando promoções e até 
mesmo disponibilizando panfletos na entrada de seus estabelecimentos, gerando assim o que é 
conhecido como fishing (do portugu°s: pescaria ou no mercado uma forma de ófisgarò aten­«o do cliente). 
Porém, muitas pessoas ainda encontram dificuldades na hora de encontrar cupons disponíveis e válidos 
para uso dentro do ambiente da internet, que possam ser comparados e escolhidos sem ocorrer a 
necessidade do deslocamento até o mercado ou poluindo o meio ambiente com papel.  

O projeto MeusCupons surgiu a partir da ideia de praticidade e comodidade quando se trata de unificar 
tecnologia com o meio ambiente, criando-se assim uma plataforma web que disponibiliza cupons de 
desconto de supermercados de forma fácil e segura, tendo em visto que as pessoas poderam filtrar esses 
cupons a partir de suas necessidades e dependendo de sua localização, comparar os mesmos para uma 
melhor utilidade, diferente de como é realizado atualmente onde as ofertas dos estabelecimentos se 
mantém fixa ao seu local de distribuição. 

 MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

O projeto MeusCupons foi desenvolvido utilizando a plataforma de design Figma[3] para o 
desenvolvimento do layout trabalhando na visualização prática do está sendo realizado. O Github foi 
utilizado para o alinhamento do projeto e equipe e auxiliando na produção, e para o desenvolvimento 
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foram utilizadas as linguagens de programação PHP, juntamente com o servidor Apache e banco de 
dados MariaDB [4], rodando em uma máquina Debian. A plataforma foi desenvolvida com o objetivo de 
fornecer uma experiência fácil e segura para os usuários. Todos os cupons disponibilizados são 
previamente verificados e validados antes de serem publicados na plataforma, garantindo a segurança e 
confiabilidade dos cupons disponíveis. 

 DESENVOLVIMENTO 

Durante o desenvolvimento do projeto fora discutido como o mesmo deveria ser construído e 
fundamentado, seguindo as normas e diretrizes necessárias para a sua construção. A criação do protótipo 
sempre teve como embasamento questões econômicas e de meio ambiente. Ao decorrer dos debates foi 
surgindo o questionamento sobre os gastos que supermercados geram imprimindo panfletos 
promocionais e a falta de disponibilidade dentro de suas plataformas de forma rápida, segura e 
intuitiva.Tendo em vista que essa ideia de panfletagem na era da tecnologia é ultrapassada, pois agride 
o meio ambiente de forma desnecessária e que hoje tudo pode ser automatizado em aplicativos ou em 
sites, a prototipação iniciou-se. 

A escolha visual do site foi debatida com muito afinco pois deveria ser entendido assim que o cliente 
acessasse[5], qual seria a sua proposta e as pessoas que o poderiam  utilizar. Relacionando assim, às 
pessoas idosas que poderiam enfrentar alguma dificuldade para utilizar a plataforma. Cores e formas 
agregando a ideia de alimentação e economia foram utilizadas, para gerar um destaque maior na 
experiência do usuário. 

Com o protótipo criado, deu-se início ao desenvolvimento prático,com a inserção de informações de 
acesso de usuário no banco de dados, além das informações criptografadas dos códigos de acesso dos 
cupons, tendo em vista assim que, ao adicionar um cupom no carrinho o mesmo deveria ficar disponível 
para uso uma única vez para não gerar erros em futuros cupons com a mesma identificação.  

Com o foco em realizar comparativos entre diversos estabelecimentos a plataforma disponibiliza inúmeras 
opções agradando o gosto e o bolso do consumidor final, após realizar o login o usuário tem acesso aos 
cupons liberados pelo estabelecimento desejado e mostrando outras opções e valores, tudo realizado de 
forma prática a partir do início, pois ao realizar o cadastro os dados informados são armazenados de 
forma segura e em seguida liberado o acesso através do login. A página inicial apresenta os descontos 
fornecendo a possibilidades para salvar o código, adicionar aos favoritos e resgatar os mesmos de acordo 
com a necessidade. 

 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A plataforma MeusCupons se mostrou eficiente na disponibilização de cupons de desconto para os 
usuários. Os usuários têm acesso fácil e rápido a uma grande variedade de cupons de diferentes 
supermercados, podendo escolher os que melhor se encaixam em suas necessidades. Além disso, a 
segurança é um ponto forte da plataforma, visto que todos os cupons disponibilizados são previamente 
verificados antes de serem publicados. Isso garante que os usuários não sejam expostos a fraudes ou 
cupons falsos. 

O projeto MeusCupons se mostrou eficiente na disponibilização de cupons de desconto de 
supermercados de forma fácil e segura. A utilização da plataforma Figma e do Github permitiu uma boa 
comunicação entre a equipe e agilidade no desenvolvimento do projeto. A utilização de PHP, servidor 
Apache e banco de dados MariaDB rodando em uma máquina Debian garantiu a eficiência e segurança 
da plataforma [6]. 

Esperamos que o MeusCupons possa contribuir para a economia de muitas pessoas e se torne uma 
ferramenta cada vez mais útil e popular. 

MeusCupons está em homologação na intranet a pretensão é a expansão para o mobile e em conjunto o 
acesso a armazenamento em nuvem. A proposta  é popularizar a ideia entre o público alvo de que 
economia e praticidade podem existir em conjunto contribuindo para o meio ambiente e para as pessoas. 
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RESUMO 

Neste artigo abordarmos um sistema que simplifica, facilita, auxilia e gerencia a estrutura e a organização 
de restaurantes. As funcionalidades do sistema incluem a capacidade de rastrear o estoque em tempo 
real, gerenciar o reabastecimento e o armazenamento adequado de produtos, gerar relatórios detalhados 
sobre as vendas e os gastos com estoque. O adminstrador, usuário do sistema, terá privilégios no quais 
poderá realizar consultas, filtrando e analisando as informações. Com a finalidade de melhorar a 
experi°ncia com o cliente. O ñEai, Campe«o!ò surge oferecendo um software de automatização para 
médias e grandes empresas, com uma organização de pedidos e cardápios digitais com QRCode. 
Portanto, o "Eai, Campeão!" facilita um bom gerenciamento para os administradores, tendo vantagens e 
agilidade no momento da tomada de decisão, resultando em uma boa relação para o estabelecimento e 
uma gestão com um sistema automatizado, utilizando a a metodologia Information Technology 
Infrastructure Library (ITIL) [1]. O sistema vai causar uma boa relação do administrador com seu cliente 
(B2C) de empresa para consumidor, automatizando os processos e melhorando o consumo, sendo assim, 
tornando o ambiente amigável.  

Palavras-chave: Sistema de estoque; Cardapio Digital; Power BI gestão de estoque 

 INTRODUÇÃO 

O sistema "Eai, Campeão!" foi desenvolvido com o objetivo de facilitar as tomadas de decisão dos 
administradores, oferecendo um amplo conjunto de funcionalidades para o gerenciamento e controle de 
produtos, desde os itens de entrada até os produtos mais vendidos e seus respectivos lucros. Este artigo 
dá seguimento à pesquisa iniciada no semestre anterior [2]. Com essa solução, os administradores terão 
acesso a um conjunto de informações essenciais para análises detalhadas, tudo isso por meio de uma 
intuitiva e abrangente dashboard no Power BI.  

A crescente presença de sistemas automatizados nas empresas tem se tornado uma realidade, com 
exemplos notáveis como as redes de fast food McDonald's e Burger King [3] [4]. O sistema "Eai, 
Campeão!" é uma solução valiosa para a implementação desse tipo de sistema de gerenciamento. Com 
a capacidade de gerenciar eficientemente os produtos em estoque e realizar mineração de dados, esse 
sistema oferece alguns  conhecimentos que obtidos e aplicados auxiliam nas tomadas de decisões 
estratégicas. A gestão adequada do estoque é fundamental para o sucesso de qualquer empresa, 
principalmente aquelas que operam em média e grande escala. Segundo Michael Porter, uma gestão de 
estoque eficaz pode reduzir os custos operacionais e melhorar  a efici°ncia da produ­«o. ñCompetitive 
Advantage: Creating and Sustaining Superior Performanceò [5]. A falta de controle sobre o estoque pode 
resultar em perda de vendas, excesso de estoque e aumento de custos. Para evitar esses problemas, 
ITIL pode ser empregada como uma abordagem eficiente, auxiliando as empresas na tomada de decisões 
mais assertivas. Para o desenvolvimento completo do sistema "Eai, Campeão!", são utilizadas as 
ferramentas FIGMA e Power BI.  

A combinação dessas ferramentas permite a criação de um sistema dinâmico e amigável. O sistema de 
gerenciamento proporciona aos estabelecimentos uma melhoria em suas operações, permitindo decisões 
mais assertivas e eficazes em relação ao controle de estoques. Portanto, o sistema fornece análises 
coerentes e automatizadas, proporcionando uma base sólida para as decisões tomadas pelos 
administradores. É importante ressaltar que a qualidade dos dados é um aspecto crucial para o sistema 
"Eai, Campeão!". Por esse motivo, todos os dados coletados serão integrados ao Banco de dados, 
garantindo que sejam confiáveis e precisos. A utilização de um dashboard no Power BI possibilita uma 
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visualização clara e intuitiva desses dados, permitindo que os administradores tenham uma compreensão 
profunda do desempenho do estoque e das áreas que podem ser otimizadas.  

Em suma, o sistema "Eai, Campeão!" é uma solução abrangente e eficaz para auxiliar as empresas na 
gestão de seus estoques e na tomada de decisões estratégicas. Ao fornecer uma plataforma integrada 
de gerenciamento e controle de produtos, juntamente com análises detalhadas, o sistema auxilia os 
administradores a tomar medidas assertivas, otimizando seus recursos e impulsionando o sucesso do 
negócio. 

  METODOLOGIA 

Este artigo foi realizado através de uma pesquisa exploratória com referência bibliográfica, sendo utilizada 
em livros, ebooks e artigos científicos. 

A mineração de dados e a utilização do Power BI é utilizada para análise e visualização dos dados. A 
mineração de dados é uma técnica que permite extrair informações valiosas a partir de grandes conjuntos 
de dados, identificando padrões, tendências e relações que não seriam perceptíveis de outra forma. Já o 
Business Intelligence (BI), é a inteligência empresarial, sendo utilizado no processo de coleta, análise e 
apresentação de informações. É uma ferramenta de análise de negócios que permite visualizar, analisar 
e compartilhar informações de maneira fácil e intuitiva [6]. 

O dashboard é uma interface gráfica que permite analisar as informações, auxiliando na tomada de 
decisões. Para elaboração da qualidade dos dados foi utilizado o ORACLE em conjunto com o Virtual 
Box, sendo uma plataforma de código aberto, podendo executar sistemas operacionais [7]. A mesma foi  
responsável por tratar os dados para alcançar uma padronização, sendo assim, ter o dashboard analítico 
e assertivo. Para que seja bem-sucedido, é necessário que ele seja desenvolvido de maneira estratégica 
e embasada em dados concretos. O Figma  é um software de prototipação de sistemas que também será 
utilizado pela sua qualidade e suas telas,  para que atinja todos os públicos, neste momento será utilizada 
a metodologia ITIL [8]. 

O BRmodelo é uma ferramenta de modelagem de dados que permite a criação de modelos conceituais e 
lógicos de Bancos de dados [9]. Após a etapa de mineração de dados, será utilizado o BRmodelo para 
criar um modelo conceitual e lógico do Banco de dados. O modelo conceitual tem como objetivo 
representar as entidades e relacionamentos do mundo real, enquanto o modelo lógico especifica as 
tabelas, colunas e relacionamentos do Banco de dados. 

 DESENVOLVIMENTO 

O sistema ñEai, Campe«o!ò, surgiu com experi°ncias vivenciadas pelos integrantes e levantamentos de 
dados pertinentes ao artigo desenvolvido. Este artigo é o desenvolvimento de um sistema de 
gerenciamento com foco no estoque. O objetivo é fomentar a eficiência dos serviços dos estabelecimentos 
de vendas de alimentos, oferecendo um sistema que visa intensificar a praticidade, organização, 
visualização e principalmente o gerenciamento de todo estoque, levando uma experiencia de organização 
para o administrador. O ñEai, Campe«o!ò est§ inserido, partindo com aux²lio e implementa­«o de 
ferramentas fundamentais, como Figma, Power BI, SQLOracle. 

Para a entendimento, é necessário fazer uma leve compreensão de cada etapa. Para primeira etapa do 
sistema, foi utilizada a tecnologia do Figma, sendo um editor gráfico de prototipagem de projetos. É 
ilustrada em forma de gráficos, os clientes, os lucros obtidos em cada mês, os custos, os clientes e totais 
de vendas, facilitando a organização de contração de clientes e administração do negócio. Cada 
estabelecimento terá um login de acesso ao sistema que estarão registrados esses gráficos, desenvolvido 
especialmente para cada estoque. Isso fornecerá uma dashboard, detalhada para cada administrador que 
contratar o sistema de gerenciador de estoque do ñEai, Campe«o!ò. Os detalhes dessa dashboard, contém 
as mesmas informações que os desenvolvedores, mas voltado para cada estabelecimento, gerando 
assim o controle e gerenciamento do estoque pelo administrador. 

A principal estrutura para armazenar essas informações de cada estoque dos estabelecimentos, vem por 
meio de interfaces digitais, as chamadas dashboards. Na realização do sistema, foi utilizado a plataforma 
de Power BI. Com o programa da Microsoft, as informações são geradas de maneira gráfica para os 
clientes e para os desenvolvedores do sistema. Para alimentar esses gráficos de forma correta, é 
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necessário antes, fazer um processo que foi utilizado no desenvolvimento do sistema, a mineração de 
dados. 

O ñEai, Campe«o!ò traz todos os processos de minera­«o dados, os chamados Extract Transform Load 
(ETL), a extração reune as informações de fonte de dados, no contexto, um arquivo eletrônico. O artigo 
fomenta a transformação sendo a principal etapa, sendo capaz de, limpar e modificar a informação. 
Portanto, antes da carga de dados no Data Warehouse (DW), uma plataforma integrada e automatizada 
que unifica os dados [10]. A transformação dos dados permite o desenvolvimento de relátorios gráficos 
assertivos e padronizados.  

O ETL é o conjunto de  processos com a função de executar etapas de mineração, desde a extração de 
informações de dados não-estruturados, estruturados e semi-estruturados. Dados semi-estruturados são 
aqueles que não tem um padrão, geralmente em formato de arquivos, dificultando a análise. O Data 
Quality ou qualidade dos dados é essencial para o desenvolvimento da mineração, a transformação dos 
dados é utilizada para uma padronização, facilitando a visualização dos dados. Os indicadores Key 
Performance Indicator (KPI), são indicadores usados na gestão empresarial para se referir ao 
desempenho de uma organização. São criados e o carregamento desses dados é gerada a informação 
com o intuito de aplicar o conhecimento. É utilizado uma fonte de dados de mil linhas, inseridos em uma 
fonte semi-estruturadas, vindo de um arquivo Comma-Separated Values (CSV), separado por vírgulas. 
Este formato é utilizado para importar e exportar dados facilitando o compartilhamento entre plataformas. 
Nesse arquivo os dados de entrada dos produtos no estoque, da validade do produto, quantidade dos 
produtos, fonte do produto visando o gerenciamento do estoque [11]. 

Esses dados foram tratados e padronizados, como por exemplo, a categoria ñpa²sò, onde foram escritas 
de v§rias formas ñBrasilò, ou at® mesmo alguns dos produtos, como ñCarneò, onde tinha diversas formas 
escritas e que para uma visualização assertiva no Power BI, é necessário tratar os dados para gerar as 
informações pertinentes. Outras transformações foram desenvolvidas com funções que a Oracle 
proporciona, para inserir dados com condi­»es, usamos o ñINSERT ALLò, ñTO CHARò, que foi usada para 
modificar as datas no padr«o correto e at® mesmo a concatena­«o, ñCONCATò, com fun­«o de juntar 
alguns campos necessários para uma melhor visualização. Do mesmo modo, na mineração foram usadas 
ainda ferramentas do Banco de dados, como a criação de campos da tabela, que são classificados como 
tipos de dados, NUMBER (p,s) são dados numéricos de comprimento variável, ñVARCHAR2ò são dados 
de caractere de comprimento variável e os comandos de ñALTER TABLEò e ñUPDATEò, para fazer as 
devidas edições e adição de condições.  

Foi utilizada a condição de mineração de dados com base no lucro obtido, através da aplicação de funções 
de alteração e atualização nas tabelas para obter as condições adequadas do lucro. A linguagem utilizada 
para minerar os dados semi-estruturados é a Standard Query Language (SQL), sendo uma das principais 
linguagens utilizadas no desenvolvimento de Banco de dados relacional. O artigo em desenvolvimento 
utiliza o SQL da Oracle e as implementações do Banco de dados são realizadas em máquinas virtuais 
VM Virtual Box. 

A modelagem dimensional foi utilizada para ter uma visão multimensional dos dados, exibindo as 
informações na forma de cubos de dados. Portanto, é aplicada para resumir e reestruturar os dados e 
apresentá-los em visões que suportem a análise de seus valores. É caracterizada por possuir três 
elementos básicos: fatos, dimensão e medidas. No elemento fato, as medições númericas de interesse 
da organização estão armazenadas, como medidas de quantidade, sendo a principal estrutura do modelo 
dimensional. Na dimensão é o elemento que qualifica os fatos por meio de campos descritivos. As 
dimensões são a base para agregações e agrupamentos, e cada tabela de dimensão é ligada à tabela de 
fatos por meio de uma junção. Por exemplo vendas por semana, por marca ou por departamento.  

O poder de um DW é diretamente proporcional à qualidade e profundidade dos atributos das dimensões, 
uma vez que esses atributos permitem uma análise mais precisa e detalhada dos dados. Com uma visão 
multidimensional, a compreensão e visualização de problemas típicos de suporte à decisão, acaba sendo 
facilitado. O Modelo multidimensional tem uma estrutura básica, sendo o esquema estrela, sendo 
composto por uma tabela central, denominada fato, e um conjunto de tabelas de dimensões, formadas 
ao redor da tabela central, desenvolvendo uma estrela. 
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 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

No âmbito deste artigo, foi possível identificar que a aplicação da mineração de dados apresenta desafios 
e oportunidades relevantes para a gestão estratégica das empresas. A utilização de um gerenciador de 
estoque possibilita aos administradores uma visão ampla de produtos, bem como a noção de 
investimentos e a possibilidade de determinar produtos ou opções para épocas festivas ou estações do 
ano. Diante disso, este artigo buscou fornecer uma análise crítica da importância da mineração de dados 
e do gerenciamento de estoque, enfatizando a necessidade de uma gestão estratégica para o sucesso 
das empresas. Com isso, espera-se que o mesmo contribua para o avanço do conhecimento em 
mineração de dados e possa inspirar novas pesquisas sobre o tema.  

Futuramente, ampliaremos o sistema para grandes empresas, incluindo mais funcionalidades e telas de 
acesso, bem como desenvolver a mineração de dados e processos. Com isso, espera-se que o sistema 
possa atender às necessidades de uma gama mais ampla de empresas e possibilite uma gestão ainda 
mais estratégica e eficiente do estoque. 
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 ANEXOS 

Figura 2 - Tela de Login 

 

Fonte: Autores 

Figura 3 - Dashboard Eai Campeão 

 

Fonte: Autores 



 

106 

Figura 4 - Modelo multidimensional 
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Figura 5 - Dashboard Power BI 
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Figura 6 - Criação de tabela na máquina virtual 
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Figura 7 - Processo de transformação - Data Quality 
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109 

Figura 8 - Arquivo CSV - Semi-estruturado 

 

Fonte: Autores 

 


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































