
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V CONGRESSO ACADÊMICO DE  

TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO DA 

FAM ñ CATI  

 

 

Revista 

Interação 
ISSN 1981-2183 

Revista Interação | v. 17, n. 1, 2024 | ISSN 1981-2183 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Revista Interação | v. 17, n. 1, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

 

 

 

 

 

CENTRO UNIVERSITÁRIO DAS AMÉRICAS ï FAM 

CURSOS DE TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO 

_________________________________________________________ 

V CONGRESSO ACADÊMICO DE TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO 

DA FAM ï CATI 

_________________________________________________________ 



 

 

CURSOS DE TECNOLOGIA DA INFORMAÇÃO 

Data do evento: 21 a 24 de novembro de 2023. 

REITORA  

Drª. Leila Mejdalani Pereira 

 

PRÓ-REITOR  

Prof. Dr. Luís Antônio Baffile Leoni 

 

COORDENAÇÃO GERAL DOS CURSOS PRESENCIAIS  

Profa. Ms. Camila Lopes Vaiano 

 

COORDENAÇÃO GERAL DOS CURSOS EAD  

Prof. Ms. Osorio Moreira Couto Junior 

 

COMISSÃO ORGANIZADORA E CURADORIA  

Prof. Ms. Claudiney Sanches Júnior  

Profª Ms. Viviane de Oliveira Souza Gerardi  

Profº Dr. Wagner Varalda 

Prof. Ms. Leonardo Reitano 

 

COMISSÃO CIENTÍFICA DO EVENTO  

Prof. Ms. Adriano Arrivabene  

Prof. Ms. Claudiney Sanches Júnior 

Profa. Ms. Camila de Oliveira Ghendev 

Prof. Ms. Eliane Cristina Amaral 

Prof. Dr. Eugênio Akihiro Nassu 

Prof. Dr. Fernando Trevisan Saez Parra 

Prof. Dr. Fábio Vieira do Amaral 

Prof. Ms. Gevanildo Batista dos Santos 

Prof. Dr. Giocondo Marino Gallotti 

Prof. Ms. Gregório Perez Peiro  

Prof. Ms. João Carlos Silva de Souza 

Prof. Ms. José Picovsky 

Prof. Dr. Juliano Schimiguel 



 

 

Profa. Lucia Contente Mós 

Profa. Ms Luciana Akemi Nakabayachi 

Prof. Ms. Leonardo Reitano 

Prof. Ms. Marcelo Falco  

Prof. Ms. Marcus Grilo 

Prof. MS. Marcos Paulo de Souza Silva 

Prof. Ms. Ranieri Marinho de Souza  

Profa. Ms. Viviane de Oliveira Souza Gerardi  

Prof. Dr. Wagner Varalda 

  

EDITOR CHEFE  

Prof. Dr. André Rinaldi Fukushima 

 

EDIÇÃO DOS ANAIS  

Prof. Dr. André Rinaldi Fukushima  

Prof. Ms. Claudiney de Sanches Júnior 

 

DIVULGAÇÃO  

Agência Panda  

 

LOCAL DO EVENTO E REALIZAÇÃO  

Centro Universitário da Américas ï FAM 

Rua Borges de Figueiredo, 510, Mooca, São Paulo - SP 

 

 

 

 

 

 

OBSERVAÇÃO ï TODOS OS CONTEÚDOS DOS TRABALHOS  

DESENVOLVIDOS E APRESENTADOS SÃO DE RESPONSABILIDADE DOS AUTORES



 

 

EDITORIAL .................................................................................................................................... 25 

ARTIGOS FULL PAPER ............................................................................................................... 26 

ALIMENTADOR DE GATOS AUTOMÁTICO COM IOT ................................................................................................... 27 

1. Introdução ....................................................................................................................................................... 27 

2. Metodologia .................................................................................................................................................... 28 

3. Desenvolvimento ............................................................................................................................................ 31 

4. Considerações finais........................................................................................................................................ 42 

5. Referências ...................................................................................................................................................... 44 

COMUNICAÇÃO AUMENTATIVA E ALTERNATIVA: DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO MOBILE ...................... 45 

1. Introdução ....................................................................................................................................................... 45 

2. Material e Método (ou Metodologia) ............................................................................................................. 46 

3. Desenvolvimento ............................................................................................................................................ 49 

4. Considerações finais........................................................................................................................................ 61 

5. Referências ...................................................................................................................................................... 62 

PLATAFORMA UNIFICADA DE GESTÃO DE DOCUMENTOS MÉDICOS PARA OTIMIZAÇÃO DE FLUXOS ENTRE 

HOSPITAIS, PACIENTES E EMPRESAS .......................................................................................................................... 63 

1. Introdução ....................................................................................................................................................... 63 

2. Material e Método (ou Metodologia) ............................................................................................................. 65 

3. Desenvolvimento ............................................................................................................................................ 67 

4. Considerações finais........................................................................................................................................ 81 

5. Referências ...................................................................................................................................................... 81 

VISÃO COMPUTACIONAL: LEITURA DE GABARITO POR IMAGEM .............................................................................. 83 

1. INTRODUÇÃO .................................................................................................................................................. 83 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................... 84 

3. DESENVOLVIMENTO ....................................................................................................................................... 86 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ................................................................................................................................. 95 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................... 96 

APLICAÇÃO WEB PARA GESTÃO DE CONSULTÓRIOS ESPECIALIZADOS EM GINECOLOGIA: LUTEA ........................... 98 

1. Introdução ....................................................................................................................................................... 98 

2. Material e Método (ou Metodologia) ............................................................................................................. 99 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 100 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 109 

5. Referências .................................................................................................................................................... 110 

6. Anexos ........................................................................................................................................................... 112 

SOLUÇÕES DE MONITORAMENTO PARA EMPRESAS DE TRANSPORTE URBANO DE PEQUENO PORTE .................. 119 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 119 



 

 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 120 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 121 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 129 

5. Referências .................................................................................................................................................... 129 

APLICAÇÃO DE GERENCIAMENTO DE CAMPEONATO DE JOGOS ONLINE ................................................................ 131 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 131 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................. 132 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 133 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 143 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 144 

SOLUÇÃO PARA AVALIAÇÃO DE DESEMPENHO E PLANEJAMENTO DE CARREIRA ................................................... 145 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 145 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 146 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 147 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 158 

5. Referências .................................................................................................................................................... 159 

TEA SITE- LOCALIZADOR DE PROFISSIONAIS ESPECIALIZADOS NO TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA ............. 160 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 160 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 162 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 163 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 173 

5. Referências .................................................................................................................................................... 175 

DESENVOLVIMENTO DE APLICAÇÃO DE LOCAÇÃO DE FERRAMENTAS: CUSTOMER CONNECTION ........................ 177 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 177 

2. Material e Método ........................................................................................................................................ 179 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 180 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 190 

5. Referências .................................................................................................................................................... 190 

6. Anexos ........................................................................................................................................................... 191 

SISTEMA DE GESTÃO PARA PROJETOS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE COM FOCO EM EMPRESAS DE 

PEQUENO PORTE ...................................................................................................................................................... 198 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 198 

2. Materiais e Métodos ..................................................................................................................................... 198 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 199 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 214 

5. Referências .................................................................................................................................................... 215 

SISTEMA GERENCIADOR DE LANCHONETE: LANCHE ON NET................................................................................... 216 



 

 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 216 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 217 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 219 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 229 

5. Referências .................................................................................................................................................... 231 

ARTIGOS SHORT PAPER .......................................................................................................... 235 

APLICATIVO ADMINISTRATIVO DE VACINAÇÃO: VACINAPP ..................................................................................... 236 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 236 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 237 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 237 

4. Referências .................................................................................................................................................... 242 

DESENVOLVIMENTO DE UM PROTÓTIPO INTEGRADO EM BENGALA PARA AUXILIAR NO DESLOCAMENTO DE 

PESSOAS COM DEFICIÊNCIA VISUAL ......................................................................................................................... 243 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 243 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 244 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 245 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 248 

5. Referências .................................................................................................................................................... 249 

DESENVOLVIMENTO DE UM PROTÓTIPO QUE AUTOMATIZA O PROCESSO DE CRIAÇÃO DE SUÍTES DE TESTE ...... 250 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 250 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 251 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 253 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 255 

5. Referências .................................................................................................................................................... 256 

FOR ATHLETES: PROJETO PARA ANÁLISE DE DESEMPENHO DE ATLETAS ................................................................ 257 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 257 

2. Material e Método ou Metodologia ............................................................................................................. 258 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 259 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 262 

5. Referências .................................................................................................................................................... 263 

GCOND: APLICATIVO INTEGRADO COM IOT PARA GESTÃO DE CONDOMÍNIO ........................................................ 264 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 264 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 265 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 265 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 271 

5. Referências .................................................................................................................................................... 272 



 

 

JOGO SAYF: O CONFRON¢h 59 ![ a¦ΩL½½ ............................................................................................................... 273 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 273 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 273 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 274 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 278 

5. Referências .................................................................................................................................................... 279 

MACHINE LEARNING PARA AUXILIO DIAGNOSTICO DE ACIDENTE VASCULAR CEREBRAL ....................................... 280 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 280 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 281 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 281 

4. Conclusão ...................................................................................................................................................... 283 

5. Considerações finais...................................................................................................................................... 285 

6. Referências .................................................................................................................................................... 285 

SISTEMA PARA POTENCIALIZAR A CAPTAÇÃO DE ENERGIA PARA USO DOMÉSTICO E DE MICRO E PEQUENAS 

EMPRESAS ................................................................................................................................................................. 286 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 286 

2. Material ......................................................................................................................................................... 287 

3. Desenvolvimento. ......................................................................................................................................... 288 

4. Considerações Finais. .................................................................................................................................... 289 

5. Referências .................................................................................................................................................... 289 

6. Anexos ........................................................................................................................................................... 290 

A - TALK: COMUNICAÇÃO ALTERNATIVA E TECNOLOGIA ASSISTIVA ........................................................................ 293 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 293 

2. Material e Método ........................................................................................................................................ 294 

Desenvolvimento .................................................................................................................................................. 294 

3. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 296 

4. Referências .................................................................................................................................................... 298 

DESENVOLVIMENTO DE UMA SISTEMA DE SENSORIAMENTO DE CONTROLE DE MOVIMENTAÇÃO PARA 

AMBIENTES COLETIVOS ............................................................................................................................................ 300 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 300 

2. Materiais e métodos ..................................................................................................................................... 301 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 302 

4. Funcionamento da aplicação ........................................................................................................................ 304 

5. Considerações finais...................................................................................................................................... 306 

6. Referências .................................................................................................................................................... 306 

KIFOME: UM APLICATIVO DE RECEITAS CULINÁRIAS PERSONALIZADAS .................................................................. 307 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 307 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 308 



 

 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 309 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 313 

5. Referências .................................................................................................................................................... 314 

LOVELACE.IO ............................................................................................................................................................. 315 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 315 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 316 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 317 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 322 

5. Referências .................................................................................................................................................... 322 

SIMULADOR DE EMPRÉSTIMO PESSOAL ................................................................................................................... 323 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 323 

2. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 325 

3. MATERIAIS E MÉTODO .................................................................................................................................. 328 

4. CONSIDERAÇÕESFINAIS ................................................................................................................................ 329 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 329 

ZOMBIESTATION: MISSÕES E NPCS COMO DINAMIZADORES DA JOGABILIDADE .................................................... 330 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 330 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 331 

3. Cronograma .................................................................................................................................................. 331 

4. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 333 

5. Referências .................................................................................................................................................... 335 

DESENVOLVIMENTO DE PROJETO DE REDE PARA MERCADO .................................................................................. 336 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 336 

2. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 337 

3. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 343 

4. Referências .................................................................................................................................................... 343 

ECOCOLLECT: SISTEMA DE GESTÃO DE COLETA DE ÓLEO DE COZINHA ................................................................... 345 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 345 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 346 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 347 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 351 

5. Referências .................................................................................................................................................... 351 

INFRAESTRUTURA LOGICA DA REDE INTERNA CORPORATIVA: QUALITYLABOR ...................................................... 353 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 353 

2. Material e Método ou Metodologia ............................................................................................................. 355 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 355 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 359 



 

 

5. Referências .................................................................................................................................................... 359 

QUICK BEAUTY APP: AGENDAMENTO DE SERVIÇOS ESTÉTICOS NÃO INVASIVOS EM SÃO PAULO ......................... 360 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 360 

2. Materiais e Metodologias ............................................................................................................................. 361 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 361 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 367 

5. Referências .................................................................................................................................................... 368 

SISTEMA DE OCORRÊNCIAS PROGRAMADAS ........................................................................................................... 369 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 369 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 370 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 370 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 374 

5. Referências .................................................................................................................................................... 374 

SOSYSTERS: PRESTAÇÃO DE SERVIÇOS DE MULHERES PARA MULHERES ................................................................ 375 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 375 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 376 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 377 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 382 

5. Referências .................................................................................................................................................... 382 

VENTOS INTELIGENTES: PROTÓTIPO EÓLICO MONITORADO ................................................................................... 384 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 384 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 385 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 386 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 390 

5. Referências .................................................................................................................................................... 391 

LIFESAVED: O APLICATIVO QUE CUIDA DA SAÚDE MENTAL ..................................................................................... 392 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 392 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 394 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 394 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 398 

5. Referências .................................................................................................................................................... 399 

! Chh[Ω{ [h±9 {¢hw¸ ............................................................................................................................................... 400 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 400 

2. Material e Método ou Metodologia ............................................................................................................. 401 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 402 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 408 

5. Referências .................................................................................................................................................... 409 



 

 

DESENVOLVIMENTO DE PROJETO DE GERENCIAMENTO DE CASHBACK: CASHBACKHUB ....................................... 410 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 410 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 411 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 412 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 414 

5. Referências .................................................................................................................................................... 415 

GERENCIAMENTO DE CUPONS DE SUPERMERCADO (MEUSCUPONS) ..................................................................... 416 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 416 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 417 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 417 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 419 

5. Referências .................................................................................................................................................... 419 

6. Anexo 1 - Linhas de código do projeto.......................................................................................................... 420 

7. Anexo 2 - Telas do aplicativo ........................................................................................................................ 422 

REFIND: UM AUXÍLIO NA BUSCA DE PESSOAS DESAPARECIDAS .............................................................................. 423 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 423 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 424 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 424 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 429 

5. Referências .................................................................................................................................................... 429 

SENSOR DE QUALIDADE DO AR: POEIRA EM MARCENARIAS ................................................................................... 430 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 430 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 430 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 431 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 435 

5. Referências .................................................................................................................................................... 436 

SISTEMA TECNOLÓGICO DE GERENCIAMENTO DE VAGAS DE ESTACIONAMENTO ................................................. 437 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 437 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 439 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 441 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 444 

5. Referências .................................................................................................................................................... 444 

6. Anexo 1 - Modelagem do Banco de Dados e Diagramas .............................................................................. 445 

Anexo 2 - Estrutura Analitica do Projeto............................................................................................................... 446 

7. Anexo 3 - Requisitos Funcionais e Não Funcionais ....................................................................................... 447 

SOFTWARE DE GESTÃO DE ESTOQUE PARA EQUIPAMENTOS DE TI EM EMPRESAS DE PEQUENO PORTE .............. 448 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 448 



 

 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 449 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 449 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 453 

5. Referências .................................................................................................................................................... 453 

EASYTAB: SOFTWARE DE COMANDA PARA RESTAURANTES .................................................................................... 455 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 455 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 456 

3. Materiais ....................................................................................................................................................... 457 

4. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 462 

5. Considerações finais...................................................................................................................................... 463 

6. Referências .................................................................................................................................................... 463 

SOFTWARE DE GERENCIAMENTO DE VIAGENS EM GRUPO ..................................................................................... 464 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 464 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................. 465 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 465 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 469 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 469 

JOGO 2D QUE EXPLORA FOBIAS NO SUBCONSCIENTE COM MÚLTIPLAS MECÂNICAS ............................................ 471 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 471 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................. 472 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 472 

4. Mecânicas ..................................................................................................................................................... 476 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 478 

6. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 479 

EXPLORANDO SISTEMAS DE BUSCA E INFORMAÇÕES NO AMBIENTE DE ENTRETENIMENTO ................................ 480 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 480 

2. Material e Método ........................................................................................................................................ 480 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 481 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 484 

5. Referências .................................................................................................................................................... 484 

FERRAMENTA DE APRENDIZADO INFANTIL DE ELETRÔNICA DIGITAL ...................................................................... 485 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 485 

2. Sistemas de Numeração e conversão numérica ........................................................................................... 485 

3. Conversão de Bases[2] .................................................................................................................................. 486 

4. Programação do site ..................................................................................................................................... 488 

5. Testes de conversões .................................................................................................................................... 489 

6. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 490 



 

 

7. Referências .................................................................................................................................................... 491 

FOOD LABEL - APLICATIVO DE CONTROLE DE VALIDADE COM ROTULAGEM DE ALIMENTOS MANIPULADOS ....... 492 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 492 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 493 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 493 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 497 

5. Referências .................................................................................................................................................... 497 

OS CAVALEIROS DE CAMELON: DA IDEIA AO DESENVOLVIMENTO .......................................................................... 499 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 499 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................. 499 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 500 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 503 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 503 

SEGURANÇA ELETRÔNICA: ALARME DE INTRUSÃO .................................................................................................. 504 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 504 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 505 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 505 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 507 

5. Referências .................................................................................................................................................... 508 

TROKA: APLICATIVO PARA TROCAS .......................................................................................................................... 509 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 509 

2. Material e Método ou Metodologia ............................................................................................................. 510 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 510 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 512 

5. Referências .................................................................................................................................................... 512 

QUANTITATIVEINSIGHTS: ANÁLISES DE CARTEIRAS E DE FUNDOS IMOBILIÁRIOS ................................................... 514 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 514 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 514 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 515 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 517 

5. Referências .................................................................................................................................................... 517 

APLICATIVO DE VISUALIZAÇÃO DE DADOS DA CPA: AMPLIANDO O IMPACTO DA AVALIAÇÃO INSTITUCIONAL .... 519 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 519 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 520 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 520 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 523 

5. Referências Bibliográficas ............................................................................................................................. 523 



 

 

APLICATIVO GERENCIADOR DE BARBEARIA: MYCUT ................................................................................................ 525 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 525 

2. Material e método ou metodologia .............................................................................................................. 526 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 526 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 528 

5. Referências .................................................................................................................................................... 529 

6. ANEXO 1 ........................................................................................................................................................ 529 

7. ANEXO 2 ........................................................................................................................................................ 530 

8. ANEXO 3 ........................................................................................................................................................ 531 

9. ANEXO 4 ........................................................................................................................................................ 531 

10. ANEXO 5 ........................................................................................................................................................ 532 

11. ANEXO 6 ........................................................................................................................................................ 532 

CASA INTELIGENTE - DESENVOLVIMENTO DE UM PROTÓTIPO DE ASPIRADOR DE PÓ UTILIZANDO IOT ................ 533 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 533 

2. MATERIAL E METODOLOGIA ......................................................................................................................... 533 

3. Metodologia .................................................................................................................................................. 534 

4. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 535 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 539 

6. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 540 

COMUNICAÇÃO HOSPITALAR ENTRE ENFERMAGEM E SETOR DE LIMPEZA ............................................................ 541 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 541 

2. METODOLOGIA ............................................................................................................................................. 541 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 542 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 545 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 546 

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO FINANCEIRO: SUACARTEIRA .......................................................................... 547 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 547 

2. Material e Método ........................................................................................................................................ 549 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 550 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 553 

5. Referências .................................................................................................................................................... 553 

DESENVOLVIMENTO DE COLEIRA RASTREADORA GPS PARA ANIMAIS DE ESTIMAÇÃO .......................................... 555 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 555 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 556 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 557 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 558 

5. Referências .................................................................................................................................................... 559 



 

 

DESENVOLVIMENTO DE PROTÓTIPO DE VEÍCULO AÉREO NÃO TRIPULADO PARA ENTREGAS DE 

CORRESPONDENCIAS ................................................................................................................................................ 561 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 561 

2. MATERIAIS E MÉTODOS ................................................................................................................................ 562 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 565 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 568 

5. REFERENCIAS ................................................................................................................................................. 568 

6. FIGURAS ........................................................................................................................................................ 568 

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA RASTREADOR PARA PESSOAS DEPENDENTES DE SUPERVISÃO ................... 570 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 570 

2. MATERIAL E METODOLOGIA ......................................................................................................................... 571 

3. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 572 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 575 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 576 

DESENVOLVIMENTO DE WEBSITES: ESTUDO DE INCOMPATIBILIDADES ENTRE FRAMEWORKS E PLATAFORMAS 

EMPRESARIAIS........................................................................................................................................................... 577 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 577 

2. Material ou métodos (ou Metodologia) ....................................................................................................... 577 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 578 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 579 

5. Referências .................................................................................................................................................... 580 

6. Anexos ........................................................................................................................................................... 581 

PSICOSOFT: PROTÓTIPO DE PLATAFORMA WEB PARA GESTÃO DE CLÍNICAS PSIQUIÁTRICAS ................................ 583 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 583 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 584 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 584 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 589 

5. Referências .................................................................................................................................................... 589 

SINTETIZADOR VIRTUAL DE VIOLÃO E GUITARRA PARA MÚSICOS INICIANTES E AMADORES................................. 591 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 591 

2. Desenvolvimento do Artigo .......................................................................................................................... 591 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 592 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 594 

5. Referências .................................................................................................................................................... 595 

SISTEMA GERENCIADOR PARA LAVA-RÁPIDO ς OCEAN SPLASH .............................................................................. 596 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 596 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 597 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 597 



 

 

5. Cronograma .................................................................................................................................................. 600 

6. Orçamento .................................................................................................................................................... 600 

7. Protótipos...................................................................................................................................................... 602 

8. Chat Bot ......................................................................................................................................................... 603 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 603 

5. Referências .................................................................................................................................................... 603 

SLIMFIT - APLICATIVO PARA EMAGRECIMENTO SAUDÁVEL ..................................................................................... 605 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 605 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 606 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 609 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 610 

5. Referências .................................................................................................................................................... 611 

SOFTWARE GESTOR DE TRANSPORTE DE CARGAS NO MODAL RODOVIÁRIO ......................................................... 612 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 612 

2. Material e Método (ou Metodologia) ........................................................................................................... 613 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 614 

4. Considerações finais...................................................................................................................................... 618 

5. Referências .................................................................................................................................................... 618 

THE GROW PLANNER: ESTUFA AUTOMATIZADA ...................................................................................................... 619 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 619 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 620 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 621 

4. Fluxo principal de eventos: ........................................................................................................................... 622 

5. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 625 

6. Referências .................................................................................................................................................... 625 

ARTIGOS SHORT NOTE ............................................................................................................ 627 

MODULUM: PLATAFORMA NO-CODE PARA CRIAÇÃO DE SISTEMAS ....................................................................... 628 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 628 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 628 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 628 

4. Referências .................................................................................................................................................... 629 

A BATALHA DOS BANQUETES ................................................................................................................................... 630 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 630 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 630 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 631 

4. Referências .................................................................................................................................................... 632 



 

 

AMICIS COLLEGE: DESENVOLVIMENTO DE BANCO DE DADOS PARA APLICATIVO DE SOCIALIZAÇÃO ENTRE 

UNIVERSITÁRIOS E BARES ......................................................................................................................................... 633 

1 Público-Alvo .................................................................................................................................................. 633 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 633 

3. Referências .................................................................................................................................................... 634 

BANCO DE DADOS PARA GESTÃO DE ESTOQUE ....................................................................................................... 635 

1. Público-alvo ................................................................................................................................................... 635 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 635 

3. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 636 

4. Referências .................................................................................................................................................... 636 

CONTROLE DE ESTOQUE: UCHIDA PET SHOP ........................................................................................................... 637 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 637 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 637 

3. Modelos e implementações .......................................................................................................................... 637 

4. Referências .................................................................................................................................................... 638 

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO DE COLABORAÇÃO E VISUALIZAÇÃO DE ROUPAS - HILBED .......................... 639 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 639 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 639 

3. Declaração de objetivo ................................................................................................................................. 639 

4. Referências .................................................................................................................................................... 640 

DESENVOLVIMENTO DO BANCO DE DADOS HOPE: AMBIENTE PARA ADOTAR AMOR ............................................ 641 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 641 

2. Definição ....................................................................................................................................................... 641 

3. Declaração de objetivos ................................................................................................................................ 641 

4. Modelo e Implementação ............................................................................................................................. 642 

5. Referências .................................................................................................................................................... 643 

ECOGOLD: FAÇA O BEM E TRANSFORME O MUNDO ............................................................................................... 644 

1. Descrição ....................................................................................................................................................... 644 

2. Público Alvo ................................................................................................................................................... 644 

3. Objetivo ......................................................................................................................................................... 644 

4. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 644 

5. Referências .................................................................................................................................................... 645 

6. Figuras ........................................................................................................................................................... 645 

MADAME: APP DE REINSERÇÃO DE EX PRESIDIÁRIAS NO MERCADO DE TRABALHO .............................................. 649 

1. Descrição do projeto ..................................................................................................................................... 649 

2. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 649 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 649 

4. Declaração do Objetivo ................................................................................................................................. 649 



 

 

5. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 650 

6. Referências .................................................................................................................................................... 650 

O MISTÉRIO: DAGON ................................................................................................................................................. 651 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 651 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 651 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 651 

4. Referências .................................................................................................................................................... 652 

PLATAFORMA PARA BUSCA DE ESPAÇOS GASTRONÔMICOS ................................................................................... 653 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 653 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 653 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 655 

4. Referências .................................................................................................................................................... 657 

RESERVAPARK: AUTOMAÇÃO PARA ESTACIONAMENTOS ....................................................................................... 658 

1. Descrição ....................................................................................................................................................... 658 

2. Público-alvo ................................................................................................................................................... 658 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 658 

4. Objetivo ......................................................................................................................................................... 658 

5. Modelos e implementações .......................................................................................................................... 658 

6. Referências .................................................................................................................................................... 659 

ROTA LIVRE: DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO DE GERENCIAMENTO DE EXCURSÕES EM SÃO PAULO ............ 660 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 660 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 660 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 661 

4. Banco de Dados ............................................................................................................................................. 662 

5. Referências .................................................................................................................................................... 662 

SISTEMATIZAÇÃO: PRISMA SUL CAPAS AUTOMOTIVAS ........................................................................................... 663 

1. PÚBLICO-ALVO .............................................................................................................................................. 663 

2. DESCRIÇÃO .................................................................................................................................................... 663 

3. MODELOS DE BANCO DE DADOS .................................................................................................................. 663 

4. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 664 

WEALTHCARE SYSTEM: SISTEMA INTEGRADO DE PRONTO-ATENDIMENTO ........................................................... 665 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 665 

2. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 665 

3. Material e Metodologia ................................................................................................................................ 665 

4. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 666 

5. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 667 

6. Referências .................................................................................................................................................... 667 



 

 

APLICATIVO DE MANUAL DE INSTRUÇÕES PARA ELETRODOMÉSTICOS E ELETROELETRÔNICOS ............................ 668 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 668 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 668 

3. Modelo e implementações ........................................................................................................................... 669 

4. Referências .................................................................................................................................................... 669 

CONTROLE DE CLIENTES E SERVIÇOS THREE DOGS .................................................................................................. 670 

1. Descrição ....................................................................................................................................................... 670 

2. Público Alvo ................................................................................................................................................... 670 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 670 

4. Objetivo ......................................................................................................................................................... 671 

5. Referências .................................................................................................................................................... 671 

HIPERAUTOMAÇÃO: DESENVOLVIMENTO DO BANCO DE DADOS ........................................................................... 672 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 672 

2. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 672 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 672 

MEDICAL RECORD DOCTOR: SISTEMA DE PRONTUÁRIO ELETRÔNICO PARA HOSPITAIS E CLÍNICAS ...................... 674 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 674 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 675 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 676 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 676 

5. Referências .................................................................................................................................................... 676 

SCAPE: VAZAMENTO COM SEGURANÇA ................................................................................................................... 678 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 678 

2. Público- Alvo ................................................................................................................................................. 678 

3. Modelos, Implementações e declaração do objetivo ................................................................................... 678 

4. Diagrama Conceitual e Diagrama Lógico: ..................................................................................................... 679 

5. Referências .................................................................................................................................................... 680 

SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE ESTOQUE DE UM MERCADO ............................................................................. 681 

1. Público-alvo ................................................................................................................................................... 681 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 681 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 681 

4. Banco de Dados ............................................................................................................................................. 682 

5. Referências .................................................................................................................................................... 682 

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO PARA AGENDAMENTO EM BARBEARIA ......................................................... 683 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 683 

2. Público Alvo ................................................................................................................................................... 683 

3. Declaração do Objetivo ................................................................................................................................. 683 



 

 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 683 

5. Referências .................................................................................................................................................... 684 

6. ANEXO ........................................................................................................................................................... 684 

KRONOS: GERENCIADOR DE SISTEMA DE ESTOQUE................................................................................................. 686 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 686 

2. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 686 

3. MATERIAL E MÉTODOS ................................................................................................................................. 686 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 686 

5. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 687 

[9¢Ω{ bLDI¢Υ h !t[L/ATIVO DE LOCALIZAÇÃO DE BALADAS .................................................................................... 688 

1. Descrição ....................................................................................................................................................... 688 

2. Público Alvo ................................................................................................................................................... 688 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 688 

4. Objetivo ......................................................................................................................................................... 688 

5. Modelo e implementação ............................................................................................................................. 689 

6. Referências .................................................................................................................................................... 689 

TOU SP ....................................................................................................................................................................... 690 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 690 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 690 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 691 

4. Referências .................................................................................................................................................... 692 

PETFINDER: VAMOS ENCONTRAR SEU MELHOR AMIGO .......................................................................................... 693 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 693 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 693 

3. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 693 

4. Referências .................................................................................................................................................... 694 

PROTÓTIPO DE SOFTWARE PARA CONTROLE DE ENTRADA E SAÍDAS DE VISITANTES DE UM CONDOMÍNIO ........ 695 

1. Descrição do projeto ..................................................................................................................................... 695 

2. Público-alvo ................................................................................................................................................... 695 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 695 

4. Declaração de objetivo ................................................................................................................................. 695 

5. Modelos e implementações .......................................................................................................................... 696 

6. Referências .................................................................................................................................................... 696 

BANCO DE DADOS PARA ACERVOS DE PINTURAS EM MUSEU ................................................................................. 697 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 697 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 697 

3. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 698 



 

 

4. Referências .................................................................................................................................................... 698 

DESENVOLVIMENTO DE UM BANCO DE DADOS PARA A ÁREA ESTÉTICA ................................................................ 699 

1. Descrição do projeto e publico alvo .............................................................................................................. 699 

2. Objetivo Geral e Específicos .......................................................................................................................... 699 

3. Modelo e implementação ............................................................................................................................. 700 

MY HOST: SISTEMA INTEGRADO DE HOSPEDAGEM ................................................................................................. 701 

1. PÚBLICO-ALVO .............................................................................................................................................. 701 

2. DESCRIÇÃO DO PROJETO .............................................................................................................................. 701 

3. MODELOS E IMPLEMENTAÇÕES ................................................................................................................... 702 

4. REFERÊNCIAS: ................................................................................................................................................ 703 

NOSSO VET: AGENDAMENTO DE CONSULTAS .......................................................................................................... 704 

1. Público - Alvo................................................................................................................................................. 704 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 704 

3. Modelo e Implementação ............................................................................................................................. 705 

4. Referências .................................................................................................................................................... 705 

SISTEMA PARA GERENCIAMENTO DE RESTAURANTES ............................................................................................. 706 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 706 

2. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 706 

3. MATERIAL E METODOS ................................................................................................................................. 706 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................................................................... 706 

5. REFERÊNCIAS BIBLIOGRAFICAS: .................................................................................................................... 707 

[2] Livro: Tecnologias Gerenciais de Restaurantes- Marcelo Traldi Fonseca. .................................................... 707 

[3] Livro: Organização, Sistemas e Métodos- Professor Bruno Eduardo. .......................................................... 707 

APLICATIVO DE LIVRO PARA PRÉ-ESCOLA ................................................................................................................. 708 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 708 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 708 

3. Estrutura e modelagem de dados ................................................................................................................. 708 

4. Referências .................................................................................................................................................... 709 

MASMORRA DOS MARES: UMA CAÇA AO TESOURO SUBMERSO ............................................................................ 710 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 710 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 710 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 713 

4. Referências .................................................................................................................................................... 713 

MITCH: APLICATIVO DE RELACIONAMENTO QUE CONECTA PESSOAS ATRAVÉS DO SEU GOSTO MUSICAL ............ 714 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 714 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 714 

3. Protótipos...................................................................................................................................................... 715 



 

 

4. Modelos e implementações .......................................................................................................................... 716 

5. Referências .................................................................................................................................................... 716 

SISTEMA DE AUXÍLIO PARA GESTÃO IMOBILIÁRIA ................................................................................................... 717 

1. PÚBLICO-ALVO .............................................................................................................................................. 717 

2. DESCRIÇÃO DO PROJETO .............................................................................................................................. 717 

3. MODELOS E IMPLEMENTAÇÕES ................................................................................................................... 718 

4. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 718 

SOFTMED: UMA SOLUÇÃO TECNOLÓGICA PARA BANCOS DE SANGUE ................................................................... 720 

1. Descrição ....................................................................................................................................................... 720 

2. Público-alvo ................................................................................................................................................... 720 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 720 

4. Referências .................................................................................................................................................... 720 

VOYAGER: REDE SOCIAL DE TURISMO ...................................................................................................................... 722 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 722 

2. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 722 

3. Considerações Fianais ................................................................................................................................... 723 

4. Referências .................................................................................................................................................... 723 

MARKETPLACE DE REVENDA DE INGRESSOS: TICKETMATE ...................................................................................... 724 

1. Descrição do projeto ..................................................................................................................................... 724 

2. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 724 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 724 

4. Objetivo ......................................................................................................................................................... 724 

5. Implementações............................................................................................................................................ 725 

6. Referências .................................................................................................................................................... 725 

APLICATIVO DE GESTÃO NUTRICIONAL .................................................................................................................... 726 

1. INTRODUÇÃO ................................................................................................................................................ 726 

2. DESENVOLVIMENTO ..................................................................................................................................... 727 

3. REFERÊNCIAS ................................................................................................................................................. 727 

PAPILLON ς SOFTWARE PARA DIAGNÓSTICO PRECOCE DO CÂNCER NO COLO DO ÚTERO..................................... 728 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 728 

2. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 728 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 728 

4. Declaração do Objetivo ................................................................................................................................. 728 

5. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 729 

6. Referências .................................................................................................................................................... 729 

PRIMEIROS CONCEITOS E MODELAGEM DO BANCO DE DADOS DO SISTEMA GERENCIADOR DE RESTAURANTES 730 

1. Descrição do projeto ..................................................................................................................................... 730 



 

 

2. Público-alvo ................................................................................................................................................... 730 

3. Definição ....................................................................................................................................................... 730 

4. Modelos de implementação ......................................................................................................................... 731 

PROTÓTIPO PARA CONTROLE NUTRICIONAL ............................................................................................................ 732 

1. Introdução ..................................................................................................................................................... 732 

2. Metodologia .................................................................................................................................................. 732 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 732 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 732 

5. Referências .................................................................................................................................................... 733 

SOFTWARE DE RECONHECIMENTO FACIAL .............................................................................................................. 734 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 734 

2. Descrição ....................................................................................................................................................... 734 

3. Referências .................................................................................................................................................... 735 

SISTEMA DE CATALOGAÇÃO DE PRODUTOS DE CAMINHÕES .................................................................................. 736 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 736 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 736 

3. Protótipo ....................................................................................................................................................... 737 

4. Referências .................................................................................................................................................... 737 

APLICATIVO DE MANUAL DE INSTRUÇÕES ............................................................................................................... 738 

1. Público-Alvo .................................................................................................................................................. 738 

2. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 739 

3. Modelo .......................................................................................................................................................... 739 

4. Referências .................................................................................................................................................... 739 

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO DE ADOÇÃO E DOAÇÕES DE ANIMAIS: MATCHING PET ................................ 741 

1. Descrição do Projeto ..................................................................................................................................... 741 

2. Modelos e Implementações .......................................................................................................................... 741 

3. Desenvolvimento .......................................................................................................................................... 742 

4. Considerações Finais ..................................................................................................................................... 743 

5. Referências .................................................................................................................................................... 743 

Índice de Autores ....................................................................................................................... 744 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

25 

EDITORIAL 

É com grande satisfação que comemoramos a continuidade de nossa revista científica InterAção, ao lan-

çarmos um novo volume, como já de costume, contendo a contribuição exemplar de nosso corpo editorial 

que objetiva veicular artigos originais e favorecer a troca de informações e pontos de vista sobre informação 

e tecnologia no domínio da Ciência da Informação em todo o mundo. 

Devido à abrangência e complexidade dessa temática, as abordagens teóricas, metodológicas e empíricas 

têm o enfoque interdisciplinar, com estudos e pesquisas que contemplam contribuições de pesquisadores de 

grandes áreas, tais como Saúde, Engenharia, Biologia, Genérica, Ciências Humanas, entre outras. 

Como de costume, estamos sempre buscando melhorias e excelência nos conteúdos de nossa revista e, 

mesmo sabendo dos grandes desafios que nosso país enfrenta, onde muitas vezes a área de pesquisa 

acadêmica não é uma prioridade, é muito satisfatório publicarmos trabalhos vindos de todos os lugares do 

país. 

É um prazer estar presente em cada novo número desta revista e saber que continuamos tendo tantos 

leitores e colaboradores junto a nós nesses anos de Interação. Isso nos dá a confiança e nos faz acreditar 

que nosso persistente e árduo trabalho está contribuindo de alguma forma para a construção de um mundo 

melhor, mais seguro e informado. 

Nesse novo número, trazemos artigos que abordam uma área que tem ganhado bastante destaque e re-

levância, não só no país como no mundo, que é a área da Tecnologia da Informação. 

Artigos científicos que descrevem novos softwares, novas ferramentas, novas interações, novos desafios, 

novas perspectivas tecnológicas e de negócios são descritos nesse novo número da revista Interação. 

Excelente leitura e nos vemos no próximo número da revista. 

Prof. André Rinaldi Fukushima e Prof. Glaucio Monteiro Ferreira 

São Paulo, 07 de março de 2024. 
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ALIMENTADOR DE GATOS AUTOMÁTICO COM IOT 

Diego Berringer (1), Felipe Kaique Costa De Brito (2), Fernando Pestana Moreira (3), Leandro 

Neres 4), Levi Leandro dos Santos Junior (5), William Fernando Silva (6), Orientador: Prof. 

Me. Ranieri Marinho de Souza. (1)10-EC-122422, (2) 10-EC-126166, (3) 10-EC-125613, (4) 

10-EC-125922, (5) 10-EC-125724 (6) 10-EC-121623 

RESUMO 

Neste artigo está apresentado o processo de desenvolvimento de um alimentador automa-

tizado para gatos que vivem à base de alimentação seca. O objetivo é auxiliar os tutores 

desses animais que, devido as diversas responsabilidades e compromissos do mundo con-

temporâneo nem sempre conseguem estar presentes em tempo integral para fornecer todas 

as refeições necessárias para um gato de estimação, ou em casos esporádicos de afasta-

mento da residência por motivos de saúde ou viagem e afins. Desta forma, possibilitando a 

alimentação saudável e suprindo as necessidades básicas dos gatos no ponto de vista nu-

tricional, garantindo assim, de forma positiva uma resposta na qualidade de vida dos gatos e 

na praticidade da rotina diária dos tutores. Com a junção de um microcontrolador, alguns 

conceitos de IoT (Internet of Things ï ou mais conhecido como Internet das Coisas) e um 

interessante gerenciador de banco de dados, essas três tecnologias são estruturadas e 

trazem à realidade dos tutores conforto, funcionalismo e autenticidade com este projeto. 

Palavras-Chave: Alimentador; ESP32; IoT; Gatos; Tecnologia. 

1. INTRODUÇÃO 

Desde os primeiros registros de escrita, a cerca de 4 mil a.C na pré-história até a hodiernidade, a relação 

entre humanos e alguns animais segue de forma singular e empírica, construindo relações de afeto e cui-

dado, de forma que quanto mais evolui a sociedade em diversos aspectos, mais se aplica o hábito de adotar 

animais de estimação, em especial, os gatos. Seres naturalmente mais independentes e observadores, 

aprendem rápido e sobrevivem por natureza, entretanto, sobrevivência não é sinônimo de saúde, e na 

mesma proporção que a evolução tecnológica e social cresce, a gestão de tempo e cuidado para com estes 

pequenos seres diminui. Com rotinas agitadas, o processo de integrar trabalho, estudos, compromissos 

sociais e inevitáveis e o trabalho de cuidado para com os gatos tem se apresentado um grande desafio aos 

tutores de gatos, principalmente no que tange a gestão de tempo de cuidado e alimentação saudável e 

ponderada. [2] 

Entre os pontos recém apresentados, destaca-se a necessidade da alimentação saudável e adequada e a 

questão do tempo de administração do cuidado para com este animal, que de acordo com estudos sobre o 

livro ñConceitos b§sicos sobre nutri­«o e alimenta­«o de c«es e gatosò, uma refei­«o mal regrada ou des-

nutritiva pode ocasionar diversos problemas de saúde ao felino, pois caso seja disponibilizado uma quan-

tidade excessiva e sem qualidade os riscos para desenvolvimento de sobrepeso ou obesidade, problemas 

de locomoção (pular, andar, brincar) e doenças como diabetes, colesterol alto, hipertensão e gastrite são 

altíssimos. Assim como em casos de uma alimentação muito pobre em quantidade e qualidade, acaba por 

colocar o felino em estado de subnutrição muito rapidamente, resultando em anomalias como o raquitismo, 

cardiomiopatia dilatada, hiperparatireoidismo secundário nutricional, além de deficiência de vitaminas, pro-

blemas na disposição física, energética e mental, sem contar na diminuição no crescimento, entre outras 

disposições. No entanto, oferecer uma dieta adequada se torna um desafio ainda maior quando não se está 
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presente, e a falta de tempo dos responsáveis por esses gatos, além de causar problemas psicológicos, é o 

maior responsável por uma alimentação em excesso ou muito inferior à necessária e recomendada por 

veterinários. 

A partir do problema principal acima apresentado e dos riscos que inerem aos gatos, como forma de mini-

mizar os impactos que a ausência quase obrigatória que passam os tutores, o projeto aplica o desenvol-

vimento de um alimentador automatizado para gatos, em específico dos que se alimentem de ração seca. 

Alimentos líquidos ou pastosos não são recomendados pois devido a sua natureza apresentam um risco a 

integridade e garantia de funcionamento do aparelho. O dispositivo fornece alimentação programada de 

acordo com a pesagem adequada recomendada para uma refeição completa, com espaço para até três 

refeições de 250g para o felino. Os horários de liberação da comida são customizáveis pelo usuário, via um 

site dedicado onde o usuário pode se cadastrar e realizar as configurações necessárias manualmente, do 

jeito que achar melhor e tendo liberdade para trocar e modificar os horários pré-determinados de maneira 

simples e direta. 

A possibilidade de fracionar a ração em até três compartimentos oferece a garantia de que o gato terá ração 

disponível durante todo o dia, considerando que, apesar de o indicado ideal seja de até cinco refeições ao 

dia, o tutor esteja disponível para suprir duas dessas alimentações (ao início e fim do dia por exemplo) e 

possa repor a ração do dia seguinte, e o mesmo ainda pode contar com a possibilidade de personalização de 

horários na qual o alimentador deve ser ativado, oferecendo mais flexibilidade para adaptação à rotina do 

usuário. Em alguns casos específicos onde o gato possa receber medicação misturada com o alimento, o 

comedouro pode ser uma alternativa para oferecer o remédio na hora adequada garantindo também que o 

tratamento que precisa ser seguido, deve ser consumado mesmo que o tutor não esteja fisicamente pre-

sente para ministrar a medicação para o gato, apenas com a observação clara de que o oferecimento de 

remédios dentro do comedouro só pode ser recomendado caso o veterinário responsável tenha autorizado 

esta pratica, evitando assim possíveis problemas como engasgamento, regurgitação do remédio ou vômitos 

não premeditados. 

Por meio de uma análise de literatura e de projetos semelhantes que fazem uso da Internet das Coisas para 

automatizar a atividade, foi preferido utilizar o ESP32 como microcontrolador, uma vez que ele possui um 

custo-benefício positivo para o projeto e possuir uma placa de wi-fi (Wireless Fidelity ï ou apenas conhecido 

por internet) por padrão, equipamento extremamente necessário para fazer a conexão com o banco de 

dados que contém as informações referentes a configuração doe horário do mesmo. 

2. METODOLOGIA 

Para o desenvolvimento do presente projeto, foi escolhida a metodologia experimental, na qual, após 

pesquisas bibliográficas sobre diferentes temas que acercam a rotina de gatos domesticados, suas neces-

sidades alimentares e as necessidade de tutores que se apresentam limitados no que tange à administração 

do cuidado aos gatos, somadas aos conhecimentos adquiridos no decorrer de toda a extensão deste curso e 

à análise de projetos semelhantes, como por exemplo o alimentador automático da Nuter Mini (Construído 

para alimentar peixes e rãs, onde dosa e libera porções fracionadas de alimentos específicos a esses 

animais ao longo do dia) pode-se compreender um pouco quais seriam os desafios encontrados e ter uma 

clareza maior de qual caminho seguir, além de identificar quais seriam as melhores alternativas para cons-

truir um dispositivo que apresentaria um desempenho satisfatório dentro do proposto objetivo deste projeto. 

[9] 
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No que se refere ao corpo do projeto, foi optado a compra de um recipiente plástico de quatro comparti-

mentos (Figura 1 ï Recipiente com Compartimentos) e para melhor eficiência da proposta deste projeto, foi 

removido um dos quatro compartimentos, mantendo os outros três separados entre si com um ângulos de 30 

graus, isto foi necessário devido ao tipo de servo motor (Figura 2 ï Servo motor) escolhido para o projeto, 

uma vez que o mesmo só gira em até 180 graus, não sendo capaz de realizar um giro completo de 360 

graus, após isso, realizou-se um furo na tampa do equipamento para permitir acesso ao servo 180, o que é 

estritamente necessário para que o mesmo consiga realizar o giro dos compartimentos, após esse processo, 

constatou-se a necessidade de um corte na tampa para que o gato possua acesso ao alimento, e conforme 

o servo motor gira periodicamente, o furo se localiza de acordo com o compartimento correto para o horário 

da refeição. 

Realizadas as etapas anteriores, iniciamos então a montagem do corpo físico do projeto, onde como passo 

inicial conectamos de fato, o servo motor a tampa do comedouro (Figura 3 ï Corpo do projeto), possibilitando 

que o mesmo faça o giro dos compartimentos internos do alimentador, após isso, foram estabelecidas as 

conexões elétricas necessárias tanto para fornecer a eletricidade necessária que o comedouro precisa para 

funcionar quanto para conectar o ESP32 (Figura 4 ï Placa de Wi-fi ï ESP32) com o servo motor, realizadas 

essas conexões, a finalização do projeto depende apenas da parte lógica para que o equipamento esteja 

funcionando em sua completude. 

Figura 1. Recipiente com Compartimentos. 
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Figura 2. Servo Motor 

 

Figura 3. Corpo do Projeto 
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Figura 4. Placa de Wi-Fi - ESP32 

 

Assim que os materiais começaram a chegar iniciou-se a fase de montagem do aparelho, primeiramente foi 

realizada a montagem do circuito elétrico em simulador que oferece ferramentas de montagem de circuitos 

elétricos virtualmente, o projeto elétrico é simples, como é possível notar, tem-se as conexões de alimen-

tação e aterramento conectadas as portas GND e 5V do ESP (Figura 5 ï Conexão Servo Motor e ESP32), e 

conexão de controle conectada a porta I026, a alimentação será fornecida via cabo USB. 

Figura 5. Conexão Servo Motor e ESP32 

 

3. DESENVOLVIMENTO 

Neste projeto foi realizado o desenvolvimento de um protótipo de alimentador de gatos que se utiliza do 

conceito de IoT ( Internet of Things) conhecido em português como Internet das Coisas que nada mais é do 

que uma rede crescente onde diversos tipos de objetos, muitas vezes presentes na rotina diária de grande 

parte da população, como geladeiras, fogões, televisores, carros, entre outros aparelhos se conectam entre 

si, estes nas quais fazem parte de um popular e crescente número de aparelhos que se fazem valer desta 

tecnologia, o que tem tornado o termo internet das coisas cada vez mais comum nos últimos tempos, e neste 
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cenário este projeto se inclui, uma vez que o mesmo fará uso da internet das coisas para funcionar de 

maneira apropriada. 

Para a construção da parte lógica que inteiramente composta por códigos realizados em duas linguagens 

diferentes, sendo elas Javascript e também C, o Javascript foi utilizado para construção do site cuidando das 

interações com os elementos dos HTML e também gerenciando a parte lógica da página sendo responsável 

tanto pela parte de login e cadastro quanto também registrando as configurações inerentes ao aparelho no 

banco de dados, já se tratando da linguagem C, esta foi utilizada para o controle lógico do aparelho em com 

está linguagem sendo responsável pelo código que controla o envio do sinal que aciona o movimento do 

servo motor que realiza a rotação da tampa liberando um compartimento ao mesmo tempo que fecha os 

demais e além disso também se conecta com o banco de dados recuperando as informações registradas no 

banco, o que é crucial para o acionamento do equipamento apenas no momento em que o usuário deter-

minou quando realizou a configuração do aparelho. 

Quanto a parte que envolve o banco de dados Firebase Realtime Database, primeiramente é necessário 

criar uma conta Google, caso já tenha acesso a uma conta Google que possa ser utilizada, o primeiro passo 

é criar um projeto Firebase, assim que seu projeto for criado, é necessário criar o banco de dados após um 

processo de configuração, o banco de dados estará disponível é pronto para ser acessado, vale ressaltar 

que diversas linguagens possuem extensões instaláveis que tornam o acesso e gerenciamento do banco de 

dados bem simples, oferecendo uma sintaxe de fácil entendimento e também facilitando muito as etapas de 

autenticação para permitir que o código faça requisições, diretamente ao banco de dados, com seu banco de 

dados devidamente configurado, só resta atualizar os códigos tanto em Javascript quanto em C para apontar 

para o banco de dados e assim realizar todas as operações necessárias para o funcionamento deste projeto. 

Este alimentador tem seu foco direcionado principalmente para gatos de porte médio ou pequeno, uma vez 

que gatos muito grandes podem ter dificuldades no acesso a comida ou até mesmo devido ao seu tamanho 

e peso podem acabar causando algum tipo de dano ao dispositivo, e que tenham uma alimentação seca, 

uma vez que alimentos úmidos podem danificar o equipamento já que algum liquido poderia eventualmente 

fazer caminho até algum dos componentes eletrônicos o que pode causar algum curto e comprometer o 

funcionamento do dispositivo. Este alimentador é controlado pelo microcontrolador ESP32 que a partir do 

código em C que é carregado dentro dele, tanto se conecta com um banco Firebase Realtime Database para 

acessar as configurações referentes aos horários em que o equipamento deve ser ativado quanto também 

controla a movimentação do servo motor, ativando e desativando, o mesmo quando necessário, sempre se 

baseando nas informações sobre os horários que são recuperadas do banco de dados, além disso também 

existe uma página web desenvolvida em Javascript onde o usuário terá a possibilidade de realizar seu 

cadastro informando seu nome, e-mail e CPF, e após isso poderá acessar sua área pessoal e então con-

figurar os horários de funcionamento do aparelho de forma totalmente livre, podendo alterar as configura-

ções sempre que quiser , este comedouro possui até 3 compartimentos de ração com capacidade de 250 

gramas é girará até 3 por vezes por dia dependendo da configuração do usuário, lembrando que caso o 

usuário tenha disponibilidade de recarregar o equipamento durante o dia o mesmo será capaz de fornecer 

mais 3 refeições de maneira automática, para isso porém o mesmo terá de entrar novamente no site e 

reconfigurar os horários de modo a selecionar os próximos 3 horários. 

Durante a fase de análise e estudo de trabalhos com intuitos muito parecidos como o presente projeto, 

pode-se observar o uso de diversos microcontroladores, com a maioria dos trabalhos utilizando o Arduino 

UNO ou o Raspberry PI, já compreendendo com certa experiência em utilizar o Arduino UNO, foi optado por 
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não utilizá-lo visto uma vez que para o funcionamento do comedouro é necessário que o microcontrolador 

tenha uma placa de wi-fi presente para poder fazer a conexão com banco de dados que é fundamental para 

que o alimentador possa ser programado de acordo com as necessidades de quem o for manusear, e o 

Arduino UNO não apresenta uma placa de wi-fi nativa que possa se conectar com a internet com essa 

necessidade em mente, a pesquisa de alternativas que de preferência tivessem a possibilidade de conexão 

com a internet de forma nativa foi intensificada, o já citado Raspberry PI tem alguns modelos que atenderiam 

as necessidades do projeto, porém esses modelos demandariam um investimento financeiro um pouco 

maior, e durante essas pesquisas encontramos o ESP32 que já oferecia as vantagens de possuir um wi-fi 

nativamente o que já pouparia uma certa quantidade de esforço de ter que integrar uma placa de wi-fi como 

aconteceria caso fosse escolhido para o projeto o Arduino UNO e ainda sendo uma opção mais viável fi-

nanceiramente que Raspberry Pi. 

Como resultado dessa fase de pesquisa então foi decidido que para fazer o controle lógico do equipamento 

seria utilizado o microcontrolador ESP32 desenvolvido pela Espressif Sistemas e fabricado pela TSMC 

(Taiwan Semiconductor Manufacturing Company Limited) uma vez que ele se mostrou mais interessante 

que outros microcontroladores como o Arduino UNO que foram considerados, porém como decisão seguir 

com o ESP32. 

Segundo Kurniawan (2019, p .6) O ESP32 é um chip de custo baixo que consiste em um microcontrolador 

com placas de wi-fi e Bluetooth o que torna possível a construção de aplicações de IoT. o ESP32 que tem 

como especificações, alimentação externa entre 4,5 a 9 volts, tem como processador o Xtensa® Dual-Core 

32-bit LX6 que tem entre suas características a presença de 2 núcleos e frequência de clock de até 240 

megahertz, 4mb de memória flash, 520kb de memória RAM e 448k de memória ROM, 34 pinos de entrada e 

saída, além da já abordada capacidade de se conectar tanto via Bluetooth quanto wi-fi. Devido a presença 

da placa wi-fi embutida 802.11 b/g/n com capacidade de 2.4 gigahertz de frequencia. Em razão do preço 

accessível e também devido as características apresentadas o ESP32 se mostrou a melhor opção para essa 

aplicação uma vez que é necessária a conexão à internet para se conectar com o banco de dados que 

guardara as configurações do usuário como os horários em que o equipamento deve girar, giro esse que 

será feito a partir de um motor servo 180 controlado pelo ESP32 que faz giros de 30 graus para trafegar entre 

os compartimentos, além disso ainda existe a possibilidade de se criar um servidor web se utilizando do 

ESP32 que oferece essa opção de forma simples, onde se pode iniciar esse ser com apenas alguns cliques, 

porém para Isso é necessário ter o Arduino IDE instalado em seu computador, Arduino IDE este que fun-

ciona como a plataforma que permite que possa incluir os códigos em C dentro do microcontrolador, fazendo 

isso de forma bem simples. 

Para realizar o giro do comedouro, foi escolhido um motor servo 180, que tem como características voltagem 

de operação entre 4,2 e 7,8 volts, ângulo de rotação de 180 graus, velocidade de 0,12 seg/graus, torque de 

1,2 kg.cm em caso de tensão de 4,8 volts e 1,6 kg.cm em caso de tensão de 6,0 volts, temperatura de 

operação entre ï 30 graus e 60 graus, o tipo de engrenagem é nylon, o tamanho do cabo e de 245 mm, e 

possui dimensões de 32 x 30 x 12 mm e peso de 9g, além de ser encontrado em preços extremamente 

acessíveis, além disso usualmente na compra de um servo motor, é geralmente enviado algumas peças a 

mais para reposição em caso de alguma delas quebrar, no caso do presente projeto, junto do servo 180 

também foi recebido três opções de hélice, quanto ao porquê da escolha do servo 180, durante a fase de 

análise literária constatou-se que todos os projetos de cunho semelhante utilizavam em algum momento um 

servo motor para fazer a distribuir a comida, é claro que cada projeto utilizava o servo de maneira distinta de 

acordo com as necessidades de cada projeto, porém em todos artigos estudados o servo motor é utilizado, é 
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verdade que existem diversos tipos de servo motor com tamanhos, potências e ângulo de rotações dife-

rentes, concluindo que o uso do servo 180 seria ideal pois o mesmo atendia as necessidades do projeto e 

também pelo fato de ser algo facilmente acessível a todos os integrantes do projeto, onde o servo motor 

mostra um papel fundamental dentro do contexto do desenvolvimento deste projeto uma vez que este 

componente é o responsável pela rotação dos compartimentos com comida, sendo o que possibilita a en-

trega das refeições para o animal durante o decorrer do dia. 

O Projeto conta com uma página web, está pagina tem seu corpo construído utilizando HTML (HyperText 

Markup Language) e estilização feita em CSS3 (Cascading Style Sheets) e a parte lógica da página web foi 

construída usando a linguagem Javascript como ferramenta, a escolha pela linguagem Javascript se deu 

principalmente pela familiaridade dos componentes do grupo que realizaram este projeto com a linguagem e 

também por ser uma linguagem conhecida pela sua capacidade de ser usada para trabalhar em conjunto do 

HTML, sendo fácil fazer as manipulações necessárias no corpo da página, ato este também conhecido como 

manipulação do DOM (Document Object Model), este site desenvolvido utilizando Javascript possui 3 telas 

cada uma delas tendo suas responsabilidades e especificidades inerentes aos objetivos de cada uma delas, 

a primeira tela, é a tela de login onde o usuário terá a possibilidade de acessar sua área pessoal e configurar 

os horários no qual o equipamento deve girar oferecendo a alimentação necessária para seu animal, está 

tela é bem simples tendo dois campos de texto, sendo o primeiro o e-mail e o segundo a senha, onde o 

usuário poderá inserir as suas informações previamente cadastradas e então apertar botão entrar, caso o 

usuário já esteja cadastrado dentro de nossa base de dados ele será redirecionado à sua área pessoal, caso 

o mesmo não possua cadastro em nosso banco ou alguma informação tenha sido digitada de maneira 

errada, uma mensagem aparecerá informando que o login ou senha do cliente está errado, também nesta 

tela existe um botão escrito cadastrar-se, onde o cliente poderá clicar e então será redirecionado para a 

segunda tela que é a tela de cadastro, nesta tela o usuário deve informar seus dados como objetivo de 

realizar seu cadastro dentro do nossa plataforma o que vai possibilitar que ele tenha acesso a sua área 

logada onde finalmente poderá fazer as suas configurações podendo então usufruir do comedor em sua 

plenitude, está tela é constituída de 4 campos de texto digitáveis, onde o usuário deverá informar seus 

dados, o primeiro destes campos é o e-mail onde o mesmo terá de digitar um e-mail para contato, no se-

gundo campo ele deverá digitar seu CPF informação essa que como será explicado mais a frente é fun-

damental pois será usada como identificação única do usuário dentro de nosso banco de dados, no terceiro 

campo o usuário deve digitar a senha desejada, senha essa que tem de ter no mínimo 8 caracteres e pelo 

menos um digito e um caractere maiúsculo também é recomendado a presença de símbolos especiais e de 

senhas longas, o que dificulta a vida pessoas com intenções maliciosas que tenham algum interesse em 

invadir a área logada do cliente ou mesmo que façam isso apenas por diversão, caso o usuário forneça 

alguma informação invalida será apresentada uma mensagem na tela requisitando que o mesmo corrija os 

dados informados, assim que o utilizador do serviço terminar de preencher todos os campos ele deve então 

apertar o botão cadastrar-se, ao apertar este botão as informações serão enviadas e registradas em nosso 

banco de dados, após terminar o cadastro, o cliente será redirecionado novamente para a tela de login onde 

o mesmo agora poderá inserir seu login e senha recém cadastrados e poder acessar sua área logada, o que 

leva o cliente ao acesso da terceira e última tela que é a área logada onde o mesmo poderá realizar as 

configurações referentes ao comedor, nesta tela o utilizador da aplicação terá primeiro de registrar o co-

medouro em seu cadastro após poderá inserir uma lista com os horários em que o aplicativo deve rotacionar 

liberando a comida para o animal e além disso, o cliente poderá consultar algumas informações como 

quantas o seu pet já foi alimentado via o comedor automático, esta tela é composta por um botão chamado 
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ñregistrar alimentadorò onde ap·s ser clicado abrir§ um campo de texto que permite escrita onde o usu§rio 

deverá registrar o identificador único do comedor que vem junto do aparelho em seu nome, ademais existe 

uma tabela que contém algumas estatísticas em relação ao uso do aparelho, e um campo de texto passível 

de escrita onde o usuário deverá informar uma lista com os horários em que deseja que o aparelho funcione, 

é importante notar que o cliente deve escrever os horários no seguinte formato hh:mm e com os itens se-

parados entre virgulas, para salvar as configura­»es existe um bot«o chamado ñsalvar configura­«oò que ao 

ser apertado irá registrar as informações no banco de dados. Quanto as operações envolvendo banco de 

dados elas são feitas de maneira bem simples uma vez que o banco Firebase Realtime Database disponi-

biliza um pacote baixável para JavaScript que oferece uma interface bem simples para realizar as transa-

ções de banco e facilita muito o processo de autenticação. 

Figura 6. Login do Usuário 

 

No que tange a programação que é carregada dentro do microcontrolador ESP32, temos um código escrito 

na linguagem C, linguagem essa escolhida por ser junto com C++ uma das duas linguagens suportadas 

naturalmente pelo ESP32, a linguagem C foi escolhida devido ao fato de ser uma linguagem mais conhecida 

pelos membros do grupo, para carregar o código dentro do ESP32 é preciso primeiro ter o software gratuito 

Arduino IDE instalado em seu computador, este software oferece uma interface simples e intuitiva que 

permite que a escrita do código dentro e também serve como ponto compilando e carregando a progra-

mação escrita dentro do microcontrolador de sua preferência neste caso o ESP32. O programa tem em 

suma duas responsabilidades principais, sendo a primeira responsabilidade controlar a movimentação do 

servo motor, está primeira parte do código funciona de maneira bem direta, o código conecta o ESP32 abre 

conexão com o pino em que o servo motor 180 está conectado, e então baseado nos horários que foram 

configurados dentro de site e registrados no banco de dados, o programa manda os sinais de ativação para 
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o servo motor que gira sempre em sentido horário de 30 em 30 graus, posicionando o buraco da tampa em 

cima de alguns dos compartimentos ou no ponto vazio inicial. 

 

#include <ESP32Servo.h> 

Servo myServo; 

int servoPin = 14; 

int intervalo = 2880; 

int girar = 0; 

String texto; 

char c; 

void setup() { 

  Serial.begin(9600); 

  myServo.attach(servoPin);  

} 

void loop(){ 

  for(int contador; contador < 1; contador +=1){ 

    botao(); 

  } 

} 

 

void botao(){ 

  myServo.write(35); 

  for(int c; c < 3; c += 1){ 

    girar += 1; 

    if(girar == 1){ 

      delay(intervalo); 

      girando(girar);  

    } 

    else if(girar == 2){ 

      delay(intervalo); 

      girando(girar);  

    } 

    else if(girar == 3){ 

      delay(intervalo); 
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      girando(girar);  

    } 

          

  } 

} 

 

void girando(int contador){ 

  if(contador == 1){ 

    Serial.println(ñoiò); 

    myServo.write(110); 

  } 

  else if(contador == 2){ 

    Serial.println(ñOlaò); 

    myServo.write(180); 

  } 

  else if(contador == 3){ 

    Serial.println(ñBom diaò); 

    myServo.write(0); 

  } 

} 

 

Em relação a segunda responsabilidade do código que tem como objetivo se conectar com o banco de 

dados para recuperar, as informações referentes a configuração do aparelho previamente guardadas 

quando o usuário as registradas, para isso usamos as bibliotecas <WiFi.h> e <HTTPClient.h> que permitem 

respectivamente a conexão com a rede wi-fi e a possibilidade de fazer chamadas HTTP(Hypertext Transfer 

Protocol) de forma mais simples do que usando as ferramentas nativas do C, com essas bibliotecas devi-

damente instaladas e prontas para o uso, é possível então iniciar o desenvolvimento do código, primeira-

mente abrindo conexão com a rede wi-fi, para este passo é necessário logicamente uma rede wi-fi disponível 

, e também o nome da rede e a senha de acesso, com o acesso à internet disponível, o programa pode fazer 

requisições HTTP de método GET de tempos em tempos verificando se existe algum ou alguns aparelhos 

que precisam ser ativados e rotacionados no presente momento, caso exista algum aparelho que precisa ser 

ativado o a função que gira o servo será ativado e uma requisição HTTP de método POST será realizada 

para atualizar o banco de dados modificando o dado da coluna que informa qual a próxima hora em que o 

comedouro precisa ser ativado. 

Para a escolha do banco de dados, inicialmente foi cogitado a utilização de alguns dos bancos de dados 

mais conhecidos como MariaDB, PostgresSQL e MySQL , porém para conseguir se conectar a esses 

bancos seria necessário que os mesmos estivessem hospedados em algum lugar e para isso seria ne-
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cessário um certo investimento na hospedagem desses servidor do banco de dados, apesar de serem 

bancos, principalmente o MySQL e PostgresSQL nos quais já era possuído algum nível de conhecimento, a 

ideia de pagar pela hospedagem desses bancos de dados foi prontamente descartada e então iniciamos a 

procura por algum banco de dados que gratuito e que não necessitasse de hospedagem, é valido ressaltar 

que durante a fase de pesquisa do projeto nenhum dos projetos de objetivo semelhante possuíam algum tipo 

de acesso com banco de dados, o que tornou a busca pelo banco de dados ideal para o nosso problema 

uma pouco mais complexa, durante as pesquisas foi encontrado o Firebase Realtime Database, um banco 

de dados com diversos tipos de planos entre gratuitos e pagos e também um banco que hospedado na 

nuvem, o que muito interessante uma vez que o banco poderia ser acessado de qualquer parte do mundo 

sem problemas, é claro que quanto mais distantes do servidor que hospeda o banco maior a latência e 

portanto é necessário mais tempo para se realizar as transações envolvendo o banco de dados, segundo a 

própria documentação do Firebase Realtime Database escrita pela Google, o Firebase Realtime Database é 

um banco de dados hospedado na nuvem, onde os dados são registrados no formato JSON (JavaScript 

Object Notation) e os dados são sincronizados em tempo real para todos os clientes, além disso o Firebase 

Realtime Database também oferece para algumas linguagens, Javascript é uma delas, SDKs (Software 

Development Kits) que tornam os processos de acesso ao banco de dados muito mais simples e fáceis de 

entender uma vez que as instruções fornecidas pelos SDKs geralmente são de sintaxe e interpretação 

simples, a configuração de um banco Firebase Realtime Database é bem simples, o primeiro passo é criar 

uma conta no Google, caso essa conta já exista, o processo é bem direto ao ponto, basta acessar a página 

do Firebase, iniciar um projeto Firebase e após isso criar o banco de dados, para criar o banco de dados 

entre no seu projeto recém criado procure por Cloud Firestore e após algumas telas de configuração seu 

banco de dados estará pronto para ser acessado. 
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Figura 7. Exemplo de requisiçao para o banco de dados em JavaScript 

 

Quanto à disposição das tabelas do banco de dados, existirão duas tabelas a primeira tabela será a tabela 

Cliente tabela essa que guarda os dados cadastrais do usuário, nesta tabela serão guardadas as seguintes 

informações do usuário : nome do usuário ( nome escolhido pelo cliente e que será mostrado na sua área 

logada), e-mail (necessário tanto para se realizar o login quanto em caso de que por algum motivo seja 

necessário entrar em contato com cliente para informar ou avisar sobre algum acontecimento importante ), 

senha hasteada (está informação é utilizada durante a etapa de login para garantir que o usuário é legitimo, 

é recomendado o uso de senhas fortes que tornem mais difícil ações maliciosas que visem o acesso não 

autorizado a área logada do usuário ) e por último temos o CPF ( está informação é necessária pois além de 

ser utilizada como informação individual única do cliente, também evita que alguém com um produto de 

natureza semelhante tente procurar por manutenção mesmo tendo adquirido seu equipamento por algum 

outro meio ) nesta tabela, que é a tabela principal dentro da hierarquia das tabelas do banco de dados, a 

chave primária é o CPF que serve como identificador único do usuário e servirá como índice para encontrar 

informações em outras tabelas, a segunda tabela chama da Alimentadores presente em nosso banco de 

dados é a tabela que guarda os comedouros adquiridos pelos clientes especialmente necessária em casos 

onde o cliente comprou mais de uma unidade de nossos comedouros essa tabela tem apenas duas colunas: 

ID do comedouro (coluna que guarda o alimentador único do comedouro, informação essa que será ne-

cessária para fazer pesquisas na tabela que guarda as configurações dos alimentadores) e o CPF (Identi-
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ficador único individual do cliente), no caso desta tabela temos o ID do comedouro como chave primária que 

será utilizada para pesquisa na tabela de configurações e o CPF como chave estrangeira que possibilita 

buscas nessa tabela de forma mais eficiente baseada nessa informação, por último temos a tabela chamada 

Configurações que guarda as informações referente as configurações individuais de cada comedouro, nesta 

tabela se é possível encontrar quatro colunas: ID do alimentador (Identificador individual único de cada 

unidade de comedouro), CPF (Identificador único individual do cliente), Lista_de_horários (Guarda a lista de 

horários em que o aparelho deve girar diariamente), Proximo_horario (Coluna que guarda a hora ser con-

sultada pelo código em C, para saber qual o próximo momento que o servo motor deve ser ativado) nesta 

tabela temos como chave primaria o ID do alimentador e como chave estrangeira o CPF do usuário. Neste 

contexto temos uma hierarquia de banco de dados que pode ser representada da seguinte forma, Cliente 

possui Alimentadores e Alimentadores por sua vez necessitam de Configurações para funcionar, em suma 

temos uma hierarquia no seguinte formato, Cliente > Alimentadores > Configurações. 

Figura 8. Diagrama do Banco de Dados 

 

Em suma este projeto tem como missão principal automatizar a alimentação de gatos especialmente de 

médio e pequeno porte com alimentação seca, auxiliando assim seus donos e também os próprios bichanos 

permitindo que os animais tenham acesso a uma dieta nutritiva e que vai fornecer a eles todas vitaminas e 

substancias necessárias não só para sua subsistência mas também para que eles vivam bem e de forma 

saudável, para isso oferecemos essa solução baseada na integração do hardware (Alimentador automático) 

e software (Presentes tanto no código carregado dentro do ESP32 quanto na página escrita em Javascript) 

envolvendo também conceitos de IoT, uma vez que a conexão do comedor com a internet é crucial para o 

funcionamento ótimo do aparelho. Está proposta de solução funciona de modo que a partir da compra do 

comedor, o cliente irá se cadastrar informando seu e-mail, CPF e senha, caso não possua cadastro, com 

cadastro já consumado o cliente irá então se logar, caso seja o primeiro uso de um comedor especifico o 

usuário deverá registrar o identificador único de seu comedouro em seu nome, e após isso ele poderá se-

lecionar os comedouros disponíveis baseados em seu CPF e então escolher os horários em que o ali-

mentador deve atuar de maneira totalmente livre, o usuário terá total flexibilidade para escolher os horários 

que melhor encaixam na sua rotina e nas necessidades biológicas de nossos amigos peludos, com todas as 

informações já devidamente configuradas, o alimentador já terá autonomia o suficiente para atuar de forma 

automática, uma vez que o cliente já deixou todo ambiente preparado que o alimentador possa funcionar, o 

programa carregado dentro do ESP32 presente no comedor, começará a fazer requisições de tempos em 

tempos para o banco de dados com objetivo de verificar se o horário de ativar o servo motor já chegou, caso 

seja a hora certa o servo motor será ativado e então realizará seu movimento de 30 graus movendo os 

compartimentos internos do alimentador e oferecendo a próxima porção de ração. 

Dentro da engenharia de software existe o conceito de requisitos funcionais e não funcionais de um sistema 

os requisitos funcionais podem ser definidos como o conjunto de funcionalidades necessárias para que um 
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software, ou seja, um requisito funcional é uma funcionalidade do código que deve ser executada de forma 

satisfatória, caso o sistema não seja capaz de realizar alguma dessas atividades, então o sistema não está 

funcionando, abaixo segue a lista de requisitos funcionais presentes nesse projeto. 

Tabela 1. Requisitos funcionais do projeto 

RF01 - A página web deve ser capaz de permitir que o usuário consiga se cadastrar. 

RF02 - A página web deve ser capaz de permitir que o cliente consiga se logar e posteriormente permitir que o 

mesmo tenha acesso a área logada. 

RF03 - A página web deve alertar o utilizador caso por algum motivo ocorra algum erro envolvendo o cadastro 

ou login. 

RF04 - A página web deve permitir que o usuário consiga cadastrar o alimentador em seu nome. 

RF05 - A página web deve permitir que o usuário possa configurar os horários em que o alimentador deve 

atuar de forma automática. 

RF06 ï O sistema deve conseguir girar os compartimentos do comedouro de acordo com as configurações 

feitas pelos clientes na página web. 

RF07 ï O sistema deve conseguir mover os compartimentos alternando o compartimento que fica a 

disposição do animal por meio do servo motor. 

RF08 - O microcontrolador deve conseguir acessar o banco de dados para conseguir recuperar as 

informações referentes as configurações necessárias para o funcionamento apropriado do alimentador. 

Fonte: Autoria própria 

Caso todos os requisitos descritos anteriormente sejam atendidos de forma satisfatória então o alimentador 

estará funcionando de forma minimamente satisfatória. 

Além dos requisitos funcionais apresentados anteriormente a engenharia de software também apresenta o 

conceito de requisitos não funcionais, os requisitos não funcionais, são requisitos que apesar de não fun-

damentais para o sistema, entretanto se referem aos aspectos de qualidade de um sistema e também sua 

característica segue a lista de requisitos não funcionais referentes ao projeto 

Tabela 2. Requisitos não funcionais do projeto 

RNF01 - Limpeza do aparelho, deve-se realizar a limpeza do aparelho com certa frequência uma vez que o 

acumulo de sujeira causado pelos restos de ração ou outros alimentos podem acabar emperrando a 

dispositivo e evitando que o mesmo consiga mover os compartimentos conforme planejado. 

RNF02 - O equipamento não pode ser lavado com água ou qualquer liquido, uma vez que os circuitos internos 

do aparelho podem ser danificados. 

RNF03 ï O equipamento precisa ser alimentado por alguma fonte de energia para funcionar, pois sem a 

presença de eletricidade o equipamento será incapaz de funcionar 

RNF04 - O equipamento deve ser mantido em lugares secos, lugares com muita umidade como por exemplo 

banheiros podem fazer com que os componentes internos se degradem rapidamente, prejudicando a vida útil 

do aparelho 

RNF05 - Alimentos líquidos devem ser evitados uma vez que por sua natureza eles podem acabar causando 
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curto nos circuitos internos do comedouro 

RNF06 ï Para o caso de alimentos pastosos deve se tomar cuidado para evitar problemas referentes a falta de 

limpeza e/ou danificação dos componentes internos 

RNF07 ï Em relação ao cadastro do usuário dentro do banco de dados é recomendado o uso de senhas 

fortes com símbolos especiais, dígitos, letras maiúsculas e minúsculas além de senhas longas, também não 

recomendado usar senhas que são utilizadas em outros serviços uma vez que um agente malicioso tem a 

acesso a uma senha ele poderia acessar outros serviços e aplicações que possuem a mesma senha 

RNF08 - Gatos de porte muito grande podem enfrentar dificuldades ao usar essa versão pois devido a sua 

constituição físicas os mesmos podem ter certa dificuldade para conseguir alimentar propriamente e também 

por serem animais maiores podem acabar causando algum tipo de dano ao aparelho 

RNF09 ï Se faz necessária da presença de uma rede de internet ativa e funcional que permita que o aparelho 

tenha as condições necessárias de fazer as operações que precisam acessar o banco de dados. 

Fonte: Autoria própria 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao final do projeto, podemos concluir que o protótipo apresentou um resultado satisfatório no que se refere 

ao seu objetivo inicial que era o de oferecer alimentação, melhor nutrição e por consequência trazer melhor 

qualidade de vida para os bichanos, ainda que o projeto ainda tem diversos pontos de melhora, pontos esses 

que serão abordados posteriormente, este protótipo conseguiu cumprir grande parte das situações pro-

postas no sentido de conseguir disponibilizar comida para os animais de maneira automática e sem ne-

cessidade de nenhuma ação externa humana para ajudar, para isso só é necessário que o proprietário do 

aparelho realize todas as configurações necessárias para que o ambiente esteja pronto para agir com a 

autonomia esperada. Durante o processo de desenvolvimento deste protótipo, enfrentamos diversas difi-

culdades, uma desses desafios foi como conseguir fazer o ESP32 conseguir se conectar ao banco de dados 

e recuperar as informações de modo a conseguir fazer o alimentador funcionar de modo correto conforme o 

gosto do cliente, neste processo acabamos descobrindo algumas bibliotecas que se provaram muito úteis, 

tivemos certa dificuldade também no que se refere tanto a organização e disposição do banco do dados, 

uma vez que foi um conhecimento ao qual só tivemos contato no semestre final do curso, se autenticar no 

Firebase Realtime Database se provou uma missão complexa na linguagem C uma vez que a mesma não 

tem um SDK, o que facilita muito as coisas, além disso a montagem de todo fluxo de dados também foi um 

tanto desafiadora porém todos os desafios e dificuldades encontradas no desenvolvimento deste projeto 

foram positivas, pois fizeram com que adquirimos novos conhecimentos de forma prática o que facilita a 

fixação do conteúdo aprendido, de certo várias das experiências obtidas nesse projeto serão úteis no futuro. 

Para o corpo físico do projeto inicialmente tentamos usar um modelo construído via impressora 3D, porém 

devido a problemas no processo de impressão, onde por consequência de uma falha na máquina que realiza 

a impressão, o molde saiu defeituoso tendo alguns desalinhamentos severos que impediram o seu funci-

onamento pleno, em uma segunda tentativa de construir o molde por meio de uma impressora 3d, nova-

mente obtivemos um resultado negativo, uma vez que a máquina utilizada para impressão teve um erro 

crítico e não voltou a funcionar, devido a esses acontecimentos e a dificuldade para encontrar algum for-

necedor que oferece a impressão em um preço que entrasse dentro do projeto, resolvemos então, trocar de 

estratégia e utilizar um recipiente com compartimentos removíveis, desses encontradas em qualquer loja de 
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variedades, o que se mostrou uma opção bem interessante, uma vez que esse recipiente plástico além de 

ter um preço extremamente acessível que não demandaria nenhum investimento monetário importante 

ainda tem um número de compartimentos necessários para realização do protótipo, e possui tamanho e 

formato adequados para o propósito à ser aplicado dentro do contexto do desenvolvimento do presente 

artigo, esta recipiente plástico que possui as de medidas 16x8,3cm de diâmetro, tendo o corpo na cor cinza 

porém, não é difícil encontrar produtos semelhantes em outras cores, e ela também possui quatro partições, 

onde em três delas se poderá colocar a ração e uma delas será removida, com o espaço adicional servindo 

tanto para dar o espaço de 30 graus necessário entre os outros compartimentos quanto também fazendo a 

função de ponto inicial do aparelho, para onde o aparelho voltará quando for a hora de iniciar um novo ciclo, 

como também é o local inicial que ficará exposto que ficará livre quando o dispositivo for iniciado. Outro 

aspecto relevante sobre o corpo do equipamento é a tampa que possibilita o acesso a apenas uma partição 

por vez, para que a tampa cumpra sua função neste projeto de maneira adequada é preciso primeiro, rea-

lizar um corte que removerá por volta de 25% do área original da tampa, isso é necessário para que os 

outros compartimentos estejam protegidos de forma a evitar que o animal consiga, comer todo alimento 

presente de uma só vez, o que desvirtuaria todo propósito deste projeto, cada uma das partições tendo 

capacidade de aproximadamente 250 gramas de ração variando é claro de marca para marca e também do 

tipo ração que será usada, em caso do uso do comedouro para oferecer outros tipos de alimentos secos, 

como bananas ou pedaços de carne, a capacidade irá variar de acordo com as propriedades físicas do 

alimento oferecido. Outro fator decisivo para o funcionamento adequado do corpo é a realização de um 

pequeno buraco no centro da tampa do aparelho, este pequeno furo é indispensável para que o projeto 

funcione adequadamente uma vez que esse buraco é a porta de entrada do servo motor que efetivamente 

gira os compartimentos. 

Para o futuro do projeto, existem vários pontos de melhoria, como aprimorar a interface visual das páginas 

web aplicando conceitos de UX com o intuito de melhorar a experiência do usuário, implementar uma câ-

mera junto do comedouro para que o usuário possa acompanhar o animal à distância e observar se o bi-

chinho está se alimentado de maneira adequadamente ou até mesmo para ver se o animal está se com-

portando e porque não para matar a saudade do seu pet. Outra possibilidade é a inclusão um alto-falante 

que poderia ser utilizado para que o tutor do bichano possa interagir com o mesmo. Produzir o alimentador 

em diversos tamanhos, visando maior conforto e usabilidade para gatos de diferentes portes especialmente 

para os casos de gatos muito grandes que podem enfrentar algumas dificuldades ao utilizar o modelo atual 

uma vez que devido a sua força e tamanho os mesmos podem acabar danificando a estrutura do equipa-

mento, o que puxa outra possível melhoria que é a construção do corpo do comedouro com um material mais 

resistente que consiga resistir a quedas e também a possíveis acidentes envolvendo os bichanos. Pensando 

no futuro também pode ser interessante oferecer o aparelho em diferentes cores, tamanhos e até com 

adesivos personalizados, além de oferecer outras versões maiores do comedouro, tendo assim modelos que 

teriam entre quatro ou até mesmo doze compartimentos, o que seria interessante tanto para casos de gatos 

que precisam se alimentar e também em situações onda pessoa possua múltiplos pets. Outro ponto inte-

ressante seria ter um dispositivo de redundância que permita que o aparelho ainda realize algumas rotações 

mesmo que a eletricidade tenha acabado, oferecendo assim o alimento mesmo em casos em que se tenha 

falta de energia elétrica para abastecimento do microcontrolador, algo como um nobreak armazena uma 

certa quantia de energia afim de usar a mesma no caso do fornecimento ser interrompido. Ou seja, como foi 

possível perceber ainda temos uma vasta gama de possibilidades para onde essa projeto pode ir, com o 

intuito de cada vez mais aumentar suas funcionalidades, melhorando a experiência do usuário e atendendo 
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ao máximo de situações e contextos possíveis, auxiliando assim os donos desses animais a manter a saúde 

e nutrição dos nossos amigos peludos sempre em dia mesmo quando os donos devido a rotina acelerada 

dos tempos modernos ou por força de uma viagem ou outra casualidade não podem estar ali para oferecer a 

alimentação que os pets necessitam. 
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RESUMO 

Este trabalho registra as etapas de construção e desenvolvimento de um aplicativo voltado a 

comunicação alternativa que auxilia indivíduos com transtornos na comunicação. O aplicativo 

emprega o uso de cartões preditivos com ações e vontades, utilizando ilustrações e áudios 

reproduzidos ao toque para facilitar a compreensão e a transmissão de desejos. O projeto 

busca validar o aplicativo como um produto, validando a ideia, o negócio e apresentando um 

produto mínimo viável (MVP). 

Palavras-Chave: Transtornos de Comunicação, CAA, Comunicação Aumentativa e Alterna-

tiva. 

1. INTRODUÇÃO 

A comunicação é parte essencial para o desenvolvimento do ser humano, sendo uma característica que 

acompanha seu neurodesenvolvimento. Ela é desenvolvida junto a habilidades motoras e psicossociais, 

além de outras capacidades cognitivas, tais como a memória, criatividade e atenção. Essas capacidades, 

porém, não são naturalmente inatas do ser humano, e sim fazem parte de um processo de aprendizagem e 

desenvolvimento durante a vida, que pode ser afetada por questões biologias, sociais e culturais. 

O desenvolvimento da linguagem também é afetado por transtornos que, segundo ARTMED [1], são ca-

racterizamos como deficits que prejudicam o funcionamento pessoal, social, acadêmico e profissional do ser 

humano. Afetando não apenas características especificas de comunicação e linguagem, mas também todo o 

conjunto de habilidades cognitivas e psicossociais. 

Quando se trata especificamente de transtornos da comunicação, condições como afasia, disartria, paralisia 

cerebral, autismo, etc., o desafio para o indivíduo portador, em se comunicar aumenta. Neste contexto, 

surge a Comunicação Aumentativa e Alternativa (CAA). 

A Associação Americana da Fala, Linguagem e Audição [2] define a CAA como uma área clinica que auxilia 

nas deficiências da fala e/ou em sua compreensão, utilizando uma variedade de técnicas e ferramentas para 

que o individuo expresse suas vontades, desejos, ideias e sentimentos. Algumas dessas ferramentas in-

cluem o uso de gestos, datilologia, pranchas de comunicação e dispositivos geradores de fala. 

O objetivo do trabalho é desenvolver um aplicativo, denominado Tagarela, que possa mesclar ambas as 

técnicas de pranchas de comunicação e geradores de fala, utilizando cartões em uma interface amigável e 

de fácil utilização, onde o individuo irá visualizar cartões com imagem e texto contendo seus desejos e 

vontades, que também podem ser selecionados para reproduzir uma mensagem de áudio descrevendo a 

ação/necessidade. 

Como objetivos complementares, deve ser fornecido ao usuário a possibilidade de criação e personalização 

de seus próprios cartões, que precisam ser armazenados e ligados a uma conta criada pelo indivíduo, 
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permitindo uma maior gama de possibilidades. O seu desenvolvimento também busca trazer responsividade 

na iteração do usuário com os cartões, devido à natureza de seu uso. 

Quando se explora a relação entre os transtornos de comunicação e a CAA, fica claro a importância de 

ferramentas e técnicas que possam possibilitar uma maior inclusão e acessibilidade a estas pessoas, de-

sempenhando um papel fundamental nas interações sociais. O desenvolvimento de uma ferramenta mobile 

de comunicação alternativa mostra-se relevante, pois em um único lugar ou dispositivo disponibiliza recurso 

visual, textual e auditivo. Permitindo sua utilização em serviços públicos de massa, por profissionais espe-

cializados e por cuidadores que se encontram próximos às pessoas afetadas. 

Este artigo está estruturado em cinco capítulos, onde o primeiro compreende a introdução ao tema, incluindo 

a delimitação e contextualização do assunto, apresentando o problema, sua relevância para a sociedade, 

assim como a justificativa e objetivos no desenvolvimento do aplicativo. O segundo capítulo apresenta os 

materiais e métodos utilizados para o desenvolvimento do projeto. O terceiro capítulo apresenta o desen-

volvimento do projeto, validando a ideia do produto e do negócio, seguido da documentação e prototipação 

do aplicativo, incluindo, por fim, a validação final do MVP. O quarto capítulo abrange as considerações finais 

do projeto e dificuldades enfrentadas durante seu desenvolvimento. O quinto e último capitulo possui as 

referências bibliográficas. 

2. MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

2.1. Recursos específicos aplicados ao desenvolvimento 

Hardware 

Por se tratar do desenvolvimento de um aplicativo, a utilização de hardware para o projeto é limitado ao 

dispositivo utilizado para a construção do software e do aparelho a qual a aplicação opera. Para o desen-

volvimento foi utilizado um computador portátil, modelo Lenovo ThinkPad E14. 

- Processador AMD Ryzen 5. 

- Memória RAM de 8GB, DDR4. 

- Unidade de estado sólido (SSD) de 256GB. 

- Tela IPS de 14ò polegadas Full HD (1920 x 1080). 

- Placa de vídeo integrada AMD Radeon. 

- Áudio com sistema de som alto-falante estéreo. 

- Dimensões de 2,9 cm x 32,4 cm x 22,07 cm. 

- Bateria de 45 Wh. 

Durante a validação do projeto, foi realizado um levantamento com especialistas na área da educação e 

terapia fonoaudiológica sobre a utilização de aparelhos tecnológicos no auxílio ao tratamento de indivíduos 

com dificuldade na comunicação. 

O resultado apresentou uma ampla utilização de dispositivos móveis, com destaque para os tablets, pois 

oferecem a vantagem e facilidade na operação devido à tela maior. Dessa maneira, o aplicativo foi arqui-

tetado para estes dispositivos, tais como o Tablet Modelo Samsung Galaxy Tab S6 Lite: 

- Processador Octa-core (4x2.3 GHz Cortex-A73 + 4x1.7 GHz Cortex-A53) 
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- Memória RAM de 4GB. 

- Memória Interna de 64GB. 

- Tela TFT de 10,4ò polegadas (1200 x 2000). 

- Áudio com sistema de som alto-falante estéreo. 

- Dimensões de 0,7 cm x 24,45 cm x 15,43 cm. 

- Bateria com capacidade 7.040 mAh. 

2.2. Sistema operacional 

O sistema operacional utilizado no notebook empregado no desenvolvimento do aplicativo é o Windows 11, 

atual versão do sistema desenvolvido pela Microsoft e lançado no último trimestre de 2021. 

Já a plataforma para dispositivos mobile definida para a construção do aplicativo foi o Android, sistema 

operacional baseado no Kernel Linux lançado em 2008 pela Google. A escolha deste sistema têm como 

base a maior popularidade e disposição de aparelhos no mercado, tornando o aplicativo mais acessível para 

instituições e indivíduos. 

2.3. Ferramenta de pesquisa 

Para validação inicial da proposta, foi utilizado questionário, por meio do Google Forms, ferramenta de 

criação de formulários com acompanhamento de respostas em tempo real. 

2.4. Ferramenta de gerenciamento estratégico 

Business Model Canvas, também chamado de BMC ou Quadro de Modelo de Negócio, foi proposto inici-

almente no livro Business Model Generation de Osterwalder e Pigneur [3], como uma ferramenta visual 

voltada a descrever, analisar e projetar modelos de negócio, separando as quatro principais áreas de um 

negócio em nove componentes básicos que cobrem quatro principais áreas de um negócio, sendo elas 

infraestrutura, clientes, viabilidade financeira e oferta. 

A elaboração do BMC materializa uma solução como um produto no mercado, possibilitando identificar as 

oportunidades e a viabilidade financeira do projeto. 

2.5. Ferramenta de gerenciamento de projeto 

Para o gerenciamento do projeto, foi adotado a metodologia ágil por sistema Kanban, sistema que faz uso de 

ñcart»es virtuaisò para a organiza­«o das tarefas realizadas, as enquadrando em fases do projeto, estabe-

lecendo pre-requisitos para adição de novas tarefas a serem realizadas. 

Esse sistema, segundo Boeg [4], não apenas proporciona a visualização do trabalho em andamento e 

permite um melhor gerenciamento do fluxo de atividades, mas possui filosofias baseadas no início e fim 

definidos de atividades, na busca de mudanças incrementais e progressivas e no respeito ao processo. 

A ferramenta utilizada para o gerenciamento foi o Trello, que permitiu a organização adequada das ativi-

dades, obedecendo às regras do sistema. 

2.6. Ferramentas para Modelagem de Negócio 

A ferramenta Bizagi Modeler versão 4.0, que utiliza da notação de modelagem de processos de negócios 

(BPMN), permite o desenvolvimento do modelo de negócio do aplicativo fornecendo modelos de fácil 

compreensão. 
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2.7. Ferramentas para programação 

Para o desenvolvimento do código do aplicativo foram utilizados os seguintes elementos: 

A Linguagem de programação Javascript, utilizada como base do código e o recurso de estilo CSS, que 

permite alterações rápidas no layout do projeto, como cores e fontes. 

O Framework Expo, utilizado em aplicações React Native, permitindo o desenvolvimento para, dentre ou-

tros, plataformas Android, facilitando a comunicação nativa. Fazendo uso de duas ferramentas, o Expo CLI 

para iniciar e servir o projeto, e o ExpoGo para o abrir no dispositivo android. 

As bibliotecas Expo-Av e Image-Picker, utilizadas para captar e emitir imagem/áudio a partir do dispositivo 

do usuário. E propriedades da biblioteca React e React-Native-Web, além do uso da App-Lib-Firebase, que 

realiza a importação de informações. 

2.8. Ferramentas para emulação 

Além da execução diretamente no dispositivo físico, durante o desenvolvimento, também foi utilizado fer-

ramentas para simular o aparelho no computador. O AVD do Android Studio versão 32.1.15 foi a escolha, 

sendo o emulador oficial para Android oferecido pela Google, ofertando alta fidelidade na emulação e ve-

locidade na transferência de informações. 

2.9. Plataforma de serviços 

O back-end as a service ou BaaS, é um modelo de serviço em nuvem que busca terceirizar aspectos do 

back-end de softwares, permitindo que desenvolvedores escrevam e mantenham o foco do desenvolvimento 

no front-end dessas aplicações, muitas vezes incluindo também opções genéricas para gerenciamento de 

banco de dados, armazenamento em nuvem, dentre outros. 

O Firebase, serviço utilizado no aplicativo, é um serviço de back-end, que oferece um conjunto de ferra-

mentas para o desenvolvimento de apps, seja para plataformas Android, Web, iOS, dentre outros, auxiliando 

na entrega e criação, disponibilizado pelo Google desde 2011. Ele também suporta linguagens como Ja-

vascript e Node.js, e frameworks como React. 

Neste projeto, os serviços utilizados foram o Firebase Authentication e o Firebase Storage, com o primeiro 

sendo responsável pela validação de usuários, incluindo componentes para simples autenticação somado 

ao suporte a diferentes métodos de autenticação e o segundo para armazenamento e disponibilização de 

objetos. 

2.10. Plataforma de desenvolvimento 

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de código-fonte e controle de versionamento por meio de re-

positórios Git, tendo sido adquirida pela Microsoft em 2018. 

A plataforma foi utilizada no desenvolvimento da aplicação para o controle de versões do projeto, onde é 

possível consultar quais alterações, quem, quando e por que foram necessárias, resguardando também um 

histórico do projeto e contribuindo para a colaboração e transparência entre os desenvolvedores. 

2.11. Plataforma de comunicação 

Para interações entre os autores do projeto foi utilizado o aplicativo VoIP e de comunicação textual Discord, 

com suporte a realização de chamadas em vídeo e compartilhamento de tela. 

Plataformas de design e edição 



 

 

49 

A prototipação do layout do aplicativo foi realizada por meio da plataforma colaborativa Figma, que permite a 

construção de designs de aplicações digitais inteiras enquanto facilita o compartilhamento entre desenvol-

vedores. 

O Canva, uma segunda plataforma de design gráfico, foi utilizado por fornecer uma maior gama de opções 

para a elaboração da marca do produto. 

Por último, foi utilizado o Adobe Illustrador, sendo um editor de imagens voltado a criação de ilustrações para 

a criação do avatar do projeto. 

2.12. Procedimentos Metodológicos 

Seguindo os objetivos descritos anteriormente, o trabalho é caracterizado como uma pesquisa aplicada, 

identificando o problema por meio da pesquisa exploratória com abordagem qualitativa, o que implica na 

captura de informações por meio de entrevistas e questionários abertos, buscando compreender as sen-

sações, sentimentos e pensamentos do público alvo. Onde a relevância do projeto e possíveis oportuni-

dades podem ser constatadas. 

O desenvolvimento prático serve para desenvolver um MVP final funcional, com o objetivo de ser testado e 

validado por meio de pesquisa com abordagem quantitativa, visando trazer o feedback de usuários sobre 

sua utilização. 

3. DESENVOLVIMENTO 

3.1. Validação da ideia 

Para a validação do projeto, é essencial ser estabelecido uma compreensão sistêmica do problema e de seu 

entorno. Conforme citado anteriormente, a pesquisa exploratória foi o método utilizado para compreensão 

da realidade dessas pessoas e as dificuldades enfrentadas. 

Figura 1. Amostra de respostas 
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Fonte: Autores 

O questionário foi disponibilizado e respondido por um total de 61 pessoas, incluindo profissionais da edu-

cação que atuam com crianças portadoras de transtornos de comunicação, especialistas de fonoaudiologia 

responsáveis pelo tratamento destes distúrbios e cuidadores ou pessoas que sofrem desse problema. 

A primeira quest«o foi ñQuais os principais desafios que voc° enfrenta ou percebe que essa pessoa com o 

transtorno têm no seu dia-a-dia?ò. Sintetizando os resultados, foi notado um padr«o nos desafios enfren-

tados, que residem essencialmente em dois campos: A dificuldade na expressão de seus pensamen-

tos/intenções e a frustração e retraimento ocasionados por essa situação ao interagir socialmente. 

As questões seguintes buscaram esclarecer o principal método que estes profissionais ou indivíduos utili-

zam para lidar com essas condições, apontando como resultado majoritário a realização de terapias com o 

acompanhamento de profissional especializado, que por sua vez define a utilização de ferramentas ou 

dispositivos no auxílio a terapia. Em geral, também foi observado uma tendência positiva na utilização de 

tecnologias e ferramentas emergentes para o tratamento. 

Por fim, questionou-se a origem dos problemas de comunicação, questão que trouxe a tona a relação com 

outros transtornos, apresentando predominantemente o transtorno de espectro do autismo (TEA) e os 

transtornos não associados a condições complementares (como o transtorno da fluência com início na 

infância ou gagueira) como causas do transtorno de comunicação nos indivíduos estudados neste levan-

tamento. 

3.2. Validação do negócio 

A solução proposta para o problema é uma ferramenta de apoio a comunicabilidade, voltado a auxiliar 

pessoas com transtornos na comunicação com impacto em sua capacidade de se expressar ou fazer-se 

entender. 

A ferramenta, definida como um aplicativo móvel para tablets, deve oferecer cartões preditivos, separados 

por categorias, que contenham texto, ilustração e áudio correspondentes a ação desejada. Com a premissa 

que o indivíduo, ao falhar em compartilhar algum desejo, necessidade ou intenção para outra pessoa, utilize 

o aplicativo para transmitir essa vontade. 

Os cartões do aplicativo devem ser de fácil entendimento, possuindo mensagens de áudio claras que devem 

ser acionados ao clique do usuário na ilustração/ícone da atividade, sendo preditivos a ações do dia-a-dia 

(como ñAquiò, ñAliò ou ñAbrirò, ñFecharò, dentre outros). O indiv²duo pode criar novos cart»es, que s«o vin-

culados a sua conta de usuário. O app deve ser ágil e possuir um layout simples. 

Para validar o negócio, foi desenvolvido um modelo que possa estimar tempo e custo envolvido no de-

senvolvimento, demonstrando sua viabilidade financeira. 

3.3. Escopo do Projeto 

3.4. Requisitos 

Dentre as especificações do projeto, os requisitos funcionais garantem que as necessidades dos usuários 

sejam atendidas. São eles: 

- Os cartões devem exibir uma imagem e descrição da atividade. 

- Ao tocar no cartão, ele deve reproduzir o áudio associado a atividade. 
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- Deve ser possível cadastrar e autenticar usuários no sistema. 

- Deve ser possível a criação de novos cartões. 

- O aplicativo deve armazenar os dados dos cartões criados. 

Já os requisitos não-funcionais, indicam as qualidades do sistema relacionadas às funcionalidades. Sendo 

elas: 

- O software deve ser ágil. 

- A interface deve ser simples. 

- Os cartões devem ser assertivos. 

- Um usuário não deve ter acesso aos cartões de outro usuário. 

3.5. Custo de desenvolvimento 

Para calcular os custos associados ao desenvolvimento da aplicação, é importante definir a quantidade de 

horas de trabalho empregadas no projeto, de manutenção do aplicativo, dentre outros. 

O cálculo das horas deve contemplar o tempo dedicado desde a concepção do projeto, até validação do 

aplicativo e entrega final. Para o projeto em questão contabilizou-se, portanto, um total de 4 meses, com 

inicio em julho de 2023 até outubro do mesmo ano. 

Nesse período foram dedicados em média 10 horas de trabalho por semana, entre equipes de planejamento, 

prototipação e codificação. Dessa forma, o tempo dedicado para o desenvolvimento do projeto, no decorrer 

de 17 semanas (quatro meses), foi de 170 horas para toda a equipe. 

Por fim, para a realização de um cálculo de custo mínimo, que não leva em consideração gastos com in-

fraestrutura e manutenção, e sim apenas de horas trabalhadas, basta estabelecer um valor/hora: 

Tabela 1. Custo desenvolvimento do projeto 

Quantidade de horas do projeto Valor / Hora* Valor do Projeto 

170 horas R$ 50 R$ 8500,00 

Fonte: Autores 

*Valor/hora baseado na média do mercado de desenvolvimento 

3.6. Mercado 

Segundo o SIGTAP [5], sistema de gerenciamento de procedimentos, medicamentos e OPM do SUS, cada 

sessão de terapia fonoaudiológica individual são custeadas em R$10,90, sessões estas que buscam a habi-

litação e reabilitação fonoaudiológica a pessoa com problemas na linguagem, motricidade orofacial, voz e 

audição. No entanto, esses valores variam quando analisamos clínicas particulares pelo Brasil, no Estado do 

Paraná a tabela de honorários fonoaudiólogos SINFOPAR [6], em 2023, sugere procedimentos clínicos par-

ticulares como consultas, avaliações e sessões de terapia em valores mínimos de R$ 170,00 por sessão. 

Enquanto o aplicativo não substitui de nenhuma forma ou maneira o tratamento especializado para indiví-

duos com o transtorno. Ela pode auxiliar a terapia, otimizando as sessões fonoaudiólogas. 

Quando olhamos para o contexto em que o produto está inserido, é possível encontrar soluções e plata-

formas que utilizam de comunicação alternativa com o mesmo objetivo, tornando-se um mercado existente. 
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Porém, as opções disponíveis hoje carecem de um design simplificado ou são desenvolvidos buscando 

atender transtornos específicos, enquanto incluem opções de monetização pouco flexíveis ou acessíveis. 

3.7. Modelo de negócio 

Para construir o modelo de negócio foi utilizado a ferramenta de gerenciamento estratégico Business Model 

Canvas, separado por nove campos, sendo eles: Segmentos de Clientes, Proposta de Valor, Canais, Re-

lacionamento com o cliente, Fontes de Receita, Recursos Principais, Atividades-Chave, Parceiras Principais 

e Estrutura de Custo. 

Tabela 2. Quadro de Modelo de Negócio 

Segmento de Clientes Proposta de valor Canais 

- Indivíduos com transtornos de 

comunicação 

- Fonoaudiólogos e cuidadores de 

pessoas com transtornos na 

comunicação 

- Aplicativo de comunicação alternativa para 

pessoas com dificuldade na fala 

- Site para download 

Relacionamento com o Clientes Fontes de Receita Recursos Principais 

- Atualizações regulares com base 

em feedback 

- Inserção de novas funções 

- Desconto para especialistas 

- Assinatura trimestral - Equipe de planejamento e 

desenvolvimento do software 

- Plataforma de serviços 

back-end 

Atividades-Chave Parcerias Principais Estrutura de Custo 

- Desenvolvimento contínuo do 

aplicativo e atualizações 

- Criação de cartões personalizados 

- Design ágil e simplificado 

- Fonoaudiólogos e profissionais da área para 

recomendação do aplicativo e/ou utilização 

durante a terapia 

- Despesas com pessoal 

- Despesas de manutenção e 

desenvolvimento 

- Despesas com o site e 

infraestrutura 

Fonte: Autores 

3.8. Precificação 

Para a conclusão da validação do negócio, foi realizado a precificação do produto baseado em concorrentes 

no mercado e custos preliminares de desenvolvimento. 

Um das metas em sua elaboração foi a criação de planos flexíveis para o usuário, que permitisse que indi-

víduos com menor poder de compra pudessem assinar planos mais baratos, apesar de limitados pela 

quantidade de cartões personalizados que poderão ser criados. O período trimestral definido também vêm 

visando fornecer opções mais acessíveis, enquanto estabelece um período mínimo de utilização do aplica-

tivo para obtenção de resultados. A estratégia de assinatura também implica no suporte oferecido aos cli-

entes, além de atualizações de conteúdos e funcionalidades, podendo ou não implicar no valor, ou condi-

ções dos planos conforme o app vai criando robustez. 

Não menos importante, o plano que se destaca dos demais é o profissional, elaborado visando a mão de 

obra especializada, como profissionais fonoaudiólogos, que podem utilizar o aplicativo em suas sessões de 

terapia. Este plano inclui não apenas um maior número de cartões personalizados por usuário, permitindo 
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que o especialista possa atender necessidades de diferentes pacientes, mas um incentivo em forma de 

desconto. 

Figura 2. Planos Tagarela 

 

Fonte: Autores 

3.9. Desenvolvimento do aplicativo 

3.10. Modelagem da aplicação 

A partir do levantamento das ferramentas que deverão ser utilizadas no projeto e o levantamento de requi-

sitos por meio do escopo do projeto, definiu-se que o aplicativo seria formado por três módulos principais. 

Figura 3. Modelo de processo Macro do aplicativo. 

 

Fonte: Autores 
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O processo de autenticação de usuário é o responsável pela criação e autenticação de contas, com sub-

processos de verificação de situação de usuário e redirecionamento para o serviço específico no firebase. 

O processo de persistência de cartões cria e armazena os cartões personalizados criados pelo usuário, com 

subprocessos de criação de cartões com dados inseridos pelo usuário e de redirecionamento para o ar-

mazenamento do Firebase, que deve fornecer as informações quando solicitado. 

O último processo se refere a utilização do aplicativo, que centraliza todos os elementos do aplicativo e 

consome informações produzidas nos outros processos, com subprocessos que definem a jornada do 

usuário pelo aplicativo e parte central de sua experiência. 

Figura 4. Processo geral dos módulos do Tagarela 

 

Fonte: Autores 

A modelagem geral da aplicação constou com as interligações entre subprocessos, entradas e retornos dos 

serviços do Firebase e fluxos entre ambientes. 

O processo de autenticação é realizado ao usuário inserir os dados de login nos campos presentes na tela, 

onde é verificado se o usuário possui uma conta associada ao login, caso sim o usuário é autenticado pelo 
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Firebase, caso não é oferecido uma opção para criação de conta que ou encerra o processo, ou registra uma 

nova conta para o usuário. 

O processo de persistência de cartões possui como pré-requisito a execução do processo de autenticação, 

que ao receber confirmação do login disponibiliza ao usuário as opções de criação ao adicionar uma ima-

gem, áudio e texto que permitem o sistema criar um novo cartão, concluindo o processo e enviando os dados 

do novo card criado para o armazenamento no Firebase. 

O processo de utilização do software representa a jornada do usuário ao iniciar a aplicação, onde ele têm 

acesso ao menu inicial agrupando subprocessos e opções, dentre elas estão: 

- A capacidade de encerrar o processo ao sair da aplicação. 

- Ao subprocesso de reprodução de cartões, que permite que o usuário navegue entre cate-

gorias para localizar o cartão desejado, quando um card é selecionado ele reproduz o áudio 

associado, ação que pode ser realizada repetidas vezes na mesma categoria ou cartão. 

- Ao subprocesso de criação de cartão, que chama o processo de persistência e categoriza o 

novo cartão gerado a uma categoria existente e encerra o subprocesso. 

- Ao subprocesso de gerenciamento de categorias, que também requer a execução do pro-

cesso de autenticação. Uma vez que o usuário está autenticado, ele permite editar categorias 

existentes, quando esse processo é finalizado, o nome das categorias são atualizados no 

subprocesso de reprodução de cartões. 

3.11. Design e prototipagem 

Figura 5. Logotipo Tagarela 

 

Fonte: Autores 

A estética do software está diretamente associado a sua identidade, pois ela torna única qualquer trabalho, 

produto ou ideia. A elaboração do logotipo do aplicativo buscou especialmente transmitir uma mensagem 

clara aos usuários, tanto de sua função como de seu design simples e minimalista. 
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Para criação dos cartões padrões do aplicativo, surgiu a necessidade de representar o usuário nas ações, 

levando então a criação de um avatar para o projeto. Utilizado na maior parte das ilustrações presentes nos 

cards básicos. 

Figura 6. Avatar Tagarela 

 

Fonte: Autores 

Quando falamos sobre o design das telas do aplicativo, a prototipação ocorreu de forma horizontal utilizando 

a plataforma de Design Figma, permitindo a elaboração de telas com alta fidelidade ao produto. Obedecendo 

regras de UI Design como 60-30-20, com as cores branco, cinza e azul-real. No total foram produzidas, para 

o MVP do produto, cerca de 15 telas. 
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Figura 7. Representação da prototipação horizontal 

 

Fonte: Autores 
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Figura 8. Tela de login e página inicial 

 

Fonte: Autores 

3.12. Firebase 

3.13. Firebase Authentication 

O Firebase Authentication é utilizado no aplicativo como serviço de autenticação de usuários, ele conecta o 

usuário ao aplicativo por meio de credenciais fornecidas, seja por e-mail e senha, número de telefone ou 

provedores externos (como Google, Facebook, GitHub, entre outros) que, quando direcionadas ao Firebase 

Authentication, são verificadas e retornam com uma resposta. 
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Para a implementação, foi necessário a criação de um projeto do Tagarela no Firebase, para que assim 

fosse disponibilizado um console de gerenciamento, utilizado para ativar as opções de login, e o SDK (um 

conjunto de ferramentas de software que permitem a utilização destes serviços, ao nível de código). O 

próximo passo é implementar um fluxo no código do projeto que solicite aos usuários que digitem suas 

credenciais, transmitindo posteriormente essas informações adquiridas para o SDK do Firebase Authenti-

cation conectado no código. 

A principal vantagem em sua utilização para a aplicação reside na possibilidade de controlar o acesso aos 

dados armazenados em outros sistemas do Firebase, enquanto também pode permitir a leitura e gravação 

de novos dados. 

3.14. Firebase Storage 

O Firebase Cloud Storage, por sua vez, já é um serviço criado especialmente para o armazenamento de 

conteúdo gerado por usuários. Sendo utilizado no projeto para o armazenamento das imagens e áudios que 

compõem os cartões personalizados criados pelos usuários. 

Em conjunto com a conta gerenciada pelo Firestore Authentication, é então possível que o usuário crie um 

cartão no aplicativo e esses arquivos de imagem e áudio sejam associados a seus usuários, e quando 

necessário podem ser encontrados e baixados diretamente do armazenamento em nuvem do Firebase. 

A implementação também utiliza de SDKs do Firebase, permitindo nesse ponto que sejam criados referên-

cias para arquivos no Storage para download ou upload. 

3.15. Codificação 

Durante a programação do aplicativo, foram utilizados uma série de bibliotecas e frameworks que permitiram 

um desenvolvido responsivo e nativo para plataformas android, buscando cumprir requisitos funcionais e 

não funcionais do aplicativo. 

Figura 9. Bibliotecas e Frameworks 

 

Fonte: Autores 

Para o desenvolvimento, foi utilizado propriedades da biblioteca front-end React, voltada para a criação da 

interface do usuário em páginas da Web e da biblioteca react-native-web, que embora possa ter funciona-

lidades controversas por buscar emular o comportamento do react native (utilizado para criação de aplica-

tivos em sistemas Android e iOS nativamente) em páginas da web, pode ser aproveitado para a realização 

de depuração na aplicação sendo desenvolvida. 

A criação do projeto se deu pelo framework Expo, utilizado em aplicações React Native, principalmente por 

sua capacidade de comunicação nativa que auxilia desde o desenvolvimento, até implantação e iteração do 

aplicativo. Essas capacidades se dão pela utilização de duas principais ferramentas Expo: O Expo CLI e o 

Expo Go. 
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O Expo CLI é a principal interface para as ferramentas que o Expo disponibiliza, disponível pela linha de 

comando ou por interface web, ele é o aplicativo responsável pela inicialização do projeto. Já o Expo GO, por 

sua vez, é o aplicativo que abre as aplicações inicializadas, que deve ser baixado no dispositivo alvo do 

projeto. A sincronização dessas duas ferramentas permite uma visualização em tempo real de alterações 

realizadas. 

A captura de imagem e áudio dos dispositivos dos usuários faz uso da biblioteca Image-Picker, que fornece 

acesso à galeria e câmera do aparelho, enquanto o som foi emitido por meio da biblioteca Expo-Av. 

Por fim, a biblioteca App-Lib-Firebase do SDK do Firebase foi utilizada para a realização da importação dos 

dados para o Firebase, estabelecendo comunicação entre o front-end e o back-end-as-a-service. 

3.16. Validação do produto - MVP 

Com desenvolvimento do MVP, chega a hora de validar o produto, colocando suas funcionalidades a prova. 

Para isso, foi realizado uma pesquisa quantitativa, que colocou os entrevistados a frente da primeira versão 

do aplicativo, sendo executado em um tablet e depois solicitado o feedback da experiência. 

O exercício foi empregado em cerca de 20 pessoas, incluindo profissionais da educação, familiares de 

indivíduos com o transtorno e cuidadores. 

Figura 10. Classificação do produto. 

 

Fonte: Autores 
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Figura 11. Feedback do produto 

 

Fonte: Autores 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O objetivo principal, no decorrer desse projeto, foi não apenas em desenvolver um aplicativo de comuni-

cação alternativa que possa auxiliar essas pessoas em suas comunicações diárias. Mas também buscou 

atingir esse objetivo enquanto registra todos os passos realizados até sua efetiva produção no mundo real, 

sendo necessário validar ideias, projetos e hipóteses antes de um primeiro investimento no produto. 

Durante a codificação do aplicativo, foram encontradas dificuldades que se provaram um desafio no de-

senvolvimento, um problema na implementação do SDK do Firebase dificultou o consumo das imagens e 

áudios armazenados na plataforma, com o problema sendo apenas solucionado com a criação de um novo 

projeto no Firebase e substituição das devidas ferramentas e componentes de integração no projeto. 

Além disso, também foi possível reconhecer pontos de melhoria do projeto após a realização do produto 

mínimo, como apontados na validação de produto, sendo elas a incrementação do número de cartões bá-

sicos, implementando de novas funções, entre outras. 

Ao revisar os objetivos propostos porém, podemos afirmar que o Tagarela atendeu os objetivos propostos, 

pois cumpre com o propósito de um conjunto pré-definido de cartões, e também cumpre seus objetivos 

complementares de personalização, permitindo aos usuários criar cartões exclusivos e armazená-los em 

suas contas individuais. Enquanto pode ser custeado e apresentado junto a propostas palpáveis de mone-

tização. 

Finalmente, o desenvolvimento também abriu margem para atualizações futuras, onde seria possível inserir 

usuários em um ambiente colaborativo para possibilitar compartilhamento de cartões e implementos em 

responsividade e robustez do produto. 
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RESUMO 

Este artigo designa a continuação do projeto DOCTOR-REG, cujo foco principal está no 

desenvolvimento de um website que visa facilitar o arquivamento e a administração de do-

cumentos de forma digital, para reduzir o consumo de papel. A presente continuação do 

projeto visa na integração dos sistemas entre usuários da área médica e recursos humanos 

(RH) das empresas relacionadas aos pacientes. O objetivo principal é facilitar o processo de 

envio de atestados médicos pelos pacientes ao departamento de RH, eliminando a neces-

sidade de prazos específicos e papel físico tanto em hospitais quanto nos departamentos de 

RH. Isso também contribuirá para a preservação do meio ambiente, reduzindo o consumo 

excessivo de papel. Essa implementação trará benefícios tanto para o meio ambiente quanto 

para os departamentos de RH, que poderão acessar os atestados médicos emitidos pelos 

profissionais diretamente do sistema, com a autorização do paciente. Dessa forma, não será 

mais necessário solicitar aos funcionários que enviem os atestados dentro de prazos prede-

finidos, simplificando significativamente os procedimentos administrativos e evitando garga-

los na entrega dos atestados pelos pacientes. Para o desenvolvimento da parte frontal do 

sistema, foram utilizadas as tecnologias HTML 5, CSS, TypeScript e os frameworks Ionic e 

Angular JS. Já para o back-end foi utilizado Node JS e TypeScript como linguagens de pro-

gramação e MySQL como banco de dados. 

Palavras-Chave: digitalização de documentos médicos; colaboração entre médicos e RH; 

sustentabilidade na gestão de documentos médicos. 

1. INTRODUÇÃO 

Em continuação da integração entre hospitais e farmácias, que tem o objetivo de simplificar o processo para 

os pacientes, eliminando a necessidade de carregar receitas impressas até a farmácia e utilizando a sus-

tentabilidade como foco principal para diminuir a utilização de papéis tanto em hospitais quanto em farmá-

cias, conforme detalhado no artigo ñDoctor-Reg: Registro Digital de Atestados M®dicosò [1], essa abordagem 

representou um passo significativo em direção a uma assistência médica mais acessível e conveniente. 

Além disso, o projeto expandiu suas funcionalidades para incluir uma nova dimensão importante: a inte-

gração dos hospitais com os departamentos de Recursos Humanos das empresas em que os pacientes 

trabalham. Esta expansão reflete a capacidade da equipe de adaptar e expandir seu escopo para atender às 

demandas em constante evolução no campo da saúde digital. 

É considerado que essa integração é uma necessidade crescente no mundo corporativo atual, pois a ad-

ministração desses documentos é fundamental para garantir a transparência, o cumprimento das políticas 

internas de cada departamento a continuidade das operações empresariais. De acordo com isso, perce-

be-se que ao integrar os usuários dentro do sistema, é possível agilizar os fluxos de trabalho, reduzir bu-

rocracias tanto pessoais quanto profissionais. Com isso, é possível estimar a melhoria da eficiência opera-
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cional da qual irá permitir que as empresas lidem rapidamente e efetivamente com as licenças médicas dos 

funcionários. Considerando também o controle de custos, torna-se importante pois já que essa integração 

permite um melhor gerenciamento dos gastos relacionados aos atestados médicos e ao obter um acesso 

rápido e preciso à essas informações, as empresas podem planejar de forma mais eficiente as ausências e 

encontrar soluções adequadas para cobertura, ajudando a reduzir os possíveis impactos financeiros ao 

longo do tempo. Além disso, há a importância de implementar medidas apropriadas para garantir a segu-

rança e a privacidade dos dados e cada funcionário ao compartilhar essas informações, diminuindo o risco 

de perda ou o uso indevido das informações confidenciais. Isso também promove transparência e confiança 

mútua entre os funcionários e as empresas. Os funcionários se beneficiam ao saber que seus dados mé-

dicos estão sendo tratados com segurança, enquanto as empresas têm acesso rápido e confiável a essas 

informações para gerenciar seus departamentos. 

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Ministério da Fazenda, no Brasil há registros de cerca de 313 

mil afastamentos com menos de 15 dias e pouco mais de 140 mil com mais de 15 dias [2], e os afastamentos 

que ultrapassam os 15 dias remetem ao INSS e atualmente algumas empresas ainda exigem a entrega 

física dos atestados médicos, sendo importante destacar que dependendo da situação do funcionário, isso 

pode impossibilitá-lo de comparecer presencialmente para a entrega do atestado ou também de contar com 

a ajuda de outra pessoa para fazer-lhe esse favor. E diante do cenário atual do ambiente de trabalho, os 

afastamentos que ocorrem por motivos de questões de saúde tornam-se um tema de grande importância 

pois essas questões podem ser ocasionadas por vários motivos, desde doenças comuns até condições 

ocupacionais específicas, gerando impactos significativos para ambos os lados. Conforme a pesquisa e 

descrito pelo IBGE, as doenças crônicas são um dos maiores problemas de saúde atualmente, onde existem 

impactos que viabilizam a perda de qualidade de vida, surgimentos de incapacidades e mortes prematuras 

[3]. Seguindo pela pesquisa realizada em parceria com o Ministério da Saúde, no Brasil 52% das pessoas 

com 18 anos ou mais foram diagnosticadas com pelo menos uma doença crônica em 2019, aonde nessa 

pesquisa houve o monitoramento desses indicadores de saúde em 108 mil domicílios [4]. Sendo assim, o 

gerenciamento de documentos médicos de forma digital é importante tanto para pacientes quanto para as 

empresas, de forma com que diminua a burocracia na entrega ou no recebimento dos atestados médicos. 

Atualmente ainda existem empresas que adotam a prática de receber o atestados de funcionários de forma 

física para que possam arquiva-lo, mas conforme especificado pelo Luciano Munck e Rafael Souza, as 

empresas que prezam pela sustentabilidade em seus escritórios são as que causam o menor impacto am-

biental [5], portanto solicitar a entrega física desses documentos em mãos, com o posterior arquivamento em 

pastas dentro dos escritórios, pode representar um desafio para a sustentabilidade organizacional e para a 

eficiência dos processos internos, causando esse impacto negativo na sustentabilidade devido ao arma-

zenamento de muitos papéis em um só local, além de diminuir a produtividade do funcionário quando for 

necessária a busca manual de um documento específico. De acordo com o documento do Conselho Re-

gional de Medicina do Estado de São Paulo (CREMESP) onde é feita a citação do Souza Lima, criador do 

ensino prático da medicina legal, o atestado médico é a afirmação simples por escrito, do fato médico e suas 

consequências [6], que serve para comprovar a condição de saúde dos funcionários que necessitam afas-

tar-se de suas atividades laborais por motivo de doença ou incapacidade temporária. Embora seja um re-

curso relevante para garantir o direito à licença médica, muitos trabalhadores enfrentam obstáculos signi-

ficativos ao terem que apresentar pessoalmente esse documento em suas empresas. Diversos fatores 

podem contribuir para essa problemática, como a distância entre o local de atendimento médico e o local de 
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trabalho, a indisponibilidade de transporte adequado, o risco de contaminação ao se deslocar em condições 

de saúde debilitadas, entre outros. 

Uma vantagem significativa é a redução de erros e possíveis fraudes no processo de envio e recebimento de 

atestados médicos. Com essa integração entre os sistemas, a comunicação entre hospitais/clínicas médicas 

e o RH é automatizada, reduzindo a possibilidade de erros manuais ou extravios de documentos. Além 

disso, a validação dos atestados pode ser realizada de forma mais precisa, uma vez que o sistema integrado 

permite a verificação rápida, em tempo real, da autenticidade e validade dos documentos. A segurança e 

privacidade dos dados também são questões importantes para se considerar nesse sistema, garantindo que 

as informações pessoais e médicas dos funcionários/pacientes sejam protegidas adequadamente, adotando 

protocolos de segurança robustos e o cumprimento das leis de proteção de dados. 

O termo sustentabilidade vem de origem latina Sustentare, que carrega consigo os significados de sustentar, 

cuidar e conservar. De acordo com a pesquisa conduzida pela Revista Terceiro Setor e Gestão, a maioria 

dos entrevistados associa a sustentabilidade principalmente a questões ambientais, muitas vezes negli-

genciando os aspectos econômicos e sociais [7]. Neste contexto, fica claro que adotar práticas sustentáveis, 

como eliminar o uso de papel em escritórios de recursos humanos, médicos ou farmacêuticos, traz benefí-

cios tanto para o meio ambiente quanto para a esfera financeira. Decidir deixar de lado o uso do papel não 

apenas contribui para a redução do impacto ambiental, mas também traz vantagens econômicas. A pro-

dução de papel implica em custos associados a máquinas de impressão e recursos naturais, como árvores e 

água, além do consumo de energia. Ao escolher meios digitais, há uma redução nos custos diretos e indi-

retos envolvidos. 

Portanto, é essencial ter uma compreensão abrangente da sustentabilidade, considerando tanto o meio 

ambiente quanto os aspectos econômicos e sociais. Tomar decisões que busquem equilibrar esses três 

pilares da sustentabilidade não apenas contribui para a preservação ambiental, mas também melhora a 

eficiência econômica e promove a igualdade social. 

2. MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

A pesquisa realizada utiliza uma abordagem metodológica que une aspectos quantitativos e qualitativos, 

realizados por meio de uma pesquisa de campo. O objetivo é aperfeiçoar o procedimento de envio e visua-

lização de atestados e receitas médicas, visando a utilização mais eficiente por parte dos pacientes, em-

presas, médicos e farmacêuticos. E um dos objetivos centrais desse estudo é a redução do consumo de 

papel por meio da substituição de documentos impressos e manuscritos. 

Para atingir esses objetivos, duas pesquisas de campo distintas estão sendo conduzidas. A primeira pes-

quisa concentra-se nos departamentos de Recursos Humanos (RH) de empresas, com o intuito de explorar 

como a criação de um sistema digital para o compartilhamento de atestados entre usuários pode otimizar a 

administração de documentos e processos internos. A segunda pesquisa tem como público-alvo indivíduos 

comuns, incluindo pacientes e funcionários. Esta pesquisa busca entender o impacto da transição para um 

ambiente digital para atestados e receitas médicas na experiência dessas pessoas. 

Os dados foram coletados por meio de um formulário aplicado com Google Forms, com o envio do link do 

questionário via e-mail para os departamentos de recursos humanos de empresas em geral e o outro 

questionário direcionado ao público geral. Esses questionários incluíram uma combinação de questões 

objetivas e subjetivas, com o propósito de avaliar a opinião pessoal de cada profissional de RH e de cada 

indivíduo considerado paciente e empregado em uma empresa com foco na possível conexão entre os 
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usuários, visando aprimorar a visualização dos atestados médicos e, por conseguinte, tornar esse processo 

mais sustentável. A pesquisa também teve como objetivo identificar eventuais obstáculos enfrentados pelas 

empresas ao receberem atestados médicos, assim como as dificuldades enfrentadas pelos pacientes ao 

cumprirem os prazos estabelecidos por suas empresas para a entrega dos atestados. O propósito geral da 

pesquisa consistiu em coletar 100 respostas ou mais de ambas as categorias de usuários, a fim de possi-

bilitar uma análise abrangente. 

A pesquisa de campo realizada por meio do formulário revelou insights cruciais que destacam a importância 

do sistema integrado proposto. Ao analisar os dados coletados, fica evidente que a plataforma desenhada 

para conectar hospitais, empresas e empregados em relação à visualização de atestados médicos é uma 

solução que atende às demandas cruciais das partes envolvidas. Os resultados da pesquisa apontam para a 

necessidade de simplificar a visualização e gestão de atestados médicos, tanto para os departamentos de 

Recursos Humanos quanto para os próprios empregados. Como também, erros na leitura e interpretação 

desses documentos podem causar sérias complicações, como o atraso do registro do atestado para o de-

partamento de recursos humanos, quanto à possibilidade que o paciente tem de retornar ao médico para 

solicitar que refaça o atestado. Essa realidade enfatiza a importância de uma abordagem digital que garanta 

a acessibilidade e precisão na apresentação dos atestados. 

Um achado significativo da pesquisa é a ênfase dada pelos empregados à confidencialidade de seus dados 

pessoais e médicos. A permissão concedida pelo empregado para que a empresa possa visualizar o ates-

tado é uma medida que respeita essa preocupação. Ao colocar o controle nas mãos do empregado, essa 

abordagem fortalece a confiança e o sentimento de segurança em relação ao tratamento de suas infor-

mações sensíveis. A pesquisa também destaca a conveniência para os empregados em permitir que a 

empresa visualize seus atestados. A perspectiva de não precisar repetidamente fornecer manualmente o 

documento alivia o fardo administrativo sobre os empregados e simplifica o fluxo de informações entre 

empregados e empresas. Isso, por sua vez, resulta em uma melhoria operacional para os departamentos de 

Recursos Humanos das empresas, permitindo que se dediquem a tarefas mais estratégicas. Além dos 

benefícios diretos para empregados e empresas, a pesquisa também ressalta as implicações positivas para 

o meio ambiente. A transição de processos baseados em papel para procedimentos totalmente digitais 

contribui para a redução do desperdício e para a promoção de práticas mais sustentáveis. Então, para 

garantir a privacidade dos dados, o sistema é projetado de forma que o empregado seja quem concede a 

permissão para a empresa visualizar o atestado, selecionado a permissão uma vez em seu cadastro, será 

de forma automática. Caso essa opção não seja selecionada, o envio ocorrerá de forma manual por parte do 

paciente. Isso se alinha perfeitamente com a sensibilidade dos dados médicos e pessoais envolvidos, re-

sultando em uma experiência mais fluida e menos burocrática para ambas as partes. 

Uma das principais vantagens do sistema é a eliminação da necessidade constante de a empresa solicitar o 

atestado ao empregado. Ao permitir a fácil visualização do atestado, a plataforma reduz o incômodo admi-

nistrativo para o empregado e, ao mesmo tempo, proporciona à empresa um acesso simplificado e imediato 

aos documentos necessários. Essa dinâmica beneficia ambas as partes, liberando tempo e recursos para 

atividades mais produtivas e estratégicas. Além disso, a aplicação desse sistema tem o potencial de revo-

lucionar a estrutura do departamento de Recursos Humanos nas empresas. Ao agilizar o processo de ob-

tenção de atestados e torná-lo mais eficiente, a plataforma contribui para melhorar a gestão interna ao 

otimizar como os atestados são armazenados e acessados. Isso não só economiza tempo, mas também 

promove um ambiente de trabalho mais eficiente. 
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Para estabelecer uma estrutura e distribuição eficientes das tarefas entre os membros da equipe ao longo do 

projeto, decidimos adotar a metodologia ágil Scrum. Através da implementação de sprints semanais, cada 

fase foi concluída gradualmente, atribuindo funções específicas tanto para as atividades de desenvolvimento 

quanto para o acompanhamento das tarefas. Além disso, realizamos reuniões pontuais com o objetivo de 

aprofundar discussões sobre temas que geraram dúvidas, contribuindo assim para obter maior clareza e 

foco no objetivo. Essas reuniões também foram oportunidades para identificar e ajustar quaisquer erros que 

surgiram, garantindo a qualidade contínua do projeto. 

Além disso, ocorreu a elaboração dos diagramas de classes, casos de uso e casos de testes que desem-

penha um papel crucial no ciclo de desenvolvimento de software, sendo práticas amplamente empregadas 

na metodologia adotada pelo presente projeto. Os diagramas de classes foram designados para definir de 

maneira clara a estrutura do sistema, simplificando, assim, a comunicação entre os membros da equipe de 

desenvolvimento. Os casos de uso foram designados para descrever as funcionalidades do sistema sob a 

perspectiva do usuário final, elevando a compreensão dos requisitos e ampliando a usabilidade do sistema 

resultante. E os casos de teste emergiram como ferramentas imprescindíveis, garantindo que todas as 

funcionalidades do sistema operem corretamente e estejam alinhadas com os requisitos predefinidos. 

Adicionalmente, uma etapa crucial do processo envolveu a elaboração abrangente dos requisitos funcionais 

e não-funcionais. Esses requisitos desempenham um papel de destaque, uma vez que desempenham um 

papel essencial na salvaguarda da excelência do software produzido. Ao estabelecerem as diretrizes claras 

para o que é esperado do sistema, eles oferecem à equipe de desenvolvimento uma compreensão precisa e 

detalhada dos parâmetros a serem atendidos. 

Durante o processo de desenvolvimento, uma série de aprimoramentos foram aplicados no front-end do 

website para garantir sua responsividade, permitindo uma experiência de usuário fluida tanto em dispositivos 

móveis com sistemas Android e iOS quanto em computadores. Essa otimização foi alcançada por meio da 

adoção da tecnologia IONIC, que viabiliza a utilização do mesmo código em todas as plataformas, neces-

sitando apenas de ajustes via media queries para se adequar às diferentes telas. No que diz respeito ao 

back-end, as linguagens Node.js e TypeScript continuam a desempenhar papéis primordiais, especialmente 

na gestão e armazenamento de documentos gerados e no compartilhamento entre os usuários do sistema. 

A escolha dessas linguagens é respaldada pela otimização dos códigos por meio de técnicas de compilação, 

como compiladores de múltiplos passos, resultando em um desempenho aprimorado. 

Para promover a colaboração na equipe de desenvolvimento, o GitLab continua sendo a plataforma de 

compartilhamento de código, harmonizando-se perfeitamente com a ferramenta VSCode para a gestão de 

repositórios através de comandos como gitclone. No âmbito do armazenamento de informações, a persis-

tência permanece ancorada no banco de dados relacional MySQL, cuja compatibilidade com diversos sis-

temas operacionais proporciona um ambiente sólido para a gestão de dados. 

3. DESENVOLVIMENTO 

O sistema busca estabelecer-se como uma plataforma complementar voltada para empresas e seus fun-

cionários, com o propósito primordial de simplificar tanto a visualização quanto o encaminhamento de 

atestados médicos. Seu objetivo principal consiste em evitar situações que envolvam cobranças indevidas 

por parte dos empregadores, impedir contratempos relacionados ao esquecimento na apresentação de 

justificativas de ausência por parte dos colaboradores e eliminar possíveis problemas decorrentes de 

atestados ilegíveis, alterados ou danificados. A proposta central do sistema reside na completa digitalização 
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e integração desse procedimento. Isso não apenas moderniza o processo, mas também contribui para a 

preservação ambiental, ao reduzir significativamente a necessidade de consumo de papel nos setores de 

recursos humanos. 

Ainda persiste a prática do uso de documentos físicos em alguns empreendimentos, conforme indicado pela 

pesquisa de campo conduzida com profissionais da área de recursos humanos. A necessidade de digitali-

zação para posterior inclusão em plataformas em nuvem, como Google Drive e OneDrive, foi destacada 

como uma realidade por parte desses profissionais. Sua percepção coletiva sobre a eficácia do atual pro-

cesso de recebimento e gestão de atestados situa-se na faixa entre os pontos 6 e 7, numa escala de 10. Isso 

sugere que, embora a situação não seja desfavorável, há espaço para aprimoramentos. 

De acordo com as opiniões colhidas na pesquisa de campo, evidencia-se que a introdução do sistema de 

integração proposto pode trazer notáveis ganhos em termos de eficiência. Entre as perspectivas comparti-

lhadas, a agilidade, otimização do tempo e aumento da eficácia emergem como as principais vantagens, 

conforme atestam os depoimentos dos profissionais de recursos humanos submetidos à entrevista. Nesse 

contexto, foram coletadas valiosas respostas e percepções por meio de uma pesquisa de campo estrate-

gicamente direcionada a profissionais de departamentos de RH. 

Os profissionais de Recursos Humanos (RH) que participaram da pesquisa relataram uma média de rece-

bimento de aproximadamente 5 atestados médicos por mês. Além disso, eles indicaram que o processo de 

recebimento e gerenciamento desses atestados, em média, consome de 1 a 3 horas de trabalho, podendo 

estender-se até 5 dias. No que diz respeito à satisfação desses profissionais com o processo atual de re-

cebimento e gerenciamento de atestados, a média foi registrada em torno de 6 pontos em uma escala de 1 a 

10. Isso sugere que, embora não seja considerado inadequado, há espaço para melhorias visando a oti-

mização das tarefas e a eficiência do trabalho desempenhado pelos profissionais de RH. Uma análise adi-

cional revelou que o nível de dificuldade enfrentado pelo departamento de RH ao lidar com o processo atual 

varia predominantemente entre os níveis 3 e 4, em uma escala de 1 a 5. Essa observação sugere que o 

processo atual pode ser percebido como demorado e burocrático em algumas ocasiões. 

Para avaliar a expectativa dos profissionais de RH em relação a um sistema proposto para reduzir a buro-

cracia e o tempo despendido no processamento de atestados, os participantes foram solicitados a atribuir 

uma pontuação em uma escala de 1 a 10. Notavelmente, as respostas com maior frequência concentram-se 

na pontuação máxima de 10, indicando um alto grau de confiança de que um sistema alternativo pode efe-

tivamente simplificar e agilizar o processo existente. 

Com base nas respostas obtidas, os profissionais de Recursos Humanos (RH) foram questionados sobre 

como avaliariam o impacto financeiro para suas respectivas empresas, considerando a implementação do 

sistema proposto, em termos de economia de tempo e recursos. As respostas coletadas indicaram um 

consenso geral entre os participantes de que a adoção desse sistema seria altamente benéfica em suas 

operações diárias. Os profissionais de RH expressaram que o sistema proposto seria uma ferramenta va-

liosa para otimizar seus processos e melhorar a eficiência no gerenciamento de atestados médicos. Embora 

as respostas não tenham quantificado precisamente o impacto financeiro, elas deixaram claro que a im-

plementação do sistema seria percebida como uma vantagem significativa. Além disso, descreveram o 

impacto como positivo, importante e digno de ser considerado um investimento. 

Outro aspecto de relevância crucial reside na segurança das informações dos pacientes e na proteção da 

privacidade dos dados. O sistema proposto assegurará a salvaguarda das informações sensíveis dos pa-

cientes, bem como o estrito cumprimento das leis de proteção de dados. Além disso, ele será configurado de 
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forma a disponibilizar as informações somente para aqueles que necessitam de acesso aos respectivos 

atestados médicos. Essa consideração sobre a segurança e a privacidade dos dados é fundamental, e os 

resultados de uma pesquisa direcionada ao público em geral evidenciam que os funcionários que apre-

sentam atestados médicos possuem preocupações legítimas acerca de quem terá acesso às suas infor-

mações pessoais e sobre a possibilidade de vazamento de dados. 

Para obter a clarificação dos objetivos e a compressão comum, é apresentado abaixo os requisitos funci-

onais e não funcionais do sistema: 

Requisitos Funcionais: 

¶ RF01 ï Cadastrar Paciente: O sistema deve permitir o cadastro de pacientes, incluindo infor-

mações como nome, CPF, data de nascimento, e-mail, telefone, e sua senha individual. 

¶ RF02 ï Selecionar Segmento: O sistema deve permitir a escolha do segmento da empresa que 

irá se cadastrar no sistema, obtendo três tipos como Farmácia, Clínica/Hospital e Empresa/RH. 

¶ RF03 ï Emitir Atestado Médico: O sistema deve permitir a emissão de atestados médicos para o 

paciente, que devem incluir informações como nome do paciente, nome do médico, CRM do 

médico, data de entrada da prescrição, data de emissão da prescrição, descrever o motivo do 

afastamento do paciente, assinatura do médico. 

¶ RF04 ï Enviar Atestado: O sistema deve permitir o envio dos atestados emitidos para os paci-

entes, incluindo as mesmas informações. O sistema deve permitir que o paciente escolha se a 

empresa aonde o mesmo é empregado poderá ou não visualizar o seu atestado médico via 

sistema. 

¶ RF05 - Acesso Restrito: O sistema deve permitir o acesso restrito às informações dos pacientes, 

das prescrições médicas e atestados médicos, apenas por profissionais devidamente autoriza-

dos e autenticados no sistema. 

¶ RF06 ï Histórico de Atestado: O sistema deve permitir o acesso ao histórico de atestados mé-

dicos do paciente, incluindo os atestados anteriores, apenas pelo paciente e por profissionais 

devidamente autorizados e autenticados no sistema. 

Requisitos Não-Funcionais: 

¶ RNF01 ï Plataforma: O sistema deve ser utilizado em diferentes plataformas, como computa-

dores e mobiles, tornando-o assim um site híbrido para fácil utilização. 

¶ RNF02 ï Linguagens: O sistema será desenvolvido com HTML, CSS, TypeScript, e Node JS. 

¶ RNF03 ï Frameworks: O sistema terá auxílio no desenvolvimento com os frameworks Ionic e 

Angular JS. 

¶ RNF04 ï Banco de dados: O sistema será desenvolvido para guardar informações com o banco 

de dados MySQL. 

¶ RNF05 ï Autenticação: O sistema solicitará usuário e senha para a autenticação do adminis-

trador de cada usuário cadastrado no sistema. 

¶ RNF06 - Usabilidade: O sistema deve ser fácil de usar e ter uma interface amigável, permitindo 

que os usuários possam realizar suas tarefas de forma rápida e eficiente. 
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¶ RNF07 - Confiabilidade: O sistema deve ser confiável e preciso, garantindo que as informações 

armazenadas e processadas sejam sempre corretas e atualizadas. 

¶ RNF08 - Desempenho: O sistema deve ter um desempenho rápido e eficiente, permitindo que as 

tarefas sejam executadas em tempo hábil. 

¶ RNF09 - Segurança: O sistema deve ser seguro, garantindo a proteção das informações confi-

denciais dos pacientes e das prescrições médicas. O acesso deve ser restrito apenas aos usu-

ários autorizados. Além disso, o usuário Paciente tem uma opção para liberar esse acesso à 

terceiros. 

¶ RNF10 - Manutenibilidade: O sistema deve ser fácil de manter e atualizar, garantindo que as 

correções e melhorias possam ser realizadas de forma eficiente. 

¶ RNF11 - Compliance regulatório: O sistema deve cumprir as normas e regulamentações apli-

cáveis na área de saúde, garantindo a segurança e a privacidade das informações dos pacientes, 

das prescrições e atestados médicos. 

Na Figura 1 apresentada a seguir, encontra-se o diagrama de casos de uso elaborado em UML, cujo pro-

pósito é esclarecer o escopo do sistema, identificando as interações entre o sistema e os atores, que re-

presentam os usuários que utilizarão o sistema. Esse diagrama descreve o comportamento do sistema, 

focando na maneira como os usuários desempenham suas funções, sem abordar detalhes sobre o funci-

onamento interno do sistema. Os atores envolvidos são o Paciente, o Médico e o Profissional de RH. 

O caso de uso ñCria o Atestadoò realiza o include no caso de uso ñVerifica os Dados do Atestadoò. Isso 

ocorre porque, antes de permitir que o atestado médico seja visualizado no sistema ou enviado, o médico 

precisa assegurar-se de que os dados estão precisos e completos. Após essa etapa, ocorre o include no 

caso de uso ñLibera o Atestado no Sistemaò. Ap·s criar e verificar os dados, o m®dico deve executar essa 

ação para disponibilizar o atestado ao usuário Paciente. 

Após o usuário Paciente obter acesso à visualização de seu atestado médico, ele é facultado com a função 

de decidir se deseja permitir ou não que a empresa em que trabalha tenha acesso a essa visualização, 

conforme descrito no caso de uso intitulado ñPermite a Visualiza­«o para a Empresaò. Isso concede ao 

usuário Profissional de RH a habilidade de acessar a visualização do atestado médico, conforme demons-

trado no extend que ocorre para o caso de uso ñVisualiza o Atestadoò. Vale ressaltar que, diferentemente dos 

usu§rios M®dico e Paciente, o acesso ao caso de uso ñVisualiza o Atestadoò para o usu§rio Profissional de 

RH ® condicionado ¨ execu­«o pr®via do caso de uso ñPermite a Visualiza­«o para a Empresaò. Em outras 

palavras, somente após a autorização concedida pelo paciente, o Profissional de RH obtém permissão para 

visualizar o atestado médico, enquanto o acesso imediato a esse caso de uso é concedido ao usuário Mé-

dico e Paciente. No entanto, se o usuário Paciente optar por não permitir a visualização no sistema, existe o 

caso de uso denominado ñRealiza o Download do Atestado em PDFò. Essa funcionalidade concede ao 

paciente a possibilidade de realizar o download do atestado médico em formato PDF e, assim, ele pode 

escolher como deseja encaminhar o atestado para o departamento de RH, de acordo com suas preferên-

cias. 
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Figura 1. Diagrama de Casos de Uso 

 

No contexto do projeto, foi adotada uma abordagem de estruturação de um banco de dados relacional 

abrangente. Nesse cenário, todas as etapas de construção do sistema foram concluídas, e o banco de 

dados foi configurado para armazenar informações relacionadas a pacientes, departamentos de recursos 

humanos de empresas, clínicas e farmácias. Para melhor compreensão do projeto, um modelo conceitual foi 

elaborado, delineando as entidades envolvidas, os vínculos entre elas e os atributos associados, apresen-

tando uma representação mais abstrata desses componentes, conforme ilustrado na Figura 2. 
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Figura 2. Modelo Conceitual 

 

O banco de dados foi implementado utilizando o sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL. Ele 

compreende um total de oito tabelas, de acordo com o modelo de entidade-relacionamento representado na 

Figura 3. Esse modelo foi criado utilizando a ferramenta MySQL Workbench. 



 

 

73 

Figura 3. Modelo ER (Entidade-Relacionamento) 

 

O diagrama de classes em UML apresentado na Figura 4 cont®m nove classes: ñUsu§riosò, ñM®dicoò, 

ñFarmac°uticoò, ñEmpresaò, ñPacienteò, ñSegmentoò, ñAtestadoò, ñReceitaò, ñEndere­oò. A classe ñUsu§riosò 

é a superclasse, responsável por armazenar os dados em comum de todos os usuários do sistema sendo 

seus atributos, contendo e-mail, senha, nome e telefone. Contém os métodos getters aonde permite que 

todos os usuários obtenham os atributos citados, setTelefone e setSenha aonde podem realizar alterações 

desses dois campos, e o método cadastrar para aonde permite que todos os usuários podem realizar o 

cadastro no sistema. 

A classe ñM®dicoò diz respeito ao usu§rio da cl²nica hospitalar no sistema, que tem seus atributos CRM, 

especialidade, cpf e dataNascimento aonde contém seus métodos como getters, emitirAtestado, emitirRe-

ceita, enviarReceita e enviarAtestado que dizem respeito a enviar a receita ou o atestado para o paciente, 

devido ao compartilhamento entre usuários que ocorre no sistema, e visualizarHistorico permitindo que o 

médico visualize o histórico de todos os documentos emitidos por ele mesmo. 

A classe ñFarmac°uticoò diz respeito ao usu§rio da farm§cia no sistema, que tem seus atributos crf, cpf, 

dataNascimento aonde contém seus métodos como visualizarReceita aonde permite que o farmacêutico 
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visualize a receita que foi enviada pelo paciente, enviarPedido permitindo que o farmacêutico envie o pedido 

dos medicamentos que foi solicitado pelo paciente ao enviar a receita, e validarReceita permitindo que o 

farmacêutico valide a receita para que conste como utilizada e não ocorra fraudes. 

A classe ñEmpresaò diz respeito as empresas no geral como o RH que ® a empresa aonde o funcioná-

rio/paciente é empregado, a clínica ou hospital ou a farmácia, que tem seus atributos cnpj e razaoSocial, 

aonde contem seus métodos visualizarAtestado que permite que a empresa aonde o paciente é empregado 

visualize somente os atestados que foram compartilhados pelo usuário paciente/empregado da empresa, 

setEndereco que permite a alteração/atualização de endereço e selecionarSegmento aonde a empresa 

pode selecionar de qual tipo ela é, podendo selecionar o segmento que condiz com respeito à sua empresa. 

A classe ñPacienteò diz respeito ao usu§rio pessoa como empregado e paciente do sistema, que tem seus 

atributos cpf e dataNascimento aonde contém seus métodos como getters, enviarReceita permitindo que o 

usuário envie essa receita para a farmácia que desejar, enviarAtestado permitindo que o usuário envie seu 

atestado para a empresa aonde é empregado, visualizarHistorico do qual ele consegue visualizar todas as 

receitas e atestados emitidos em seu nome e setEndereco permitindo a alteração/atualização de endereço. 

Atrav®s disso traz consigo a classe ñSegmentoò que diz respeito ao tipo da empresa que est§ sendo ca-

dastrada possuindo somente o atributo segmento como String. 

A classe ñAtestadoò diz respeito aos atestados criados pelos m®dicos no sistema, que armazena seus 

atributos como dataEntrada, dataEmissao e afastamento. 

A classe ñReceitaò diz respeito as receitas/prescri­»es criadas pelos m®dicos no sistema, que armazena 

seus atributos como medicamento, dose, período, forma e descrição. 

A classe ñEndere­oò diz respeito aos endere­os cadastrados no sistema, que armazena seus atributos como 

rua, número, bairro, cep, cidade, estado e complemento. 
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Figura 4. Diagrama de Classes 

 

Conforme ilustrado na Figura 5, o processo abrange as etapas de planejamento, análise de requisitos, 

design e desenvolvimento, testes do sistema concebido e, por fim, a implantação da solução. Na etapa de 

definição de objetivos e escopo, o foco recai sobre o propósito desta versão específica, permitindo, assim, a 

projeção precisa do escopo do projeto. Posteriormente, os stakeholders são minuciosamente analisados 

para identificar os indivíduos e partes interessadas nos resultados do projeto. Isso estabelece as bases para 

a elaboração do plano. 

Uma abordagem essencial na fase de identificação dos recursos necessários consistiu em mapear as ati-

vidades a serem desempenhadas e determinar as responsabilidades associadas, definir as tecnologias que 

seriam adotadas, estimar com precisão os custos do projeto e estabelecer prazos claros para cada tarefa. 

Além disso, foi crucial considerar as questões relacionadas à segurança do sistema, dado que ele lida com 

informações sensíveis. Nesse contexto, a conformidade com a Lei Geral de Proteção de Dados (LGPD) foi 

um fator de destaque, garantindo que todas as medidas necessárias fossem implementadas para proteger a 

privacidade e a integridade dos dados, em total conformidade com a legislação vigente. 

Na fase de análise de requisitos, desempenhou-se um papel crucial ao identificar e documentar os requisitos 

funcionais e não funcionais do projeto. Além disso, foi essencial realizar a modelagem dos dados, permitindo 
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uma compreensão detalhada das informações a serem coletadas e processadas no contexto do projeto em 

questão, além da realização do diagrama de classes e diagrama de casos de uso. 

Na fase de design e desenvolvimento, a criação da arquitetura de sistema ou protótipos de interface de 

usuário desempenhou um papel central. Isso permitiu definir com precisão os elementos que comporiam a 

interface destinada aos usuários. Posteriormente, foi realizada a implementação do front-end, no qual o 

protótipo foi transformado em código funcional, tornando-o acessível aos usuários. Além disso, o back-end 

foi desenvolvido para fornecer as funcionalidades necessárias para o pleno funcionamento do sistema. 

Conforme estabelecido na etapa anterior, que contemplou a modelagem de dados, foi possível criar o banco 

de dados, incluindo todas as tabelas necessárias para a captura e armazenamento das informações rele-

vantes. Essa abordagem assegurou que o sistema estivesse estruturado de maneira apropriada para 

atender às necessidades do projeto, ao mesmo tempo em que proporcionou uma base sólida para a coleta e 

gestão eficiente dos dados. 

Nas fases conclusivas do projeto, procedeu-se com os testes meticulosos a fim de garantir que o sistema 

estivesse operando de acordo com as especificações e funcionalidades planejadas. Isso incluiu a verificação 

minuciosa de seu desempenho e comportamento para assegurar que todas as funcionalidades estivessem 

plenamente operacionais e livres de falhas. 

Posteriormente, foi realizada a hospedagem do sistema, preparando-o para sua disponibilização aos usuá-

rios finais. Esse processo abrangeu a configuração de servidores e ambientes de hospedagem adequados, 

garantindo que o sistema pudesse ser acessado de maneira estável e segura pelos usuários. Com isso, o 

sistema estava pronto para ser utilizado de forma eficaz e eficiente pelo público-alvo, cumprindo assim seus 

objetivos com sucesso. 
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Figura 5. Estrutura Analítica do Projeto (EAP) 

 

No contexto deste projeto, é fundamental entender os diferentes tipos de custos enfrentados. Os dois prin-

cipais conceitos que regem as despesas são Capex e Opex. Capex (Investimento de Capital): Neste projeto, 

o Capex representa o montante de dinheiro disponível no início, alocado para custos iniciais e investimentos 

em infraestrutura. Essencialmente, trata-se do capital investido para lançar o projeto. No entanto, a decisão 

estratégica adotada minimiza a necessidade de aportar uma grande quantia de dinheiro no início do projeto. 

Em vez disso, a abordagem escolhida permite pagar à medida que o projeto avança, resultando em um caixa 

inicial substancialmente menor. Opex (Despesas Operacionais): As despesas operacionais referem-se aos 

custos contínuos associados à operação do projeto. Neste caso, esses custos são pagos mensalmente ao 

longo do contrato. A distinção crucial em relação ao Capex é que o pagamento ocorre com base nos serviços 

utilizados, em oposição a uma alocação fixa de recursos no início do projeto. Essa escolha estratégica é 

altamente vantajosa para o controle de custos, pois permite a adaptação dos gastos de acordo com as 

necessidades do projeto. [8] 

Uma decisão crítica neste projeto é a aquisição de uma máquina virtual em vez da opção por um serviço. 

Além disso, é escolhida uma licença do SQL como parte desse conjunto de elementos. Essa escolha é 

motivada pelo fato de que a licença pode ser transferida para uma aplicação em nuvem no futuro, caso o 

projeto seja expandido e exija mais recursos. Além disso, a máquina virtual adquirida pode ser transformada 

em uma aplicação, conforme necessário. Isso implica na aquisição de um conjunto de elementos com fle-

xibilidade para expansão, com pagamento apenas pelo que é utilizado, evitando um grande desembolso 

inicial para iniciar o projeto. 
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Em resumo, os custos atuais do projeto são caracterizados por uma ênfase na minimização do Capex e na 

maximização da flexibilidade do Opex. Isso possibilita o início do projeto com um caixa substancialmente 

menor, permitindo uma alocação de recursos mais eficaz à medida que o projeto evolui. No momento, o 

projeto não incorre em custos, uma vez que está em fase de desenvolvimento por parte dos membros da 

equipe. Os detalhes dos custos reais podem ser encontrados na Tabela 1, que fornecem uma visão clara 

dos custos estimados no primeiro ano de operação do projeto. Atualmente, o projeto não possui custos por 

estar em construção pelos membros da equipe. 

Tabela 1. Custos Estimados no Primeiro Ano de Operação do Projeto 

Descrição CAPEX OPEX Observação 

Levantamento de Requisitos R$ -  R$ -  Criado pelos membros do grupo 

Design de Interface R$ -  R$ -  Utilizado plano Free do Figma 

Desenvolvimento do Front-End R$ -  R$ -  VSCode e Imagens gratuítas 

Desenvolvimento do Back-End R$ -  R$ -  VSCode e SQL gratuito 

Testes e QA R$ -  R$ -  Selenium gratuito 

Banco de Dados R$ 420,00  R$ 3.780,00  Adquirir licença SQL Windows Server 2022 com 8 

Núcleos Físicos 

Diagrama Modelo Conceitual R$ -  R$ -  Criado pelos membros do grupo 

Diagrama Modelo 

Entidade-Relacionamento 

R$ -  R$ -  Criado pelos membros do grupo 

Diagrama de Classes R$ -  R$ -  Criado pelos membros do grupo 

Diagrama de Casos de Uso R$ -  R$ -  Criado pelos membros do grupo 

Hospedagem do Site R$ 12,99  R$ 116,91  Hospedagem e Domínio hostgator 

Colaboradores R$ -  R$ -  Não há colaboradores remunerados 

Equipamentos R$ 143,08  R$ 1.573,88  Máquina Virtual Azure 14gb RAM 2TB  

 

Uma das ferramentas mais essenciais no processo de desenvolvimento de um site são os casos de teste, 

apresentados a seguir, pois permitem garantir a qualidade e o desempenho do sistema, reduzindo erros e 

proporcionando uma validação objetiva quanto aos requisitos e expectativas do cliente. 

Tabela 2. Caso de Teste de Cadastro 

CT1 - Teste de Cadastro 

Objetivo do Teste Verificar se o sistema de cadastro de usuários está funcionando corretamente, garantindo que 

novos usuários sejam cadastrados com sucesso e que todas as informações sejam 

corretamente armazenadas no banco de dados. 

Pré-Condições O sistema deve estar funcionando corretamente; O usuário não possuir cadastro; E-mail não 

duplicado; CPF/CNPJ não duplicado; CRM/CRF não duplicado 
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Pós-Condições O usuário deverá estar cadastrado no banco de dados 

Procedimentos Acessar a interface de cadastro de usuários; Selecionar qual segmento será cadastrado; 

Preencher todos os campos; Acionar o botão Cadastrar 

Resultado Esperado O sistema deve apresentar a mensagem: ñCadastro efetuado com sucesso!ò; Caso falte o 

preenchimento de algum campo, o sistema deve apresentar um alerta solicitando para que o 

usuário preencha o campo faltante. 

 

Tabela 3. Caso de Teste de Login 

CT2 - Teste de Login 

Objetivo do Teste Verificar se o sistema de login de usuário está funcionando corretamente, permitindo que 

usuários autorizados acessem o sistema e impedindo usuários não autorizados de fazê-lo. 

Pré-Condições O sistema deve estar funcionando corretamente; O usuário deve possuir cadastro no sistema 

Pós-Condições O usuário deverá possuir login ativo no sistema 

Procedimentos Acessar a interface de login de usuários; Informar o e-mail; Informar a senha; Acionar o botão 

Login. 

Resultado 

Esperado 

O sistema deve ir para a interface principal aonde existe permissão atribuída à cada acesso; Caso 

o usu§rio n«o informar o login, o sistema deve apresentar um alerta: ñO campo login deve ser 

preenchido. Verifique novamente, por gentileza.ò; Caso o usu§rio n«o informar a senha, o sistema 

deve apresentar um alerta: ñO campo senha deve ser preenchido. Verifique novamente, por 

gentileza.ò; Caso o usu§rio digite um e-mail incorreto, o sistema deve apresentar um alerta: ñO 

e-mail informado n«o est§ cadastrado no sistema. Verifique novamente, por gentileza.ò; Caso o 

usuário digite uma senha incorreta, o sistema deve apresentar um alerta: ñSenha incorreta! 

Verifique novamente, por gentileza.ò 

 

Tabela 4. Caso de Teste para Emissão de Atestado 

CT3 - Teste para Emissão de Atestado 

Objetivo do Teste Verificar se o sistema de emissão de atestados está funcionando corretamente, gerando 

atestados válidos e precisos que possam ser facilmente visualizados pelos usuários 

autorizados. 

Pré-Condições O sistema deve estar funcionando corretamente; O usuário paciente deve estar cadastrado no 

sistema; A função de emissão de atestados deve abrir sem apresentar erro. 

Pós-Condições O atestado contém todas as informações necessárias e precisas; O atestado foi gerado 

corretamente; O atestado pode ser facilmente visualizado pelos usuários autorizados; A 

geração do atestado não causou erros ou falhas no sistema. 

Procedimentos Realizar login pelo usuário autorizado às emissões no sistema; Acessar a página de criação de 

atestados; Selecionar o paciente desejado; Preencher todas as informações corretamente; 

Acionar o botão Gerar Atestado e aguardar a geração do documento; Verificar se o documento 

atestado foi gerado corretamente. 
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Resultado Esperado O sistema deve gerar o atestado corretamente contendo todas as informações necessárias e 

precisas; A geração do atestado não causa erros ou falhas no sistema, nem afeta o 

funcionamento de outras funcionalidades; O documento pode ser visualizado sem problemas, 

somente por usuários autorizados, mantendo a integridade das informações. 

 

Tabela 5. Caso de Teste para Visualização de Documentos 

CT4 - Teste para Visualização dos Documentos 

Objetivo do 

Teste 

Verificar se o sistema permite a visualização correta dos documentos, que foram gerados pelo 

usuário responsável, para que possam facilmente serem acessadas pelos usuários autorizados. 

Pré-Condições O sistema deve estar funcionando corretamente; Os documentos devem estar gerados e salvos no 

sistema; Os usuários autorizados devem estar cadastrados no sistema. 

Pós-Condições O documento é aberto corretamente na página para visualização; Os usuários autorizados devem 

ser capazes de acessar e visualizar os documentos de forma correta e sem dificuldades; O tempo de 

carregamento do documento é razoável e não causa lentidão ou travamento do sistema. 

Procedimentos Realizar login pelo usuário autorizado às visualizações no sistema; Acessar a página de Histórico; 

Selecionar qual tipo de documento deseja visualizar; Clicar no botão de visualização do documento; 

Verificar se o documento é aberto corretamente. 

Resultado 

Esperado 

O documento é aberto corretamente na página contendo todas as informações que foram geradas, 

necessárias e precisas; Todas as informações do documento são exibidas corretamente, incluindo 

texto, imagens e formatação; A visualização do documento não causa erros ou falhas no sistema, 

nem afeta o funcionamento de outras funcionalidades. 

 

Tabela 6. Caso de Teste para Compartilhamento entre Usuários 

CT5 - Teste de Compartilhamento entre Usuários 

Objetivo do 

Teste 

Verificar se o sistema permite que o usuário paciente compartilhe um atestado com sua empresa 

empregadora e se as opções de compartilhamento funcionam conforme o esperado. 

Pré-Condições O usuário paciente deve estar autenticado no sistema; O atestado a ser compartilhado deve existir 

no sistema; A empresa empregadora do usuário paciente deve estar cadastrada no sistema. 

Pós-Condições O atestado é compartilhado com sucesso com a empresa empregadora; O sistema registra a ação 

de compartilhamento. 

Procedimentos Acessar a conta do usuário paciente no sistema; Navegar até a seção de histórico dos atestados 

médicos; Selecionar o atestado que deseja compartilhar; Verificar a presença da caixa de seleção 

"Compartilhar com a empresa" e certificar-se de que esteja desmarcada; Marcar a caixa de seleção 

"Compartilhar com a empresa"; Ou: Selecionar a opção de compartilhamento via e-mail com a 

empresa empregadora; Preencher o endereço de e-mail da empresa empregadora; Clique no botão 

"Compartilhar" para enviar o atestado por e-mail. 
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Resultado 

Esperado 

O sistema permite que o usuário paciente marque a caixa de seleção "Compartilhar com a empresa" 

ou selecione a opção de compartilhamento via e-mail manual; O atestado é compartilhado via 

sistema automaticamente com a empresa ou é enviado para o endereço de e-mail da empresa 

empregadora; O sistema registra o compartilhamento bem-sucedido; O atestado fica disponível 

para visualização pela empresa empregadora; Se o usuário paciente optar por não marcar a caixa 

de seleção "Compartilhar com a empresa", ele ainda tem a opção de fazer o download do atestado 

ou enviar via e-mail diretamente para a empresa, seguindo os mesmos passos acima. 

 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente artigo teve como seu principal propósito apresentar uma solução digital concebida para funcionar 

como um sistema de arquivo, com ênfase na integração entre os usuários do sistema para compartilhamento 

de atestados, assegurando a integridade e a legibilidade dos documentos. Com relação a tal objetivo, veri-

fica-se que, com base nos estudos de caso realizados, foi possível alcançar completamente o desejado, com 

todas as premissas sendo efetivamente abordadas. 

O estudo também destaca as dificuldades enfrentadas pelos pacientes ao entregar atestados médicos às 

empresas onde trabalham, frequentemente devido a limitações físicas ou condições de saúde mais graves. 

Adicionalmente, ressalta-se os desafios que os departamentos de RH enfrentavam ao registrar esses do-

cumentos devido às demandas por cobrança. Nos estudos de caso, identificou-se a necessidade imperativa 

da implementação de recursos de segurança para evitar o compartilhamento não autorizado de informações 

sensíveis. Foi bem-sucedida a obtenção de um método simplificado e econômico para armazenar uma 

grande quantidade de documentos de forma organizada e gerenciável, o que torna viável a distribuição do 

programa para fins comerciais em sua fase beta, utilizando o banco de dados MySQL como a base tecno-

lógica. 

Os resultados consolidados consideram que, apesar do alcance pleno dos objetivos estabelecidos, deve 

lembrar que o conhecimento, por mais vasto que seja, ainda tem seus limites, tornando-se imperativo o 

comprometimento contínuo com estudos a fim de prosseguir no desenvolvimento de soluções cada vez mais 

eficazes. A adaptação constante às tendências vigentes é vital para oferecer benefícios crescentes que 

simplifiquem a vida das pessoas no contexto digital. 
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VISÃO COMPUTACIONAL: LEITURA DE GABARITO POR IMAGEM 
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Rosa (4), Matheus Henrique Toth (5), Raphael Conti dos Santos (6), Orientador: Me. Gio-
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RESUMO 

Este projeto tem como objetivo melhorar a jornada de correção de gabaritos que são apli-

cados pelos docentes da instituição de ensino superior do Centro Universitário FAM. Utili-

zando uma aplicação web que faz uso da visão computacional para reconhecer a fo-

lha-resposta (gabarito), e em seguida, calcular a nota do aluno com base no gabarito oficial 

preenchido pelo docente. Com isso, a aplicação se mostra como uma ferramenta de boa 

usabilidade para a otimização de um dos pontos de processos educacionais, possibilitando 

uma gestão mais eficiente e abrangente do processo de avaliação, o que consequentemente 

contribui para em um curto/longo prazo a qualidade para os docentes. 

Palavras-Chave: Aplicação web; Visão computacional; gabarito. 

1. INTRODUÇÃO 

Atualmente, mesmo com tecnologias de ponta disponíveis, ainda é comum encontrar professores realizando 

a correção de provas com gabaritos múltipla escolha de forma manual e na maioria das vezes com aquele 

gabarito de apoio para acelerar o processo. Porém, mesmo com algumas táticas pessoais, a correção 

manual é demorada e cansativa, dependendo do tamanho da turma ou em relação a quantidade de alunos 

que cursam a mesma disciplina e de turmas e períodos distintos. 

E pensando nisso que foi criado um protótipo de aplicação web que faz a leitura automatizada da folha de 

gabarito dos alunos e que retorna ao professor a nota do gabarito do aluno em questão, além da visualização 

das alternativas corretas. 

Com Layout intuitivo e de fácil manuseio para o usuário, facilita a centralização das notas dos alunos refe-

rente às avaliações 1, 2 e 3 que a FAM oferece para o semestre atual conforme a disciplina do professor. 

A grande vantagem da utilização da aplicação é que diminui os riscos de erros de correção, causado por 

diversas circunstâncias, sendo o cansaço um fator corriqueiro na vida dos docentes, além de agilizar a 

correção dos gabaritos, já que o professor fará uma entrada de alternativas corretas para a prova a ser 

aplicado, esse dado será armazenado para quando chegar a parte da correção a aplicação fará a compa-

ração do gabarito oficial com a do aluno e assim atribuir a nota ao mesmo. 

Para o desenvolvimento da aplicação, foram utilizadas várias ferramentas de desenvolvimento do Front End 

e Back End, com persistência de dados e tecnologias para tratamento e reconhecimento de caracteres em 

imagens. Além dos materiais para teste como uma folha de gabarito e hardwares. 

A aplicação atende as expectativas de correção e sendo de fácil manuseio. A instituição de ensino superior 

do Centro Universitário FAM será precursora da aplicação, em que serão avaliados os pontos para backlog 

de melhorias futuras, como por exemplo, planejamento para uma nova versão que consiga interpretar da 

forma mais certeira possível as questões dissertativas que são padrão das avaliações da FAM. 
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2. METODOLOGIA 

Os recursos utilizados para o desenvolvimento da aplicação do Front End são: 

2.1. Node.JS 

Node.js é um ambiente de tempo de execução JavaScript de código aberto e plataforma cruzada. O Node.js 

executa o mecanismo JavaScript V8, o núcleo do Google Chrome, fora do navegador. Isso permite que o 

Node.js tenha muito desempenho. 

Um aplicativo Node.js é executado em um único processo, sem criar um novo thread para cada solicitação. 

Fornecendo um conjunto de primitivas de entrada e saída assíncronas em sua biblioteca padrão que evitam 

o bloqueio do código JavaScript. 

2.2. React.JS 

React é uma biblioteca JavaScript para renderização de interfaces de usuário (UI). A UI é construída a partir 

de pequenas unidades como botões, texto e imagens. O React permite combiná-los em componentes reu-

tilizáveis e aninhados. 

Os aplicativos React são construídos a partir de partes isoladas da UI chamadas de componentes. Um 

componente React é uma função JavaScript que você pode adicionar marcação. Podendo ser tão pequenos 

quanto um botão ou tão grandes quando uma página inteira. Cada componente React usa uma extensão de 

sintaxe chamada JSX para representar sua marcação. 

2.3. Next.JS 

O Next.js é uma estrutura React para construir aplicativos web full-stack. Em outras palavras, é um fra-

mework de extensão ao React, por isso é possível utilizar o React para a construir interfaces de usuário e o 

Next.js para recursos e otimizações adicionais. 

Algumas características do Next.js são: um roteador baseado em sistemas de arquivos construídos sobre 

componentes de servidor que oferece suporte a layouts, roteamento alinhado, estados de carregamento, 

tratamento de erros, renderização do lado do cliente e do lado do servidor com componentes de cliente e 

servidor, busca de dados simplificados com async/await nos componentes do servidor e uma fetch API 

estendida para memorização de soluções, cache de dados e revalidação. Otimização de imagens, fontes e 

scripts para melhorar os principais sinais vitais da web e a experiência do usuário do seu aplicativo. 

2.4. Visual Studio Code 

De acordo com a documentação do Visual Studio Code, o Visual Studio Code é um editor de código-fonte 

leve, mas poderoso, executado em sua área de trabalho e disponível para Windows, MacOS e Linux. Ele 

vem com suporte integrado para JavaScript, TypeScript e Node.js e possui um rico ecossistema de exten-

sões para outras linguagens e tempos de execução (como C++, C#, Java, Python, PHP, Go, .NET). 

O Visual Studio Code foi anunciado em abril de 2015, pela Microsoft na conferência Build. Com lançamento 

em novembro de 2015 sob a licença MIT e o seu código-fonte foi postado no GitHub. 

2.5. JavaScript 

De acordo com a documentação da Mozilla.org, o JavaScript, conhecido como JS, é uma linguagem de 

programação interpretada leve com funções de primeira classe. Embora seja mais conhecida como lin-

guagem de script para páginas da web, muitos ambientes que não são de navegador também a utilizam, 

como Node.js. 

http://mozilla.org/
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É uma linguagem dinâmica baseada em protótipo, multiparadigma, de thread único, que suporta estilos 

orientados a objetos, imperativos e declarativos (por exemplo, programação funcional). Seus recursos in-

cluem construção de objetos em tempo de execução, lista de parâmetros variáveis, variáveis de função, 

criação dinâmica de script, introspecção de objetos e recuperação de código. Os padrões para JavaScript 

são a especificação de linguagem ECMAScript. 

2.6. HTML 

De acordo com a documentação da Mozilla.org, a linguagem de marcação de hipertexto (HyperText Markup 

Language) é o bloco de construção mais básico da web. Ele define o significado e a estrutura do conteúdo da 

web. Outras tecnologias além do HTML são geralmente usadas para descrever a aparência / apresentação 

ou funcionalidade / comportamento de uma página da web. 

O HTML usa marcação para anotar texto, imagens e outros conteúdos para exibição em um navegador da 

web, incluindo elementos especiais. Um elemento HTML é diferenciado de outro texto em um documento por 

ñtagsò, que consistem no nome do elemento cercado por ñ<ò e ñ>ò. O nome de um elemento dentro da tag não 

diferencia maiúsculas de minúsculas. 

CSS 

De acordo com a documentação da Mozilla.org, o Cascading Style Sheets (CSS) é uma linguagem de folha 

de estilo usada para descrever a apresentação de um documento escrito em HTML ou XML. CSS descreve 

como elementos devem ser renderizados na tela, no papel, na fala ou em outras mídias. 

CSS está entre as principais linguagens da web aberta e é padronizado em navegadores da web de acordo 

com as especificações do W3C. Anteriormente, o desenvolvimento de diversas partes da especificação CSS 

era feito de forma síncrona, o que permitia o versionamento das recomendações mais recentes, porém, 

atualmente o CSS não possui versão. 

Os recursos utilizados para o desenvolvimento da aplicação da parte de Back End e Banco de dados são: 

2.7. MySQL 

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de código aberto. Assim como 

outros bancos de dados relacionais, o MySQL armazena dados em tabelas compostas de linhas e colunas. 

Os usuários podem definir, manipular, controlar e consultar dados usando a linguagem de consulta estru-

turada SQL. 

O MySQL foi criado em 1995, pela empresa sueca MySQL AB, com base no modelo relacional descrito no 

trabalho de Edgar F. Codd. Desenvolvido originalmente nas linguagens de programação C e C++ e se 

popularizou em diversas versões por muitos anos. A versão mais recente do banco de dados, é a versão 8.0, 

lançada em 2018 e pertence à Oracle Corporation. 

2.8. Ecossistema .NET 

O .NET é uma plataforma gratuita para desenvolvedores, multiplataforma e de software livre que permite 

criar vários tipos de aplicativos. O .NET é criado em um runtime de alto desempenho que é usado em 

produção por muitos aplicativos de alta escala. 

Os recursos do .NET permitem que os desenvolvedores escrevam de forma produtiva código confiável e 

performático. Os aplicativos e bibliotecas do .NET são criados a partir do código-fonte e de um arquivo de 

projeto, usando o CLI do .NET ou IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) como o Visual Studio. 

http://mozilla.org/
http://mozilla.org/
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O .NET é gratuito, de código aberto e é um projeto da .NET Foundation. O .NET é mantido pela Microsoft e 

pela comunidade no GitHub em vários repositórios. A fonte e os binários do .NET são licenciados com a 

licença MIT. Licenças adicionais se aplicam ao Windows para distribuições binárias. 

2.9. Linguagem de programação C# 

O C# (pronuncia-se ñC Sharpò) ® uma linguagem moderna, orientada a objeto e fortemente tipada. O C# 

permite que os desenvolvedores criem muitos tipos de aplicativos seguros e robustos que são executados 

no .NET. 

O C# é uma linguagem de programação orientada a objetos e orientada a componentes, fornecendo cons-

truções de linguagem para dar suporte diretamente a esses conceitos, tornando o C# uma linguagem natural 

para criação e uso de componentes de software. 

2.10. Tesseract OCR 

O mecanismo de reconhecimento óptico de caracteres (OCR - Optical Character Recognition) é uma tec-

nologia usada para converter documentos em papel digitalizados, arquivos PDF e imagens em dados de 

texto pesquisáveis. O mecanismo de OCR detecta os caracteres da imagem e os transforma em palavras, 

permitindo que os desenvolvedores pesquisem e identifiquem o conteúdo no documento. 

2.11. Git e GitHub 

Git é um sistema de controle de revisão distribuído, rápido e escalável, com um conjunto de comandos 

especialmente rico que fornece operações de alto nível e acesso total aos componentes internos. Criado por 

Linus Torvalds, foi desenvolvido em Shell Script que, apesar de funcionar como o esperado, tinha depen-

dência de sistemas Linux, que tinham os utilitários necessários para interpretar o Shell Script. Com a po-

pularidade da ferramenta, outros sistemas buscaram suporte através da emulação de um sistema Linux. 

Entretanto, o desempenho não era bom. Como solução o Git foi reescrito na linguagem C, resultando no 

ganho de performance nas demais plataformas. 

É uma plataforma para gerenciar seu código e criar um ambiente de colaboração entre os desenvolvedores, 

utilizando o Git como sistema de controle. 

3. DESENVOLVIMENTO 

A qualidade das imagens, a análise efetiva e a segurança do gabarito correto são fatores cruciais para o 

processo de correção automatizada de gabarito. Observando esses fatores, foram definidas as etapas para 

o desenvolvimento de uma solução com foco em múltipla escolha. 

Existem alguns pontos de atenção que devem ser levados em consideração, um deles é o armazenamento 

da imagem do gabarito para situações de vista de prova ou questionamentos sobre a correção do gabarito. 

Nesse protótipo não visamos esse armazenamento, em vista que o foco é a correção do gabarito e garantir 

a integridade e a segurança do gabarito correto. Mas para evoluções futuras da aplicação, o ideal seria 

criação de pastas em um servidor de arquivo, com controle de acesso baseado em grupo e usuário. Outro 

ponto de atenção é que trataremos das correções de gabarito e cadastro de alunos de forma unitária, pro-

cessamento em lotes não estão previstos nesse momento devido capacidade de processamento de carga e 

os testes automatizados em lote, que aumentaria o prazo e exigiria desenvolvimento de componentes es-

pecíficos como interface de Worker com comunicação por fila ou componente batch para processamento em 

massa. 
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A solução oferece uma interface web para que o usuário possa realizar o cadastro ou login. Para a inte-

gridade dos gabaritos corretos, a identificação dos gabaritos é restrita apenas ao usuário autorizado e seu 

controle de acesso é realizado por login e senha. Uma vez cadastrado o gabarito ele permanece armaze-

nado em base de dados, criptografado baseado em algoritmo de hash. 

Após realizado o login o usuário pode acessar os menus de Disciplinas, Turmas e Provas. 

O menu de Disciplinas contém as opções de cadastrar uma disciplina e consultar as disciplinas. Ao consultar 

as disciplinas o usuário pode cadastrar o gabarito correto referente a respectiva avaliação (A1, A2 e A3). 

O menu de Turmas contém as opções de cadastrar os alunos para a disciplina. Após, com os alunos ca-

dastrados para a disciplina, o usuário pode gerar o gabarito com os dados do aluno e consultar os dados dos 

alunos, inclusive a nota. 

O menu de Provas contém a opção de anexar uma imagem em formato .png para análise das alternativas e 

armazenar na base de dados a nota do aluno conforme os dados cadastrados. Observação: Inicialmente, é 

previsto para a solução apenas a correção de gabarito de forma individual. 

Com a descrição da interface web, visando a jornada do usuário para o desenvolvimento Front End, identi-

ficamos a necessidade do desenvolvimento Back End e a modelagem do banco de dados. 

O desenvolvimento da API - Application Programming Interface (Interface de Programação de Aplicação), 

segue o modelo de arquitetura em camadas. A arquitetura em camadas facilita a segregação de respon-

sabilidades e restrições, sendo assim, caso necessário alterar uma camada mais interna, como por exemplo, 

a implementação da camada de banco de dados MySQL para Oracle, basta alterar a camada de infraes-

trutura sem necessidade alterar as camadas mais externas e garantir a sua funcionalidade. 

Para o desenvolvimento da arquitetura em camadas utilizamos modelos de soluções existentes no ecos-

sistema .NET, utilizando a versão 6.0. Inicialmente criamos a solução do projeto e dentro da solução criamos 

as camadas com base nas responsabilidades. 

A camada de API é responsável pela exposição do serviço e configuração dos componentes a serem utili-

zados, como por exemplo, dados de conexão com o banco de dados e rotas de aplicações necessárias ao 

processo. Nesse projeto, nossa solução contém três camadas de web api: Authorization (para os serviços de 

autenticação de usuário), Gabarito (para os serviços relacionados a aplicação principal) e BFF (camada de 

api para orquestração de Back End para o Front End, padrão que facilita a orquestração e validações para o 

Front End e consumo das aplicações). Essa camada tem acesso a camada de aplicação e a camada de 

controle de dependência. 

A camada de aplicação é responsável pelas regras de negócio, garantindo a especificação de requisitos e 

consumindo os componentes necessários para o processamento. Essa camada tem acesso a camada de 

controle de dependência, a camada de domínio e a camada de infraestrutura. 

A camada de controle de dependência é responsável por garantir as implementações com base nas inter-

faces e a integridade de componentes. O .NET oferece suporte ao padrão de design de software de injeção 

de dependência, sendo uma parte interna da estrutura, juntamente com a configuração. O controle de de-

pendência é realizado com utilização de um contêiner de serviço interno do .NET, que são registrados na 

inicialização da aplicação e acrescentados a uma coleção de serviços. A estrutura cria uma instância da 

dependência e a descarta quando não for mais necessário. Essa camada tem acesso a camada de apli-

cação, a camada de domínio e a camada de infraestrutura. 
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A camada de infraestrutura é responsável pela comunicação com aplicações ou serviços externos, como por 

exemplo, a conexão ao banco de dados. Possui implementações para conexão ao banco de dados, ofe-

recendo serviços de consulta e escrita nas tabelas utilizando um usuário com permissões de linguagem de 

manipulação de dados. Essa camada tem acesso apenas a camada de domínio. 

A camada de domínio é responsável pelo controle de modelos de entidades e interfaces de serviços, ga-

rantindo que as entidades de domínios são entidades válidas e impedir invariáveis entre as alterações de 

estado para as alterações de estado. Essa camada não tem acesso a outras camadas, apenas é consumida 

pelas outras camadas. 

Com as especificações funcionais, a solução oferece serviços web com inicialização na camada de API. A 

camada de API realiza a validação de token de acesso, fornecido ao usuário após a realização do login. 

Após a confirmação de autenticidade do token a API passa por um componente mediador na camada de 

aplicação, que garante a integridade do objeto de entrada e o objeto de saída. Na camada de aplicação, 

estão implementados os serviços para cadastro de usuário, recuperação de senha de usuário, login, ca-

dastro de disciplinas, consulta de disciplinas, cadastro de turmas, consulta de turmas, cadastro de gabaritos, 

correção de gabaritos, cadastro de alunos nas disciplinas e consulta dos alunos. 

Os serviços de cadastro de usuário, recuperação de senha e login seguem padrões de segurança. As se-

nhas durante a comunicação do Front End com o Back End são criptografadas com par de chaves assi-

métricas de 2048 bits. No momento que é informado a senha no front end, essa é criptografada com a chave 

pública que só pode ser descriptografada com a chave privada utilizada no Back End. Uma vez que a senha 

é descriptografada no Back End, a senha passa por algumas validações de intervalo para garantir que não 

foi utilizada a senha criptografada mais de uma vez, após a validação, a senha é criptografada com algoritmo 

de hash e armazenada na base de dados. Dessa forma, mesmo que a integridade da base de dados seja 

violada, a criptografia é irreversível, evitando o uso indevido de acesso com base nos dados do usuário. 

Conforme o Fluxograma 1 a seguir: 
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Fluxograma 1. cadastro de login 

 

Os serviços referentes às disciplinas, turmas, alunos e gabaritos são restritos à utilização com token de 

autenticação, ou seja, o usuário precisa se autenticar antes de consumir os serviços da aplicação. 

Para o cadastro das disciplinas, o usuário deve informar os dados da disciplina. Considerando que o pro-

fessor pode ministrar a mesma disciplina para mais de uma turma, definimos que a disciplina não tem de-

pendência de uma turma. Com a disciplina já cadastrada, o usuário pode cadastrar turmas que estão ma-

triculadas em determinadas disciplinas e a partir dessas turmas o usuário pode cadastrar os alunos, dessa 

forma é possível gerar os gabaritos dos alunos com os dados cadastrados previamente. Conforme Fluxo-

gramas 02, 03 e 04 a seguir: 
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Fluxograma 2. Cadastro de disciplinas 

 

Fluxograma 3. Cadastro de turmas 
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Fluxograma 4. Cadastro de alunos 

 

Para o cadastro de gabarito correto, o usuário informa as alternativas corretas na interface web (Front End), 

no menu de disciplinas, que são criptografadas com a chave pública e quando enviado ao Back End, a 

aplicação descriptografa as alternativas com a chave privada, verifica se contêm a quantidade correta de 

alternativas e caso positivo, são criptografadas com uma chave pública e armazenado na base de dados 

(par de chaves assimétrica, diferente da chave utilizada na comunicação do Front End com o Back End). 

Isso é necessário porque ao fazer a comparação do gabarito correto com o gabarito do aluno, deve ser 

possível desfazer a criptografia e comparar cada alternativa para registrar a nota do aluno. Conforme Flu-

xograma 5 a seguir: 
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Fluxograma 5. Cadastro do gabarito oficial 

 

Para a correção do gabarito, o usuário deve informar a imagem de um gabarito no formato .png, devida-

mente preenchido e gerado a partir do template da aplicação. O serviço de correção do gabarito, inicialmente 

identifica os dados do aluno e da avaliação, com utilização do OCR Tesseract para leitura de textos em 

imagens. Verifica na base de dados se o aluno foi previamente cadastrado e inicia o processo de análise das 

alternativas. Para esse processo verificamos algumas formas, com utilização de Emgu.CV, o conceito é o 

tratamento de imagem e converter para a escala de cinza, aplicar a técnica de limiarização, que consiste em 

separar pixels de uma imagem em duas categorias distintas, normalmente preto e branco. Com a imagem 

em preto e branco, inicia-se o processo de identificação do contorno da região das alternativas, é feito um 

recorte da região e armazenado em memória virtual para a análise das alternativas. O recorte é um método 

que viabiliza a redução de tempo no processo, uma vez que a análise das alternativas só precisa da região 

das alternativas marcadas. Conforme Fluxograma 6 a seguir: 

http://emgu.cv/
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Fluxograma 6. Correção do gabarito 

 

O processo de análise das alternativas consiste em contagens de pixels, com base em posições de altura e 

largura. Para isso são utilizados dois laços de repetições, um laço de repetição para identificar a linha e outro 

laço de repetição para identificar a coluna. A combinação desses laços, permitem percorrer toda região da 

imagem identificando pontos específicos e com o auxílio de uma estrutura condicional, definida para identi-

ficar os pixels em branco, podemos armazenar a quantidade desses pixels em uma variável e com base na 

porcentagem de pixels, atribuímos a alternativa identificada a respectiva questão do gabarito. Após a iden-

tificação das alternativas, a aplicação consulta na base de dados o gabarito correto, descriptografa e faz uma 
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comparação entre as posições do vetor e o valor. Para cada alternativa correta é atribuído um ponto, no final 

o total de pontos atribuídos será a nota para o aluno identificado no gabarito. Essa nota é armazenada na 

base de dados e fica disponível para consulta posteriormente. 

O template de gabarito definido para utilização na aplicação possui alguns dados necessários para identi-

ficação do professor, avaliação, curso, turma, disciplina, semestre, aluno, avaliação e as alternativas 

compostas por dez questões e cinco alternativas, conforme a Figura 1 a seguir: 

Figura 1. Template do gabarito 

 

Para o banco de dados, utilizamos o SGBD MySQL e definimos a segregação de usuário, com um usuário 

administrador e um usuário para a aplicação. O usuário administrador tem permissão total da base de dados 

e o usuário da aplicação tem apenas permissão para leitura, escrita e alteração de dados em tabelas es-

pecíficas referente a aplicação. Conforme Figura 2 a seguir: 
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Figura 2. Estrutura de banco de dados relacional 

 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Ao longo deste projeto de conclusão de curso, foram necessários estudos em diversas áreas do conheci-

mento, principalmente com foco no desenvolvimento de soluções para aplicações web e com processa-

mento e tratamento de imagens. 

Referente a solução de aplicações web identificamos necessidades de padrões de mercados, para auxiliar 

no desenvolvimento de forma ágil e eficaz. Como por exemplo, Arquitetura limpa que visa a segregação de 

responsabilidades e divisão da estrutura da aplicação em camadas, facilitando a manutenção e permitindo 

que a solução seja escalável (verticalmente e horizontalmente). Essa arquitetura permitiu o desenvolvimento 

de componentes backend de forma isolada e depois a integração a solução com maior facilidade, o que foi 

extremamente necessário partindo de conceito que o processamento de imagens é complexo e na maioria 

das vezes eram necessário testes um pouco demorados para analisar o efeito gerado na imagem e o re-

sultado obtido. 

A divisão da solução em duas vertentes, Front End e Back End permitiu o desenvolvimento de forma versátil, 

afinal podemos desenvolver em paralelo e depois ser realizado a integração das partes com bases em 

comunicação HTTP. 

Para o processamento de imagens, inicialmente tentamos utilizar o OpenCV, que possui versões em Python, 

JavaScript e C++. Devido ao foco do projeto ser web, descartamos a opção da versão com Python, existem 

alguns frameworks destinados ao desenvolvimento para web com Python, mas também havia muitas críticas 

por parte da comunidade. C++ foi descartado devido ao pouco contato com a linguagem por parte do grupo. 

Então, seguimos inicialmente com os testes em JavaScript, ocorreram algumas evoluções para o reconhe-
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cimento do contorno e tratamento da imagem, mas no tocante referente a cálculos de posições não tivemos 

evoluções. A documentação em JavaScript não é amistosa e poucos recursos se comparado ao Python ou 

C++ para o processamento de imagens. 

Logo, necessitamos de outras opções de tecnologias para o processamento de imagens. O que nos trouxe 

ao ecossistema .NET e a linguagem C#, que possui uma comunidade extremamente ativa e uma gama de 

documentação imensa. Além de bibliotecas muito úteis para todo o desenvolvimento, como por exemplo o 

Emgu.CV (variação do OpenCV) e o C# Tesseract OCR que permite a identificação de textos em imagens. O 

Tesseract mudou a perspectiva do projeto totalmente, com ele conseguimos identificar todos os dados da 

turma, professor e aluno presentes na imagem, sem a necessidade de uma intervenção humana durante a 

correção do gabarito. Já com o Emgu.CV seguimos com o processamento próximo ao que foi realizado com 

o JavaScript, mas com uma documentação melhor e com testes mais eficazes. 

Após todo o processo, encontramos diversas dificuldades referente ao processamento da imagem, o que era 

causado por incontáveis variáveis. A imagem precisa ter tratamento de luminosidade, remoção de impu-

rezas que afetam a análise, garantir que a resolução esteja dentro dos parâmetros aceitáveis pela biblioteca 

do Emgu.CV, além de garantir a integridade das informações armazenadas, principalmente aos dados dos 

professores, alunos e do gabarito com as respostas corretas. 
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RESUMO 

O artigo apresenta a aplicação web, denominada Lutea, projetada para o gerenciamento de 

consultórios médicos especializados no segmento de ginecologia. Este explicita do que se 

trata essa ferramenta, especifica seu público-alvo e os seus objetivos, que visa fornecer uma 

solução para gerir clínicas médicas de ginecologia, possibilitando a redução de seus custos 

operacionais, a melhoria da produtividade, e a otimização de recursos. Ainda neste, é dis-

sertado sobre: a compreensão dos desenvolvedores responsáveis referente a relevância de 

normas técnicas como as International Organization for Standardization (ISO) 9001, de 2015, 

e a 27000, de 2018, e as tecnologias utilizadas para a sua programação e armazenamento de 

dados. Também, é exposta uma documentação do seu planejamento, desenvolvimento e o 

plano de custos, assim como, o modo de execução de tais etapas. 

Palavras-Chave: Aplicativo web para Gestão de Consultório; Indicadores de Proces-

sos-chave; MongoDB 

1. INTRODUÇÃO 

A idealização da Lutea (termo oriundo do latim usado para designar o período entre a ovulação e o início da 

próxima menstruação [1]) surgiu a partir de uma pesquisa de mercado realizada durante o primeiro semestre 

de 2023, na qual, após a análise das ferramentas disponíveis atualmente no mercado, foi possível identificar 

que existem muitas destas atendem as áreas médicas em geral. No entanto, há uma escassez de aplicações 

voltadas à área médica de ginecologia. Considerando estas informações, a equipe de projeto optou por 

desenvolver a Lutea e esta decisão é estrategicamente comercial, pois este tipo de aplicação é vantajoso 

para os usuários, sejam eles pacientes, médicos(as) ou secretários(as), influenciando diretamente na qua-

lidade e satisfação dos atendimentos. 

Atualmente em fase de desenvolvimento, a Lutea consiste em uma aplicação web criada com o objetivo de 

ajudar consultórios médicos, especializados na área da ginecologia, na administração de seus processos 

internos por meio de funcionalidades que permitam o controle de agendamentos, emissão de documentos 

(como receituários e atestados médicos), controle de pacientes, assim como, uma área voltada aos gestores 

dos consultórios na qual é possível identificar através de Key Process Indicators (KPIs ï Indicadores de 

Processos-chave) e uma área para acesso de pacientes com permissões restritas. 

Visando fornecer uma experiência única, a Lutea contempla funcionalidades com características da gine-

cologia como o controle de consultas por tipo (pré-natal, pós-natal, pós-cirúrgico e rotina) e o acompa-

nhamento do processo gestacional. 

No âmbito técnico: a implantação (deploy) do website [2] (voltada para o público-geral) e da publicação da 

API REST na plataforma Vercel e a implementação do JSON Web Tokens (JWT) para garantir a maior 

segurança no tráfego de dados, especialmente na autenticação do usuário. Já no campo teórico, é a rea-
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lização de pesquisas através de formulários com o objetivo de ouvir as mulheres de um modo geral, para 

entender como o processo de agendamento de consultas pode afetá-las. É pretendida a implementação de 

uma funcionalidade que ajude no controle do período gestacional (disponível apenas para médicos), per-

mitindo um melhor acompanhamento dos processos relacionados à gravidez. 

Visando tornar a experiência da paciente mais interativa, planeja-se que seja implementada uma área na 

qual a paciente consiga consultar, agendar, cancelar e reagendar consultas médicas, assim como, avaliar 

como foi a sua experiência no atendimento médico. Para os acessos utilizados por médicos(as) e secretá-

rias(os), pretende-se desenvolver uma funcionalidade semelhante, porém desta vez, voltada para coletar as 

opiniões dos usuários do Lutea sobre a experiência com a aplicação, estas avaliações servirão como prova 

social e, no futuro, poderão ser usadas para atualizar a landing page do produto, destacando a qualidade e 

confiabilidade da ferramenta. Para o acesso da secretaria, pretende-se implementar o mapeamento de 

consultas, de acordo com a disponibilidade de horários e, em casos de indisponibilidade, exibir na interface, 

uma mensagem amigável ao usuário sugerindo o agendamento em outra data. 

2. MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

Para a realização do projeto, foi necessário aplicar metodologias de pesquisa de levantamento bibliográfico 

e com ñsurveyò. De acordo com GERHARDT e SILVEIRA [3], a pesquisa bibliogr§fica ® um tipo de pesquisa 

que consiste em identificar e reunir publicações existentes sobre um determinado tema ou autor. Esta 

pesquisa pode ser realizada em bases de dados nacionais e internacionais, periódicos eletrônicos, acervos 

de bibliotecas e na internet. O objetivo da pesquisa bibliográfica é conhecer o estado da arte sobre o tema 

pesquisado, ou seja, o que já foi produzido e publicado sobre ele. Em relação a pesquisa com survey, é um 

tipo de investigação quantitativa que visa coletar dados e informações a partir das características e opiniões 

de grupos de indivíduos. É utilizado instrumentos como questionários para obter as respostas dos partici-

pantes. Essas respostas são analisadas para descrever, explicar ou explorar algum aspecto do fenômeno 

pesquisado. 

Com o intuito de compreender a experiência das mulheres com consultas médicas, foi realizada uma pes-

quisa de caráter quantitativa, aplicada (ou seja, dirigida à solução de problemas específicos, que visa gerar 

conhecimentos para uma aplicação prática) por meio de um formulário desenvolvido pela equipe de projeto, 

com 61 pessoas maiores de 18 anos (pesquisa com ñsurveyò, que busca informação diretamente num grupo 

de interesse, com respondentes não identificáveis). Nesta pesquisa, 69,4% das mulheres afirmam que já 

passaram por problemas durante o agendamento e/ou cancelamento de consultas médicas, sendo que 

69,3% destas apontam que esses problemas ocorrem com uma determinada frequência (raramente, fre-

quentemente ou sempre). 

No contexto do desenvolvimento da parte lógica da aplicação web ñLuteaò, o empreendimento de engenharia 

de software está sendo meticulosamente construído fazendo uso das tecnologias Node.js, Express e 

Mongoose, ferramentas estas que permitem que a lógica da aplicação seja eficaz, escalável e fácil inte-

gração com outras aplicações, especialmente com aquelas desenvolvidas com tecnologias do ecossistema 

JavaScript como React, Angular, Vue, dentre outras. 

O Node.js consiste em um ambiente de tempo de execução de JavaScript, que transcende as fronteiras 

tradicionais do navegador web. Ao habilitar a execução de JavaScript fora deste contexto, Node.js confere à 

Lutea, uma flexibilidade inigualável e a capacidade de se desvincular das limitações impostas por um am-

biente de navegador [4]. Já o Express, um framework Node.js, permite que seja a construção de servidores 
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web no âmbito do Node.js. Seu conjunto de ferramentas e recursos oferece um alicerce sólido para o de-

senvolvimento eficiente e coerente das funcionalidades requeridas [5]. 

Adicionalmente, no escopo da persistência de dados, optou-se pela adoção do MongoDB como o sistema de 

gerenciamento de banco de dados para armazenar as informações essenciais à operação da aplicação. 

Divergindo do paradigma dos bancos de dados Structured Query Language (SQL), que se fundamentam na 

linguagem de consulta estruturada, o MongoDB pertence à categoria NoSQL (No SQL ou também conhe-

cido Not Only SQL, em inglês), destacando-se pela sua arquitetura não-relacional. Os dados, nesse con-

texto, s«o depositados em ñcollectionsò, termo em ingl°s que denota conjuntos de dados. Essa estrutura 

oferece uma notável flexibilidade e escalabilidade, contrastando com os limites inerentes aos sistemas SQL 

convencionais [6]. 

Ademais, para moldar as interfaces gr§ficas da ñLuteaò proporcionando uma experiência de usuário única, 

estão sendo empregadas as tecnologias Next.js (com React e Typescript), TailwindCSS e Radix Primitives. 

O Next.js consiste em um framework React, focado em performance e eficiência, que permite a criação de 

websites dinâmicos com Server-Side Rendering (SSR), ao usá-lo, é possível resolver as questões relaci-

onadas ao Search Engine Optimization (SEO) e à performance de um website, impactando positivamente na 

visibilidade do site em buscadores como o Google [7]. O TailwindCSS é um framework Cascading StyleS-

heet (CSS), usado para design de interface do usuário que efetivamente acelera o processo de desenvol-

vimento ao possibilitar a criação ágil e personalizada de estilos. Seu enfoque em classes utilitárias predefi-

nidas simplifica a estilização de elementos de interface, reduzindo consideravelmente o esforço necessário 

para alcançar um design esteticamente agradável e consistente [8]. Por fim, o shadcn-ui se destaca como 

um conjunto de componentes de interface do usuário baseados em Radix UI e TailwindCSS, tendo como 

alicerce principal a acessibilidade. Esta iniciativa reflete o compromisso em fornecer uma aplicação inclusiva 

e de fácil utilização, alinhando-se com as melhores práticas de design de interfaces acessíveis [9]. 

Assim, a aplica­«o web ñLuteaò emerge como um empreendimento que re¼ne uma variedade de tecnologias 

e abordagens cuidadosamente selecionadas e implementadas para proporcionar uma melhor experiência 

de usuário, ao mesmo tempo em que promove a eficiência e flexibilidade no desenvolvimento lógico e na 

gestão de dados. Esta abordagem estratégica visa atender às demandas atuais e futuras do ambiente digital 

em constante evolução. 

3. DESENVOLVIMENTO 

Para o desenvolvimento da aplicação web Lutea, foi necessário levar em consideração os seguintes tópicos: 

definição dos requisitos funcionais e não funcionais, construção de diagramas Unified Modelling Language 

(UML). Estes tópicos são importantes para entender quais são as regras de negócios e suas restrições, 

influenciando na construção de interfaces gráficas (apresentadas nesta seção), no armazenamento dos 

dados (apresentadas nesta seção) e na parte lógica da aplicação (apresentadas nesta seção). 

 Durante o desenvolvimento de alguns recursos da aplicação, foi considerada a importância de normas 

como a International Organization for Standardization (ISO) 9001, de 2015, e a 27000, de 2018. Também 

conhecida como ABNT NBR ISO 9001 no Brasil, representa um conjunto de diretrizes e requisitos que se 

destinam a orientar a implementação de um Sistema de Gestão da Qualidade (SGQ) em organizações 

diversas. Seu escopo abrange a promoção da melhoria contínua nos processos organizacionais, a otimi-

zação da satisfação dos clientes e o aprimoramento do desempenho global da entidade [10]. A relevância da 
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ISO 9001 é intrinsecamente relacionada aos benefícios potenciais que sua adoção pode proporcionar às 

organizações, como exemplo: 

A ISO 9001 desempenha um papel crucial na redução de custos e eliminação de desperdícios, na medida 

em que auxilia na identificação e erradicação de falhas, retrabalhos e não conformidades nos processos. 

Outro ponto relevante reside na melhoria da comunicação, tanto interna quanto externa, visto que a norma 

estabelece diretrizes que padronizam documentos, registros e fluxos de informação na organização, con-

tribuindo para uma comunicação mais eficiente. 

Em suma, a ISO 9001 é uma norma que pode desempenhar um papel essencial no direcionamento do 

sucesso e na sustentabilidade de uma organização, contudo, é imperativo que sua implementação seja 

conduzida de forma adequada e em consonância com os objetivos estratégicos da entidade [11][12]. Con-

siderando os pontos destacados anteriormente sobre a relevância dessa ISO, a Lutea com funcionalidades 

como a emissão de documentos (como receituários e atestados médicos) tem o potencial de auxiliar os 

consultórios especializados em ginecologia a estarem parcialmente em conformidade com as exigências da 

norma ISO 9001 de 2015. 

E no que diz respeito a ISO 27000 de 2018, trata-se de uma série de normas internacionais que estabelecem 

diretrizes e melhores práticas para a gestão da segurança da informação em organizações de diversos 

setores e tamanhos. Ela desempenha um papel fundamental na garantia da confidencialidade, integridade e 

disponibilidade dos dados, ajudando a proteger as informações sensíveis contra ameaças cibernéticas e 

outros riscos. A importância da ISO 27000 reside no fato de que as empresas enfrentam cada vez mais 

desafios relacionados à segurança de dados devido à crescente digitalização de processos e à evolução das 

ameaças cibernéticas. Estar em conformidade com essas normas não apenas pode auxiliar a Lutea na 

mitigação de riscos, mas também demonstra o compromisso com a segurança da informação aos clientes, 

parceiros e reguladores, aumentando a confiança e a credibilidade no mercado [13]. 

De acordo com PRESSMAN e MAXIM [14], a engenharia de requisitos assume um papel fundamental no 

processo de compreender os objetivos desejados antes de iniciar o projeto e desenvolvimento de um sis-

tema de computador. O processo envolve várias etapas. Inicia-se com a fase de concepção, que delimita o 

escopo e a natureza do problema a ser resolvido. A seguir, procede-se para a fase de levantamento, que se 

trata de uma investigação aprofundada que auxilia na definição das necessidades envolvidas. Posterior-

mente, entra-se na etapa de elaboração, na qual os requisitos básicos são refinados e ajustados. Conforme 

os envolvidos no projeto delimitam o problema, inicia-se a fase de negociação, que envolve determinar 

prioridades, identificar o que é essencial e definir prazos. Finalmente, o problema é especificado de maneira 

precisa e submetido a revisões e validações para garantir que a compreensão do problema seja congruente 

entre todas as partes interessadas. 

Quanto aos Requisitos Não-funcionais (RNs), estes podem ser descritos como atributos de qualidade, de-

sempenho, segurança ou restrições gerais em um sistema. A identificação de requisitos não funcionais pode 

ser abordada em duas fases distintas. Na primeira fase, estabelecem-se diretrizes de engenharia de sof-

tware para o sistema em construção, abrangendo boas práticas, estilos arquiteturais e o uso de padrões de 

projeto. Em seguida, é compilada uma lista de RNs, que podem abordar usabilidade, testes, segurança, 

manutenção, entre outros aspectos. Uma tabela simples é utilizada, listando os RNs como rótulos de coluna 

e as diretrizes de engenharia de software como rótulos de linha. Uma matriz de relações é criada para 

comparar cada diretriz com as demais, ajudando a equipe a avaliar se cada par de diretrizes é comple-

mentar, sobreposto, conflitante ou independente. Na segunda fase, a equipe atribui prioridades a cada 
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requisito não funcional, criando um conjunto coeso de requisitos não funcionais. Isso é feito por meio de um 

conjunto de regras que determina quais diretrizes serão implementadas e quais serão descartadas. 

Seguindo as definições apresentadas por PRESSMAN e MAXIM [14], foi elaborada a Tabela 1, apresenta os 

requisitos funcionais contemplados pela aplicação em discussão, fornecendo detalhes sobre os identifica-

dores, nomes dos requisitos e os tipos de usuários associados a cada um deles. 

Tabela 1. Requisitos funcionais da aplicação web Lutea 

Identificador Nome Tipo de usuário 

RF 01 Página inicial (Institucional) Secretaria, Médico, Gestão e potenciais 

clientes 

RF 02 Fazer login (com e-mail e senha) Secretaria e Médicos 

RF 03 Alterar senha Secretaria, Médico e Gestão 

RF 04 Agendar consulta* Secretaria e Paciente 

RF 05 Cancelar consulta* Secretaria e Paciente 

RF 06 Reagendar consulta* Secretaria e Paciente 

RF 07 Listar consultas* Secretaria e Paciente 

RF 08 Listar consultas por tipo (próximas, ocorridas ou canceladas) Secretaria 

RF 09 Listar consultas do dia Médicos 

RF 10 Cadastrar paciente Secretaria 

RF 11 Listar paciente* Secretaria e Médicos 

RF 12 Listar prontuários por paciente Médicos 

RF 13 Criar prontuário (via página de paciente) Médicos 

RF 14 Listar prontuários (via página de paciente) Médicos 

RF 14 Emitir atestado (com data de criação e código alfanumérico 

identificador) 

Médicos 

RF 15 Emitir receituário (com data de criação e código alfanumérico 

identificador) 

Médicos 

RF 16 Visão geral (Dashboard) de controle de consulta Gestão 

RF 17 Visão geral (Dashboard) de controle de paciente Gestão 

RF 18 Criar gravidez (via página de paciente) Médico  

RF 19 Listar gravidez (via página de paciente) Médico 

RF 20 Calcular semanas de gravidez (via página de paciente) Médico 

RF 21 Previsão de data do provável parto (DPP) Médico 

 

* Foram criadas duas interfaces diferentes, sendo uma para cada tipo de usuário 
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Fonte: Dos autores, 2023. 

A Tabela 2 apresenta os requisitos não funcionais que a aplicação web Lutea deve contemplar, listando os 

identificadores, os nomes e os tipos de usuário para cada requisito. 

Tabela 2. Requisitos não funcionais da aplicação web Lutea 

Identificador Descrição Tipo de requisito não 

funcional 

RN 01 A aplicação deve funcionar apenas quando houver conexão com 

uma rede de internet 

Confiabilidade 

RN 02 A aplicação deve conter 4 níveis de usuários, são eles: Gestão, 

Médico, Paciente e Secretaria. 

Privacidade 

RN 03 A aplicação deverá se comunicar com o banco de dados não 

relacional MongoDB. 

Interoperabilidade 

RN 04 A aplicação deve funcionar nos principais navegadores web: Google 

Chrome, Microsoft Edge e Mozilla Firefox 

Portabilidade 

RN 05 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 

RN 06 A aplicação deve ter apresentar um contraste de cores, permitindo 

uma boa visibilidade 

Acessibilidade 

RN 07 A aplicação deve permitir a geração de documentos em formato 

PDF como, por exemplo: atestado médico e receituário. 

Interoperabilidade 

RN 08 A aplicação deve utilizar tokens JWT(JSON Web Token, em inglês) 

durante o processo de autenticação 

Segurança 

RN 09 A aplicação deve realizar a emissão de documentos em até 10s. Usabilidade 

RN 10 A aplicação deve ser construída utilizando Next.js, React.js e 

Typescript 

Interoperabilidade 

RN 11 A aplicação deve processar requisições HTTP (HyperText Transfer 

Protocol, em inglês) do tipo POST em até 3s 

Performance 

RN 12 Em situações na qual uma página acessada não seja encontrada 

(erro 404), a aplicação deve retornar uma página com uma 

mensagem amigável. 

Usablidade 

RN 13 A aplicação deve ser publicada em uma plataforma, que contenha 

integração com o Git e tenha configurações de integração/entrega 

contínua pré-estabelecidas. 

Interoperabilidade 

RN 14 A lógica da aplicação deve ser publicada em uma plataforma, que 

permita a visualização dos logs gerados nos últimos 60 minutos. 

Interoperabilidade 

RN 15 A aplicação deve ser publicada em uma plataforma, que possibilite 

a customização do domínio do site. 

Portabilidade 

http://react.js/
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RN 16 A aplicação e a página institucional devem ser elaboradas em 

projetos distintos. 

Performance 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Segundo FOWLER [15], a Linguagem de Modelagem Unificada (UML) é um conjunto de notações gráficas 

apoiado por um único metamodelo, que auxilia na descrição e no planejamento de sistemas de software. 

Para diferentes pessoas, a UML possui interpretações diversas, devido à sua própria evolução histórica e às 

várias perspectivas sobre o que constitui um processo eficaz de Engenharia de Software. Ela é um padrão 

relativamente aberto, supervisionado pelo Object Management Group (OMG). 

Ainda segundo FOWLER [15], os casos de uso representam uma metodologia empregada na elucidação 

dos Requisitos Funcionais de um sistema. Sua função principal consiste em proporcionar uma descrição das 

interações paradigmáticas entre os usuários e o sistema em questão, gerando, assim, uma narrativa elu-

cidativa quanto à utilização do sistema. Trata-se, portanto, de um compêndio de cenários interconectados 

por um objetivo comum de usuário. No desenvolvimento da Lutea, são utilizados diagramas de Caso de Uso 

para a representação do processo de controle de consultas, emissão de documentos, controle de pacientes 

e funcionalidades dispon²veis no n²vel de acesso ñGest«oò. 

A Figura 1, apresentada em anexo, exemplifica o procedimento de gerenciamento de consultas na aplica-

ção. Esse sistema de controle faculta ao usuário a realização de ações como agendamento, cancelamento e 

reagendamento de consultas, bem como a visualização de quatro cenários distintos: próximas consultas, 

consultas já ocorridas, consultas canceladas e, adicionalmente, a exibição das consultas programadas para 

o dia atual, por®m, essa ¼ltima funcionalidade se encontra restrita ao n²vel de acesso denominado ñM®dicoò. 

A Figura 2, contida em anexo, apresenta a operacionalização dos procedimentos de emissão de docu-

mentos na aplicação. Os usuários, cujo nível de acesso seja ñM®dicoò, t°m a capacidade de emitir dois tipos 

de documentos, nomeadamente receituários e atestados médicos destinados às pacientes atendidas. 

A Figura 2, listada nos anexos deste documento, apresenta o diagrama de caso de uso, que representa os 

procedimentos relativos ao controle de pacientes na aplicação web Lutea. No que concerne ao gerencia-

mento de pacientes, existem três entidades autorizadas a interagir com a Lutea; no entanto, apenas duas 

delas desempenham um papel ativo nesse processo, a saber, a ñSecretariaò e o ñM®dico(a)ò. No contexto 

desse controle, os usu§rios com o n²vel de acesso ñSecretariaò t°m permiss«o para realizar o cadastro e 

listagem de pacientes, tendo ainda a possibilidade de visualizar e editar os dados pessoais da paciente. Por 

sua vez, os usu§rios com a n²vel de acesso ñM®dico(a)ò t°m a faculdade de listar as pacientes e visualizar a 

página de cada paciente. Ao acessar a página de paciente, o número de permissões aumenta, pois os 

usuários deste nível podem realizar as seguintes ações: criação de prontuários, de gestações e suas ano-

tações, assim como, visualizar os prontuários, o histórico de consultas, as gestações e suas anotações 

criadas para uma determinada paciente. Todas as ações acima mencionadas só podem ser executadas 

após o login do usuário na aplicação. 

A Figura 3, apresentada em anexo, ilustra as funcionalidades oferecidas no n²vel de acesso ñGest«oò na 

aplicação web Lutea. Nesse nível de acesso, o usuário tem a capacidade de visualizar dois painéis de 

controle gerenciais, comumente referidos como ñdashboards,ò os quais apresentam informa­»es, m®tricas e 

indicadores relevantes do consultório. 
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Segundo FOWLER [15], os diagramas de atividades representam uma técnica destinada a descrever a 

lógica de procedimentos, processos de negócios e fluxos de trabalho. Em muitos aspectos, eles desem-

penham um papel comparável aos fluxogramas, no entanto, a distinção primordial entre eles e a notação de 

fluxograma reside no fato de que os diagramas de atividades suportam comportamento paralelo. Isso sig-

nifica que eles facultam àqueles que seguem o processo a liberdade de escolher a ordem em que executar 

as ações. Em outras palavras, eles estabelecem as regras fundamentais de sequenciamento que devem ser 

seguidas, o que se revela de suma importância na modelagem de negócios, uma vez que os processos 

frequentemente acontecem simultaneamente. Baseando-se nas orientações do autor, foi realizada con-

fecção do diagrama de atividades da aplicação web Lutea, apresentado na figura anexa 15, criado com a 

finalidade de esclarecer o funcionamento da aplicação. 

Segundo FOWLER [15], os diagramas de classes têm como finalidade a representação dos tipos de objetos, 

que compõem o sistema e dos diversos relacionamentos estáticos existentes entre eles. Adicionalmente, os 

diagramas de classes exibem as propriedades, operações e restrições que afetam a conexão entre os ob-

jetos. Na linguagem UML, o termo ñcaracter²sticaò ® utilizado como uma designa­«o abrangente que engloba 

tanto as propriedades como as operações de uma classe. Seguindo as definições fornecidas por FOWLER 

[16], foi elaborado o diagrama de classes, apresentado na figura anexa 16, no qual são apresentadas as 

classes com seus respectivos atributos e métodos, desenvolvidas na parte lógica da aplicação web Lutea. 

Os métodos contidos nessas classes assumem a responsabilidade de facilitar a comunicação dos dados 

entre o banco de dados e as interfaces gráficas da aplicação web Lutea, seja para fins de consulta, inserção 

ou atualização de informações específicas. 

De acordo com FOWLER [15], os diagramas de implantação (também conhecidos como diagramas de 

instalação) são responsáveis por exibir os aspectos físicos de um sistema, sua infraestrutura, e apresen-

tando as partes do software e onde elas são executadas no hardware. No caso da parte digital, pode ser 

representado os arquivos de configuração, dados e diversos tipos de executáveis, assim como sistemas 

operacionais e contêineres. No tocante a infraestrutura, pode ser representado o computador, servidor, ou 

demais dispositivos responsáveis pelo armazenamento de dados e execução de arquivos. E sendo assim, o 

grupo de projeto elabora a Figura 4, disponível em anexo, para visualizar a relação entre software e 

hardware da aplicação web Lutea. 

A arquitetura da Lutea é composta de dois componentes: a aplicação principal (a ser usada pelos profissi-

onais da saúde) e as páginas institucionais (acessível a todos os públicos), que será responsável por 

apresentar de modo objetivo a Lutea para um(a) potencial cliente. 

Essas aplicações foram construídas e hospedadas separadamente na plataforma Vercel usando técnicas de 

Continuous Integration/Continuous Delivery (CI/CD). Desta forma, é possível minimizar o efeito em casos de 

indisponibilidade, assim, caso um componente pare de funcionar, o outro componente não será afetado. 

Na Figura 5 (contida nos anexos), ® apresentada a interface gr§fica ñListar Consultasò. Nesta interface, o 

usuário pode visualizar a lista de consultas médicas em três diferentes cenários, são eles: ñPr·ximas 

Consultasò (respons§vel por retornar consultas do dia de hoje em diante), ñConsultas Passadasò (respon-

s§vel por retornar consultas ocorridas anterior ao dia atual) e, por fim, ñConsultas Canceladasò (respons§vel 

por retornar consultas canceladas). Em cada visualização, são exibidas as principais informações das 

consultas como: nome da paciente e do(a) médico(a),data e hora, e tipo do agendamento (exames de rotina, 

pré-natal, pós-cirúrgico, pós-parto e rotina). 
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A Figura 6, apresentada em anexo, demonstra a interface gr§fica ñPacienteò, na qual o(a) usu§rio(a) visua-

liza as informações da paciente. Esta interface é composta de seis seções, são elas: dados de contato, 

dados pessoais, localização, consultas, prontuários e acompanhamento gestacional (pode incluir prontuá-

rios de gestação). Ainda nesta interface, é possível: editar os dados da paciente; criar, editar e deletar 

prontuários; adicionar acompanhamento gestacional; adicionar prontuário de gravidez. Esta interface está 

disponível apenas para usu§rios cujo n²vel de acesso seja ñSecretariaò ou ñM®dico(a)ò. 

O banco de dados não-relacional escolhido para armazenar os dados provenientes da aplicação web Lutea 

é o MongoDB. Essa escolha se baseia nas várias vantagens que a ferramenta oferece, incluindo uma 

manutenção simplificada, integração facilitada com aplicações, a capacidade de utilização de cache de 

memória para consultas aos dados e um alto nível de segurança de ponta a ponta [16] [17]. 

Para a visualização dos dados armazenados, foi adotado o MongoDB Atlas, uma plataforma de banco de 

dados em nuvem que disponibiliza serviços e funcionalidades personalizados conforme as necessidades do 

usuário. No contexto da aplicação web, foi configurado um cluster (conjunto de máquinas) específico, com 

as configurações detalhadas na Tabela 3. 

Tabela 3. 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 7.0 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Neste cluster, foram criadas, ao todo, seis cole­»es de documentos, s«o elas: ñappointmentsò (termo em 

ingl°s para a palavra agendamentos), ñmedicalrecordsò (termo em ingl°s para a palavra prontu§rios), ñpa-

tientsò (termo em ingl°s para a palavra paciente), òpregnanciesò (termo em ingl°s para a palavra gravidez), 

ñpregnanciesNotesò (termo em ingl°s para anota­»es de gravidez) e ñusersò (termo em ingl°s para a palavra 

usuários). Os registros de dados da aplicação armazenados nas coleções do MongoDB são conhecidos 

como documentos do tipo Binary JavaScript Object Notation, (BSON) flexíveis [18]. 

A Figura 6 apresenta um documento armazenado na cole­«o ñappointmentsò. Esta cole­«o tem a respon-

sabilidade de registrar consultas agendadas ou canceladas por meio das interfaces gráficas da aplicação 

web Lutea. Os documentos que integram essa coleção devem incluir os seguintes atributos: ñdateTimeò 

(data e hora da consulta), ñdoctorò (nome do m®dico(a) respons§vel pelo atendimento ¨ paciente), ñisCan-

celedò (status da consulta, com um valor padr«o ñfalseò ao ser agendada), ñpatientNameò (nome da paci-

ente), type (acrônimo do tipo de consulta). 

A Figura 7 apresenta um documento armazenado na cole­«o ñmedicalrecordsò. Esta cole­«o tem a finali-

dade de armazenar os prontuários médicos criados por meio das interfaces gráficas de paciente na apli-

cação web Lutea. Os documentos nesta cole­«o devem conter os seguintes atributos: ñtitleò (t²tulo do 

prontu§rio), ñdescriptionò (descri­«o do prontu§rio), ñcreatedAtò (data de cria­«o do prontu§rio) e ñidò (iden-

tificador do paciente). 
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A Figura 8 apresenta um documento armazenado na cole­«o ñpatients,ò cujo prop·sito ® armazenar os 

pacientes criados por meio das interfaces gráficas da aplicação web Lutea. Os documentos armazenados 

nesta cole­«o devem incluir os seguintes atributos: ñpatientNameò (nome do paciente), ñemailò (e-mail), 

ñbirthdayò (data de nascimento), ñphoneò (n¼mero de contato telef¹nico), ñaddressò (endere­o), ñcpfò (Ca-

dastro de Pessoa F²sica do paciente), ñrgò (Registro Geral do paciente), ñmedicalInsuranceò (conv°nio). 

A figura 11 apresenta um documento armazenado na cole­«o ñpregnanciesò, nela s«o armazenadas os 

acompanhamentos gestacionais criados na aplicação web Lutea. Os documentos contidos nesta coleção 

devem contemplar os seguintes atributos: ñpatientIdò (identificador do paciente, originalmente contido na 

cole­«o ñpatientsò), ñlastMenstrualPeriodò (data da ¼ltima menstrua­«o), ñdueDateò (data do prov§vel parto), 

ñcreatedAtò (data e hora de cria­«o do acompanhamento gestacional) e ñupdatedAtò (data e hora de atua-

lização do acompanhamento gestacional, inicialmente o valor para este atributo ® ñnullò). 

A figura 12 apresenta dois documentos armazenados na cole­«o ñpregnanciesRecordsò, nela s«o arma-

zenados as anotações de acompanhamentos gestacionais criados na aplicação web Lutea. Os documentos 

contidos nesta cole­«o devem contemplar os seguintes atributos: ñpregnancyIdò (identificador da gravidez, 

originalmente contido na cole­«o ñpregnanciesò), ñtitleò (t²tulo da anota­«o), ñdescriptionò (descri­«o da 

anotação), ñcreatedAtò (data de criação da anotação) e ñidò (identificador do paciente) , ñcreatedAtò (data e 

hora de cria­«o da anota­«o) e ñupdatedAtò (data e hora de atualiza­«o da anota­«o, inicialmente o valor 

para este atributo ® ñnullò). 

A figura 13 apresenta dois documentos armazenados na cole­«o ñusers,ò cuja fun­«o ® manter os registros 

de usuários com permissão de acesso à aplicação web Lutea. Os documentos contidos nesta coleção 

ñusersò devem incluir os seguintes atributos: ñusernameò (nome de usu§rio), ñemailò (e-mail), ñpasswordò 

(senha), ñrelatedToò (nome do colaborador), ñaccessLevelò (acr¹nimo do n²vel de acesso). 

Todos os documentos armazenados nas coleções acima possuem identificadores e dados de versiona-

mento que são automaticamente gerados pelo MongoDB. 

Para a elaboração da lógica da aplicação, foram empregadas diversas tecnologias essenciais que de-

sempenharam papéis cruciais no desenvolvimento. Dentre elas, destacam-se o Node.js, uma escolha 

perspicaz devido à sua praticidade e à vasta gama de bibliotecas nativas que oferece, o Express, uma opção 

eficiente para o tratamento de requisições HyperText Transfer Protocol (HTTP), e o Mongoose, cuja facili-

dade de uso no processo de conexão com bases de dados MongoDB desempenhou um papel fundamental. 

A interligação entre a aplicação e o banco de dados é alcançada por meio de rotas que operam em con-

formidade com o protocolo HTTP. Através do uso do Express e do Node.js, essas rotas facilitam a comu-

nicação e a transferência de dados entre a aplicação e o banco de dados. Para garantir uma compreensão 

mais eficaz das requisições realizadas, foi utilizada a ferramenta Postman, que desempenhou um papel 

crucial no processo de documentação dos endpoints responsáveis pela interação com o banco de dados 

[19], cuja pode ser consultada no anexo. Essa abordagem resultou em uma maior clareza e organização na 

gestão das requisições e respostas, contribuindo para um desenvolvimento eficiente e eficaz da aplicação. 

A arquitetura da aplicação web Lutea será composta de dois componentes, são eles: a aplicação principal (a 

ser usada pelos profissionais da saúde) e as páginas institucionais (acessível a todos os públicos) que será 

responsável por apresentar de modo objetivo a Lutea para um(a) potencial cliente. Essas aplicações foram 

construídas e publicadas separadamente, desta forma, é possível minimizar o efeito em casos de indispo-

nibilidade, assim, caso um componente pare de funcionar, o outro componente não será afetado. 



 

 

108 

As aplicações citadas acima e a lógica da aplicação (API REST desenvolvida) estão hospedadas na pla-

taforma Vercel usando técnicas de Continuous Integration/Continuous Delivery (CI/CD). 

A Tabela 4 apresenta uma base de c§lculo para o plano ñBronzeò, considerando os indicadores e seus 

respectivos valores para estimar o valor médio da assinatura deste plano. 

Tabela 4. Base de c§lculo do plano ñBronzeò 

Descrição Valor por hora  Horas/dia Dias 

úteis 

Dias Carga Horária Valor final  QTD  

Construção do Software R$ 50,00  8 Sim 200 8000 R$ 400.000,00 - 

Inclusão e Teste de nova 

funcionalidade 

R$ 30,00  - - - - - - 

Manutenção (Ajustes em 

funcionalidades já 

existentes) 

R$ 15,00  - - - - - - 

Suporte R$ 15,00  8 Sim 252 10080 R$ 151.200,00 - 

Imposto sobre serviços (5% 

em SP) 

-  - - - - R$ 7.560,00  

Base inicial de usuários -  - - - - - 1000 

Valor mensal da assinatura -  - - - - R$ 46,56  

Valor Total -  - - - - R$ 558,76   

Fonte: Dos autores, 2023. 

A Tabela 5 apresenta uma base de c§lculo para o plano ñPrataò, considerando os indicadores e seus res-

pectivos valores para estimar o valor médio da assinatura deste plano. 

Tabela 5. Base de c§lculo do plano ñPrataò 

Descrição Valor por hora  Horas/dia Dias 

úteis 

Dias Carga 

Horária 

Valor final  QTD  

Construção do Software R$ 50,00  8 Sim 200 8000 R$ 400.000,00  - 

Inclusão e Teste de nova 

funcionalidade 

R$ 30,00  8 Sim 200 8000 R$ 240.000,00  - 

Manutenção (Ajustes em 

funcionalidades já existentes) 

R$ 15,00  - - - - - - 

Suporte R$ 15,00  8 Sim 252 10080 R$ 151.200,00  - 

Imposto sobre serviços (5% 

em SP) 

-  - - - - R$ 7.560,00   

Base inicial de usuários -  - - - - -  1000 
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Valor mensal da assinatura -  - - - - R$ 66,56   

Valor Total -  - - - - R$ 798,76   

Fonte: Dos autores, 2023. 

A Tabela 6 apresenta uma base de c§lculo para o plano ñOuroò, considerando os indicadores e seus res-

pectivos valores para estimar o valor médio da assinatura deste plano. 

Tabela 6. Base de c§lculo do plano ñOuroò 

Descrição Valor por hora Horas/dia Dias 

úteis 

Dias Carga 

Horária 

Valor final  QTD  

Construção do Software R$ 50,00 8 Não 200 11200 R$ 

560.000,00  

- 

Inclusão e Teste de nova 

funcionalidade 

R$ 30,00 8 Sim 200 8000 R$ 240.000,00  - 

Manutenção (Ajustes em 

funcionalidades já existentes) 

R$ 15,00 - - - - -  - 

Suporte R$ 15,00 8 Não 365 14112 R$ 211.680,00  - 

Imposto sobre serviços (5% em 

SP) 

- - - - - R$ 10.584,00   

Base inicial de usuários - - - - - -  1000 

Valor mensal da assinatura - - - - - R$ 85,19   

Valor Total - - - - - R$ 1.022,26  

Fonte: Dos autores, 2023. 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Após uma análise das ferramentas disponíveis no mercado para a gestão de consultórios médicos, foi 

possível notar que, grande parte destas atendem às necessidades gerais da área médica e há uma carência 

de aplicações voltadas à área da ginecologia. Ainda em fase de desenvolvimento, foi realizada a implan-

tação (deploy): do website (voltada para o público-geral), da aplicação web (a ser utilizada pelos usuários 

finais) e da publicação da API REST na plataforma Vercel. Com as funcionalidades atuais, é possível afirmar 

que a Lutea consegue inicialmente atender às necessidades específicas dos consultórios médicos especi-

alizados em ginecologia, considerando algumas características específicas desta área da saúde. 

Adicionalmente, a interface gráfica da aplicação web Lutea se destacou por sua intuitividade e facilidade de 

uso, possibilitando aos usuários acessar as informações das consultas agendadas de forma organizada por 

meio de abas, tais como ñCanceladas, ñFuturasò e ñPassadas.ò Outro marco atingido pela aplica­«o Lutea foi 

a implementação de um dashboard que disponibiliza informações cruciais sobre os indicadores de de-

sempenho do consultório médico. Essa funcionalidade proporciona uma visão abrangente e imediata dos 

dados mais relevantes relacionados ao desempenho do consultório médico em um período específico. Tal 

recurso se revela de suma importância para auxiliar nas decisões estratégicas relacionadas ao negócio. 
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Futuramente pretende-se trabalhar o branding (gestão de marca) da Lutea, sendo fundamental para esta-

belecer uma identidade sólida e positiva no mercado [20]. A marca é muito mais do que apenas um nome ou 

logotipo; é a promessa que faz aos clientes, a história que conta e a experiência que oferece. Investir em 

branding não apenas aumenta o reconhecimento, mas também constrói a confiança do público. A presença 

nas redes sociais, como o Instagram, é essencial nos dias de hoje, onde a imagem e a interação são cruciais 

para se conectar com o público. No entanto, não se pode subestimar a importância do LinkedIn, mesmo que 

não seja tão popular quanto outras plataformas. O LinkedIn é um ambiente propício para a geração de leads 

(estima-se que 80% deles vem diretamente dessa plataforma) e conexões valiosas no mercado de empresa 

para empresa (Business to business ï B2B, em inglês), o que pode ser extremamente benéfico para a Lutea, 

permitindo a expansão de sua rede de contatos e o crescimento dos negócios de maneira estratégica [21]. 

Portanto, a combinação de uma estratégia de branding sólida e uma presença eficaz nas redes sociais, é 

vital para o sucesso e crescimento sustentável da marca Lutea. 

Também se pretende confeccionar uma documentação técnica como tutoriais para prestar suporte aos 

usuários da Lutea. Uma documentação técnica para um produto de software pode desempenhar um papel 

fundamental na garantia do uso eficaz e na qualidade do serviço prestado. Uma documentação bem ela-

borada fornece aos usuários, desenvolvedores e administradores as informações necessárias para entender 

o funcionamento do software, resolver problemas, e maximizar seu potencial. Isso não apenas facilita o 

processo de aprendizado, economizando tempo e esforço, mas também reduz erros e aumenta a confiabi-

lidade do sistema. Além disso, uma documentação sólida pode contribuir para a escalabilidade do produto, 

permitindo que ele evolua de maneira consistente e se adapte a novos cenários. 
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6. ANEXOS 

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

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

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

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 3. Diagrama de caso de uso - Controle de Paciente 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 
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Figura 4. Diagrama de caso de uso ï Área de Gestão 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 5. Diagrama de implantação da aplicação web Lutea 

 

Fonte: Dos autores, 2023 
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Figura 6. Interface gr§fica ñListar Consultasò 

 

Fonte: Dos autores, 2023 

Figura 7. Interface gr§fica ñPacienteò 

 

Fonte: Dos autores, 2023 
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Figura 8. Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñappointmentsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 9. Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñmedicalrecordsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 10. Exemplo de documento salvo na cole­«o ñpatientsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 
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Figura 11. Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñpregnanciesò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 12. Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñpregnanciesRecordsò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 

Figura 13. Exemplo de documentos salvos na cole­«o ñusersò no MongoDB 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 
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Figura 14. Diagrama de atividades 

 

Fonte: Dos Autores, 2023 
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Figura 15. Diagrama de Classes 

 

Fonte: Dos autores, 2023. 
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SOLUÇÕES DE MONITORAMENTO PARA EMPRESAS DE TRANSPORTE 

URBANO DE PEQUENO PORTE 

Alisson dos Santos Silva (1), Andressa da Silva do Rosário (2), Arthur Daniel Ferreira da Silva 

(3), Leonardo Johnson Bispo dos Santos (4), Simone Tegami Lacerda (5), Thiago Roberto 

dos Santos Santana (6), Orientador: Prof° Dr. Wagner Varalda. (1)8-SI-RA 217151, (2) 

8-SI-RA 222025, (3) 8-SI-RA 214534, (4) 8-SI-RA 229217, (5) 8-SI-RA 228599, (6) 8-SI-RA 

00222900. 

RESUMO 

O presente artigo tem o intuito de apresentar a pesquisa e o desenvolvimento de um sistema 

de gerenciamento baseado na web para monitoramento de veículos. Dentre os modais de 

transporte, pode-se destacar o transporte de cargas, que é um serviço importante para a 

sociedade, mas apresenta limitações na transmissão de dados para rastreamento e moni-

toramento. Nenhum transporte está isento de riscos, mas o transporte de cargas se destaca à 

medida que os incidentes de roubo de cargas no Brasil aumentam a cada dia. Esses riscos 

podem surgir ao longo das rotas de transportes de cargas devido a circunstâncias impre-

vistas, acidentes ou negligência do condutor. Com base nesse contexto, uma das motivações 

para a elaboração deste trabalho é a existência de diversos sistemas em operação no Brasil 

que fornecem informações sobre rastreamento e monitoramento. Sendo assim, criando um 

sistema web para monitorar, uma interface chamada LocalEasy, porém voltado para os 

transportes de pequeno tamanho, como mini-vans ou carros populares. 

Palavras-Chave: Monitoramento; Rastreamento; Sistema. 

1. INTRODUÇÃO 

Nota-se que o transporte de cargas é bastante comum na sociedade, sendo um setor fundamental para a 

economia de qualquer país, essas cargas podem ser algo simples como por exemplo, materiais de cons-

trução ou até mesmo algo mais complexo como combustíveis, destaca-se que cargas simples não repre-

sentam riscos ou exija formas especiais para realizar o transporte, geralmente não precisam de cuidados 

especiais, pode ser realizado em condições mais comuns, já as cargas complexas representam riscos e 

exige alta qualificação durante o transporte, pois o tipo de produto que está sendo transportado pode ser 

perigoso ou muito sensível, devido a esse fator irá precisar de equipamentos adequados para concluir com 

sucesso o processo de deslocamento, vale lembrar que existem diversos tipos de cargas e todos com o 

mesmo objetivo, chegar em segurança no destino final. Infelizmente nem sempre as coisas acontecem como 

o planejado e durante o transporte de cargas surgem problemas que acabam atrasando todo o processo, e 

alguns desses problemas podem ser trânsito, acidentes, roubos, enfim situações indesejáveis. Segundo 

José Maria Tomazela [2], houve um acidente de um caminhão-tanque que transportava combustível pela 

Bandeirantes, o acidente resultou em contaminação do lago do Parque Botânico Jardim Tulipas e ocasionou 

trânsitos intensos, esse é um dos exemplos de situação detestável que atrasa tanto as partes envolvidas e 

até mesmo aqueles que não fazem parte da relação do transporte da carga, como os outros motoristas que 

ficaram presos no trânsito em pleno feriado de Finados. Devido diversos motivos de atrasos as empresas 

responsáveis por esses veículos de transporte devem estar a parte do motivo real do atraso, então basta 

fazer uso do site LocalEasy que consiste em fazer o monitoramento do transporte de cargas em tempo real, 

informando a localização do motorista e se tudo está indo conforme o planejado ou se teve alguma inter-
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ferência, e caso venha a ter a interferência, o sistema irá fazer a comunicação, onde o responsável superior 

ficará por dentro, e conseguirá resolver a situação da forma mais apropriada para todos. 

O intuito desse trabalho é apresentar para empresas que trabalham com transporte de cargas, um sistema 

que monitora o transporte de cargas, detalhando o deslocamento até o destino final e alertando os possíveis 

riscos que possam surgir, dessa forma a empresa consegue entregar aos seus clientes um bom serviço e 

acaba adquirindo confiança e fidelidade dos mesmos, que resulta em benefício para ambos as partes. 

2. METODOLOGIA 

Para o desenvolvimento deste artigo foi notado pontos que estão passando por dificuldades no mercado de 

transporte de cargas, não é de agora que esse número de roubos a cargas aumenta cada vez mais no Brasil, 

logo decidiu-se seguir nessa linha de monitoramento e para isso foi desenvolvido um sistema web de mo-

nitoramento e rastreamento de cargas em geral. Com o propósito também de segurar a carga trazendo uma 

melhor confiança das empresas a quem está transportando a mesma, pois muitos acidentes ocorrem no 

seguimento rodoviário, e eles podem ser evitados. 

Para chegar nos resultados obtidos e poder aflorar afundo esse mercado, baseou-se nos seguintes artigos 

ñASSOCIA¢ëO NACIONAL DO TRANSPORTE DE CARGAS E LOGĉSTICA - 2020 e 2021 [3] e, no artigo de 

ñMĆRCIA GATTI KOURIò [4]. 

Com essas informações obtidas foi projetado uma interface web para simulação de como será esse moni-

toramento para a segurança de cargas. O projeto encontra-se na fase de programação, fazendo alguns 

testes para esse desenvolvimento, usou-se o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE - integrated 

development environment) Visual Studio Code que é um editor de código fonte gratuito e de código aberto 

sendo também compatível com diversas plataformas Windows, macOS e Linux, o que significa que os de-

senvolvedores podem usar a mesma IDE em diferentes sistemas operacionais. Além de possuir uma in-

terface bem amigável e fácil de usar, com vários recursos úteis, como sugestões de código, preenchimento 

automático do texto e visualização em tempo real. Além disso é amplamente extenso, permitindo que o 

desenvolvedor que for usá-la possa personalizar a IDE de acordo com seu gosto e necessidade. O Visual 

Studio Code é multiplataforma e compatível com diversas linguagens de programação, como: JavaScript, 

TypeScript, Python, Java, C++, C#, PHP, Ruby, Go, HTML, CSS entre outras, tornando uma opção muito 

boa para desenvolver esse projeto web de monitoramento e rastreamento. 

Ao decorrer deste projeto foi feito um acompanhamento das notícias momentâneas para atualizar o índice 

de variação nesse assunto nos meios de comunicações como, reportagens, noticiários e redes sociais. Pois 

é a forma mais instantâneas dê notícias, porém, para base dos artigos foram utilizados outros artigos rela-

cionados ao tema. 

E, para conseguir auxiliar na identificação destas situações que o veículo deve estar passando, está sendo 

construído um projeto para monitorar os veículos. Por isso, acredita-se que investir em soluções persona-

lizadas para atender as necessidades específicas de cada cliente e isso pode ser feito por meio da utilização 

de tecnologias avançadas de gestão e rastreamento, que permite monitorar a localização de veículos com 

bastante precisão, identificar desvios nas rotas que podem ocorrer devido a mudança a obstáculos nas vias 

ou acidentes que possibilitem o deslocamento sem prévio aviso, paradas não programadas. 

Além disso, esse projeto pode ajudar a identificar novos segmentos de mercado que possam se beneficiar 

dos serviços de logística, ampliando o público-alvo e conquistando novos clientes. Dessa forma, é possível 
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melhorar a eficiência e a confiabilidade dos serviços de transporte e logística, proporcionando mais infor-

mações do veículo. Outro ponto a ser citado é a importância de identificar novos segmentos de mercado que 

possam se beneficiar dos serviços de logística, como o setor de saúde, varejo, moda, e-commerce, entre 

outros. Dessa forma, melhorando a eficiência e confiabilidade é possível ampliar ainda mais o público-alvo 

que são setores da área logística e conquistar novos clientes. 

3. DESENVOLVIMENTO 

Para o desenvolvimento deste artigo foi feito primeiro a parte da gestão. O início se deu pela construção da 

Estrutura Analítica do Projeto (EAP). Ela é uma ferramenta de gestão que contém uma arquitetura hierár-

quica do projeto. A representação do EAP é gráfica sendo identificada por etapas que são relacionadas entre 

si. O EAP fornece uma visão geral do escopo do projeto e auxilia que as entregas sejam planejadas e ge-

renciadas de forma eficaz [5]. A imagem abaixo demonstra o diagrama EAP para este projeto. 

Figura 1. Diagrama EAP 

 

Fonte: Os autores 

O cronograma de uma empresa de software de monitoramento veicular é um documento que define ativi-

dades e prazos para o desenvolvimento, implantação e suporte de um sistema de monitoramento veicular. 

Os tópicos acima cobrem os elementos essenciais do desenvolvimento do sistema e do ciclo de vida das 

operações, abrangendo tudo, desde a criação da interface até a segurança e manutenção contínua. 

Tabela 1. Cronograma 

Funcionalidade Descrição Data 

Desenvolvimento 

gráfico 

Desenvolvimento web front-end é interface gráfica do usuário de um site, 

através do uso de HTML. 

24/08/2023 

Banco de Dados A criação da base de dados e suas respectivas tabelas no dispositivo do 

usuário. 

04/09/2023 

Dados da Consulta São executadas as classes que realizam as consultas às bases de dados 

MYSQL do sistema e processam as informações desejadas. 

21/09/2023 

Monitoramento O site LocalEasy, faz um monitoramento da localização geográfica atual dos 

veículos. 

27/09/2023 
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Segurança A plataforma segura e toda gerenciada por uma base online 03/10/2023 

Manutenção Manutenção online. 03/11/2023 

Fonte: Os autores 

Criar um site de rastreamento de veículos pode ser uma oportunidade de negócio lucrativa. Para ganhar 

dinheiro com esse tipo de negócio, pode-se considerar uma variedade de estratégias, incluindo: 

Faturamento de assinatura mensal: Os serviços de monitoramento de veículos são fornecidos por assinatura 

mensal. Os clientes pagam para usar o software e acessar recursos de monitoramento e alerta em tempo 

real. 

Tabela 2. Lucros 

Investimento Valor 

Despesas com marketing R$ 500,00  

Período do aluguel R$ 890,00  

Vendas no período do aluguel R$ 629,30  

Custos de compra do equipamento R$ 500,00  

Manutenção (Instalação) R$ 4.180,00  

Manutenção (Retirada) R$ 960,00  

Custos de produção (Aparelho) R$ 59,90  

Fonte: Os autores 

Estes são os planos de monitoramento de veículos. Um dos principais benefícios deste projeto é o seu baixo 

custo, pois permite o monitoramento contínuo sem necessidade de intervenção humana. Isso ajuda a 

economizar recursos financeiros e torna os processos mais eficientes e automatizados. 

Tabela 3. Custos do Sistema 

Plano Taxas 

Rastreamento 24h R$ 89,90 mensais 

Localização em tempo real 

Auxílio na recuperação do veículo 

Acesso ao sistema web 

Rastreadores instalados no veículo 

Serviço   

Instalação R$ 50,00 (taxa única) 

Retirada R$ 50,00 (taxa única) 

Fonte: Os autores 
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Na engenharia de software, todos os requisitos funcionais são requisitos que o cliente exige antes de iniciar 

o projeto para implementar todas as funções que compõem o sistema, ou seja, mostrar a estrutura e fun-

cionamento de cada item. O problema pode ser resolvido com o software desenvolvido. Os requisitos fun-

cionais concentram-se no que o software deve fazer e não em como ele executa uma função específica; sem 

esses requisitos o software não teria a funcionalidade. Portanto, os requisitos funcionais são escritos usando 

esta definição, conforme a tabela abaixo. 

Tabela 4. Requisitos Funcionais 

Requisitos Funcionais Descrição 

RF01 ï Cadastrar veículo Registrar seus veículos no sistema (Marca, Modelo, Ano, Placa, Número Do Chassi, 

Tipo De Combustível). 

Ser capaz de pesquisar o veículo por placa e número do chassi. 

RF02 ï Cadastrar Empresa Registrar no sistema, colocando informações sobre a mesma (nome da empresa, 

razão social, CNPJ, endereço, telefone, email). 

Ser capaz de pesquisar a empresa por CNPJ e razão social. 

RF03 ï Cadastrar Motorista Cadastrar motoristas (Nome, CPF, CNH, Endereço, telefone, email). 

Ser capaz de pesquisar o motorista por CNH, CPF, Nome. 

RF04 ï Possuir histórico de 

Manutenção 

Manter um histórico de manutenção para cada veículo, permitindo que os usuários 

registrem e acompanhem serviços, reparos e inspeções. 

Fonte: Os autores 

Os requisitos não funcionais são importantes para a funcionalidade do software desenvolvido. Ele se con-

centra em como o sistema executará uma função específica, e não em quais funções ele terá. Todos os 

requisitos devem ser implementados, mas a omissão de alguns resulta no fornecimento de um sistema de 

baixa qualidade ao cliente. Portanto, considerando a importância dos requisitos não funcionais, vários foram 

formulados para o projeto, de acordo com a tabela abaixo. 

Tabela 5. Requisitos não Funcionais 

Requisitos não funcionais Descrição 

RNF01 - Rastrear em tempo 

real 

Ser capaz de monitorar e rastrear a localização do veículo em tempo real. O 

rastreamento em tempo real é fundamental ajudando na otimização de rotas, melhorar 

a segurança e responder rapidamente a situações de emergências.  

RNF02 ï Enviar alertas para 

eventos anormais 

Ser capaz de detectar automaticamente eventos anormais, como acidentes de trânsito 

ou roubos, com base em sensores e dados do veículo. 

Quando um evento anormal é detectado, o sistema deve ser capaz de enviar alertas 

imediatos para o usuário designado, permitindo uma resposta rápida e eficaz. 

RNF03 - Facilitar o uso e 

acessibilidade 

Ser intuitivo e fácil de usar para todos os tipos de usuários, independentemente de seu 

nível de habilidade técnica. 

A acessibilidade também é importante, garantindo que o sistema seja utilizável por 

pessoas portadoras de necessidades especiais. 

Uma interface de usuário amigável, design responsivo e recursos de ajuda ou suporte 

incorporados contribuem para a facilidade de uso e acessibilidade.  
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RNF04 ï Ter tempos de 

resposta rápidos 

Ser capaz de responder rapidamente a consultas e atualizações, mesmo quando todos 

os usuários estiverem logados. 

RNF05 ï Ter compatibilidade 

com dispositivos e 

navegadores 

Ser capaz de ser acessado em computadores, tablets e smartphones, 

independentemente do sistema operacional ou tamanho de tela. 

Além disso, o sistema deve ser compatível com diversos navegadores da web, como 

Chrome, Firefox, Safari e Edge, para garantir que os usuários possam acessá-lo sem 

problemas, independentemente do navegador que preferirem. 

RNF06 ï Ter recursos de 

treinamento e suporte 

O sistema deve fornecer treinamento e suporte para os usuários, garantindo que eles 

saibam como usar todas as funcionalidades do sistema. Como: Documentação que 

descreve como usar cada recurso do sistema, tutoriais em vídeo, suporte técnico 

acessível, por e-mail, ticket ou ligação para que os usuários possam tirar dúvidas, obter 

ajudas ou relatar problemas. 

Fonte: Os autores 

Este Diagrama de Classe permitirá a visualização e organização de informações essenciais para a empresa 

de transporte, como ñVe²culosò, ñMotoristasò, ñCargasò, ñClientesò e ñRotasò. Cada uma dessas classes 

representam elementos cruciais no contexto do negócio de transporte, e os atributos associados a elas 

descrevem as informações específicas que precisam ser rastreadas e gerenciadas. 

Os relacionamentos entre as classes, como a alocação de motoristas a veículos, a atribuição de cargas a 

veículos e rotas, bem como as informações dos clientes, são igualmente cruciais para garantir o funcio-

namento eficaz da empresa. Um Diagrama de Classe bem elaborado proporciona uma visão estruturada e 

clara da organização dos dados e das funcionalidades do sistema, o que é fundamental para o desenvol-

vimento de software e para o aprimoramento dos processos de gerenciamento de transporte. 

Neste diagrama, explora-se em detalhes as classes, atributos e relacionamentos mais importantes que 

sustentam as operações da empresa de transporte. Permitindo assim projetar e desenvolver sistemas de 

informação que otimizem o fluxo de mercadorias, aumentem a eficiência e melhorem a experiência do cli-

ente. 

Na figura abaixo é exibido o diagrama de classe. 
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Figura 2. Diagrama de Classe 

 

Fonte: Os autores 

Um Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER), também conhecido como diagrama DER, é uma fer-

ramenta visual poderosa para representar a estrutura de dados de uma empresa e as relações entre esses 

dados [6]. Ao aplicar essa técnica a uma empresa de transporte, pode-se criar um DER que captura os 

principais elementos e interações do seu sistema. Este diagrama ajudará a visualizar como os diversos 

componentes da empresa estão interconectados e como os dados são armazenados e acessados. 

Uma empresa de transporte é um ambiente complexo, com muitos elementos que precisam ser gerenciados 

e coordenados para garantir um fluxo eficiente de mercadorias e informações. Neste DER, destacam-se as 

entidades-chave que desempenham um papel fundamental no funcionamento da empresa, como ñClientesò, 

ñVe²culosò, ñRotasò, ñCargasò e ñFuncion§riosò. Al®m disso, ® representado as rela­»es entre essas enti-

dades, como a atribuição de cargas a veículos, a rota que um veículo segue, os clientes atendidos e os 

funcionários envolvidos em cada etapa do processo de transporte. 

Um DER bem elaborado para uma empresa de transporte é fundamental para otimizar operações, melhorar 

a rastreabilidade de cargas, gerenciar eficazmente recursos e oferecer um serviço de qualidade aos clientes. 

A seguir, é explorado as principais entidades e relacionamentos em mais detalhes no diagrama, conforme 

mostrado abaixo. 
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Figura 3. Diagrama Entidade Relacionamento 

 

Fonte: Os autores 

O diagrama de caso de uso é uma ferramenta de modelagem que descreve o comportamento de um sistema 

do ponto de vista do usuário. Ele é composto por dois elementos principais: atores, que representam as 

pessoas ou sistemas que interagem com o sistema, e casos de uso, que representam as ações que os 

atores realizam no sistema. 

Figura 4. Diagrama Caso de Uso 
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Fonte: Os autores 

A página web é composta por uma página de cadastro do motorista, cadastro da empresa, tela de login e tela 

de monitoramento. 

Na tela de cadastro o motorista, será necessário preencher o nome completo, e-mail, um nome para o 

usuário, CPF e a senha de acesso, conforme é exibido na imagem abaixo. 

Figura 5. Tela de Cadastro do motorista 

 

Fonte: Os autores 

Na tela de cadastro da empresa, é necessário digitar o nome da empresa, CNPJ, usuário e senha. 

A tela de login será composta pelo logo da LocalEasy e os campos para que seja possível digitar o usuário e 

senha da empresa ou do motorista. Na imagem abaixo é exibida a tela de login. 
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Figura 6. Tela de Login 

 

Fonte: Os autores 

A tela de monitoramento tem a localização do veículo e a informação da carga que está sendo transportada. 

Caso o sinal seja perdido e o sistema fique 20 minutos ou mais sem receber uma informação do dispositivo, 

uma notificação será apresentada no site informando que novas informações sobre o paradeiro do veículo 

não estão sendo recebidas. 

Com essa notificação a empresa que está monitorando o veículo poderá tomar providências como tentar 

contato com o motorista ou ligar para as autoridades caso esteja suspeitando de algum roubo. 

Pensando na forma de ingressar no mercado, é interessante conhecer quais são os concorrentes atuantes, 

de que forma eles agem, qual os valores dos planos e quais tipos de veículos são rastreados. 

Sendo assim, foram listadas 6 empresas do ramo para servir como referência. Na tabela abaixo é exibido as 

demais informações. 

Tabela 6. Comparativo das empresas 

Empresa Recursos Preço a partir de  Veículos 

G7 

Rastreadores 

Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 100,00 

Mensais 

Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 

Hold 

Rastreamento 

Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 99,00 mensais Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 
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BradoCAR 

Rastreamento 

Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 99,00 mensais Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 

Globalsat Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 99,00 mensais Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 

TrackOn Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 99,00 mensais Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 

Mogi 

Rastreamento 

Rastreamento em tempo real, histórico de localização, 

alertas de movimentação e parada, geocercas, 

bloqueio remoto, telemetria, rastreamento de cargas, 

controle de velocidade. 

R$ 100,00 mensais Caminhões, vans, 

carros, motos, ônibus, 

máquinas agrícolas. 

Fonte: [7]; [8] 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Diante dos resultados obtidos, conclui-se que o sistema de monitoramento foi desenvolvido e executado 

com êxito, trazendo respostas conforme o desejado, atendendo todos os requisitos exigidos, com o foco 

principal em monitorar o veículo de transporte em tempo real. Para os trabalhos futuros a ideia é focar 

também na segurança dos veículos, um ponto seria travar o veículo completamente, fazendo com que ele 

fique totalmente imobilizado logo após o responsável superior ser informado que houve um roubo, dessa 

forma o autor do crime não terá controle do veículo e assim as autoridades irão conseguir identificar o pa-

radeiro do veículo o mais rápido possível. Outro ponto é expandir o sistema para empresas maiores, atingir 

o máximo possível de empresas transportadoras, como por exemplo aquelas que são responsáveis por 

transporte de cargas marítimas, um exemplo seria de monitorar os petroleiros, ou seja, embarcações que 

transportam petróleo, pois até em alto mar acontece atrasos devido acidentes, pode-se citar um caso fa-

moso que ocorreu em 2002, segundo Cristina Sambado [9], que informa sobre o acidente do petroleiro 

Prestige, teve mais de 63 mil toneladas de petróleo derramadas no mar, o caso ficou conhecido como o 

maior desastre ecológico da Europa, através dos estudos sobre acidentes terrestres e marítimos é possível 

notar a importância dos serviços que estariam sendo executados tanto em terra firme quanto em alto mar e 

assim ficar à frente dos concorrentes de monitoramento para transportes de cargas. 
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RESUMO 

Os e-Sports, competições de jogos digitais têm ganho cada vez mais popularidade, gerando 

novas formas empolgante de fazer amizades, se divertir e mergulhar em um ambiente 

competitivo, esse nicho tem sido bem explorado pois com sua popularidade e crescimento 

contínuo, tem se mostrado bem lucrativo. Neste artigo, discutiremos o desenvolvimento de 

um aplicativo para gerenciamento de jogos e competições que abrange uma ampla gama de 

gêneros, atendendo às preferências e necessidades de diversos jogadores. Para garantir o 

desenvolvimento foram utilizadas metodologias de pesquisa de campo explorativas, com o 

objetivo de entender melhor o público que utilizaria o projeto possibilitando a definição da 

interface agradável para a maioria dos usuários e a viabilidade do projeto; bem como para 

suportar o desenvolvimento uma série de diagramas foram projetados, garantindo o bom 

desenvolvimento e um maravilhoso resultado final; todos estes pontos serão abordados 

durante o artigo. Uma das maiores vantagens desse aplicativo é a capacidade de criar, ge-

renciar e propagar os torneios, ele é perfeito para aqueles que desejam mergulhar no mundo 

dos e-Sports, seja como um hobby ou para desenvolver suas habilidades antes de se tor-

narem profissionais. 

Palavras-Chave: Jogos digitais; e-Sport; Campeonatos online 

1. INTRODUÇÃO 

Jogos digitais tanto online como presencial, têm ganhado um espaço cada vez maior nas vidas das pessoas; 

o mercado de jogos digitais principalmente os online tem apresentado altos rendimentos financeiros nos 

últimos anos [1]. Com seu crescimento surge o chamado e-Sports, de forma simples é uma categoria que 

envolve diversos tipos de jogos com diversas categorias e dá a eles um lugar comparável ao de esportes 

comuns que estamos acostumados. É comum nos depararmos no dia a dia com campeonatos de muitos 

jogos famosos acontecendo e chamando a atenção de muitas pessoas, assim como acontece, por exemplo, 

com jogos de futebol para os conhecidos como ñf«s de carteirinhaò ou at® mesmo a copa do mundo, esses 

são apenas exemplos para ajudar a visualizar a magnitude que esse tema alcançou nos últimos anos. Ser 

um jogador de e-Sports é uma profissão nos dias de hoje, com os jogos pode-se arrecadar uma boa quantia 

de dinheiro, atualmente os campeonatos de e-Sports alcançaram patamares de nível mundial, com times 

representando países assim como acontece com o futebol na copa do mundo. Um jogo muito famoso que 

tem esse tipo de impacto hoje e talvez voc° j§ tenha ouvido falar, ® o ñLeague of Legendsò ou como ® bem 

conhecido ñLOLò, temos tamb®m o ñCall of Dutyò, o ñFortniteò entre muitos outros; bem este artigo n«o tem 

como foco explicar o funcionamento dos jogos, e honestamente seria um assunto muito longo para se tratar, 

já que são muito variados, só hoje temos mais de trinta gêneros de jogos no mundo, vale destacar os mais 

famosos como Role Playing Game - RPG, First-person Shooter - FPS, Massively Multiplayer Online Ro-

le-Playing Game ï MMORPG e Multiplayer Online Battle Arena - MOBA [2]. 
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Abordaremos a organização dos campeonatos online; sejam pequenos ou aqueles que possuem um ta-

manho e importância consideráveis; algo bem custoso e difícil de gerenciar de maneira cem por cento efetiva 

e sem muito esforço. Então, por que não criar um aplicativo que facilite todo esse gerenciamento e orga-

nização? A ideia é facilitar a propagação e acesso ao evento, bem como proporcionar um controle adequado 

sobre as grades das partidas, facilitando a vida de quem organiza e daqueles que participam frequente-

mente desses eventos e tem dificuldade de filtrá-los, possibilitando rápidos e fáceis arranjos dos campeo-

natos desde, até finalmente a distribuição dos prêmios. Proporcionar diversão para aqueles que querem 

aproveitar momentos com os amigos e desfrutar de uma competição amigável entre si, até aqueles que 

apenas querem desenvolver novas amizades e não apenas para quem quer usar este serviço para nível 

profissional. 

Os e-Sports e campeonatos vem aparecendo cada vez mais, segundo pesquisas a receita global da in-

dústria de e-Sports deve chegar a US$ 1,4 bilhão em 2024, um aumento de 42% em relação a 2020 e a 

previsão para os próximos anos é que continue havendo esse crescimento exponencial desse mercado [2]. 

No Brasil, atualmente isso já é bem comum, competições destes jogos eletrônicos que são muito frequen-

tadas e tem atraído um grande público que gosta de assistir a esses eventos. A ideia de jogos como sendo 

apenas entretenimento não é mais uma verdade; para se ter uma ideia o Brasil é o terceiro país com maior 

número de jogadores de e-Sports no mundo, contendo em média cerca de 66 milhões de pessoas aproxi-

madamente [1][2]. 

Por conta do grande interesse do público, mais e mais competições são organizadas a todos os momentos, 

por se tratar de eventos muitas vezes abertos a participação de qualquer um existe uma grande dificuldade 

na organização, gerenciamento e propagação desses eventos ao público; precisando sempre de muito 

esforço para organizar e ter um bom espalhamento sobre o acontecimento do evento. O app é inovador e 

vem para revolucionar esse mercado com o desenvolvimento, possibilitando que todas as pessoas que 

queiram ficar informadas sobre esses eventos, bem como aqueles que desejam utilizar a ferramenta para 

organizar e gerenciar as competições assim como propagar o evento para a comunidade, mas principal-

mente visa o público que jogam jogos digitais, seja online ou presencial desde os profissionais até os 

amadores que apenas querem se divertir e aproveitar a companhia de outras pessoas que tem interesses 

semelhantes. 

2. METODOLOGIA 

A metodologia da pesquisa de campo do tipo quantitativa descritiva nesse tipo de configuração de pesquisa, 

o estudo de campo é de caráter empírico, com o objetivo de levantar hipóteses, delimitar uma questão 

problema, analisar contextos e fatos, variáveis, entre outros. Além disso, esse tipo de estudo pode envolver 

coleta de entrevistas, dados, estatísticas, questionários, formulários, entre outros. [12]. Para apoiar essas 

decisões foi criado pelos integrantes do projeto um formulário para ser utilizado em uma pesquisa de campo, 

assim ajudando a descobrir outros pontos necessários para o projeto ou que agregassem algum valor que 

não estava tão nítido para os desenvolvedores deste projeto, o formulário continha um conjunto de per-

guntas e respostas que visavam entender melhor o público, as necessidades, os desejos e o rumo que o 

desenvolvimento deveria tomar para que o aplicativo conseguisse agradar o maior número de pessoas 

possível, no tópico de desenvolvimento será abordado mais sobre a execução disso [11]. 
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Acompanhando o crescimento do mercado observa-se que a o aplicativo pode se tornar um grande sucesso; 

para aumentar essa certeza são necessárias à aplicação de várias técnicas e metodologias, bem como a 

utilização de tecnologias que possibilite a realização do objetivo sendo proposto. 

Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizadas ferramentas como Android Studio IDEôs, Visual Studio 

Code, juntamente com Flutter para o desenvolvimento e a ferramenta flutterFlow para auxiliar no desen-

volvimento do Framework. Para garantir o sucesso, documentação e qualidade nos desenvolvimentos forma 

desenvolvidos diagramas: Diagrama de Classes, Entidade Relacionamento, Casos de Uso e outros dia-

gramas necessários que serão apresentados no decorre do artigo. 

Um ponto importante levado em conta no desenvolvimento foi também, a Lei Geral de Proteção de Dados 

(LGPD) como é conhecida; seguindo-a foi decidido o uso de criptografias de senha e tokens de acesso para 

garantir a segurança das informações do usuário. 

3. DESENVOLVIMENTO 

Depois de entender a metodologia usada para o artigo é hora de entender mais a fundo o desenvolvimento. 

Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um aplicativo para gerenciamento de jogos 

digitais e online. 

Para o desenvolvimento do software foi utilizado para codificação uma Integrated Development Enviroment 

(IDE) ï Ambiente de Desenvolvimento Integrado ou editor de código [3], os escolhidos para o projeto foram 

o Visual Studio Code, que é um editor de código bem famoso atualmente entre os desenvolvedores por sua 

versatilidade e o Android Studio que possibilita a emulação do aplicativo enquanto são feitas as alterações. 

No caso foram necessárias duas ferramentas que pudessem ser usadas para escrever os códigos, por conta 

das capacidades dos computadores dos integrantes do grupo responsáveis por programar o aplicativo, já 

que, o Android Studio é uma IDE muito pesada principalmente por conta do emulador, por conta disso nem 

todos os computadores conseguem usá-lo com isso o VS Code se tornou necessário para garantir um bom 

andamento do projeto. 

Git é um sistema de versionamento de código, usado junto com o GitHub que é a plataforma onde os pro-

jetos ficam salvos em nuvem; foram duas das mais importantes ferramentas utilizadas, pois com elas foi 

possível trabalhar de diferentes lugares e a organizar de maneira eficiente as alterações feitas no projeto, 

também possibilitou que alterações fossem feitas de maneira simultânea sem impactar de maneira direta 

uma com a outra, já que foram utilizados o conceito de Branch que nada mais é do que criar cópias do código 

trabalhar em cada feature (ou melhor funcionalidade) separadamente e no final juntar tudo para ter o projeto 

completo. 

MySql é bem conhecido no mundo do desenvolvimento. Para o atual projeto o que foi usado do MySql foi o 

banco de dados que é de estrema importância para salvar todos as informações da aplicação [9]. O uso da 

ferramenta se dá pela facilidade em sua utilização. 

O Flutter é um framework bem novo, mas ao mesmo tempo maduro que nos últimos quatro anos de vida vem 

conquistando seu espaço no mercado por conta de sua simplicidade e eficiência para a criação de aplica-

tivos, levando em conta esses pontos foi adotado como a tecnologia principal para o desenvolvimento deste 

projeto; já o FlutterFlow é uma ferramenta low code que foi usada para alguns retoques e emulação do 

aplicativo para aqueles no grupo com um computador mais fraco que não conseguiam utilizar o android 

studio [4]. O FlutterFlow foi de extrema importância, levando em conta que ajudou o projeto a se desenvolver 
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de uma forma bem mais rápida, já que algumas coisas de difícil aplicação para desenvolvedores inexperi-

entes conseguia ser colocadas no aplicativo de maneira fácil. 

Este mercado não é tão explorado hoje, se comparado a outros de áreas que gerem eventos parecidos, por 

conta disso muitas das soluções que são encontradas não exploram cem por cento o potencial deste nicho. 

Atualmente foram encontrados em torno de três empresas com soluções do tipo, que são bem acessíveis 

inclusive, mas elas ainda dependem de outras plataformas para realizar as transmissões e as taxas cos-

tumam ser um pouco inacessíveis a grande parte da população. O aplicativo propõe favorecer ou facilitar 

essas lacunas existentes, sendo que não será necessário serviços de streaming de terceiros e sim poderá 

ser utilizado um serviço próprio da aplicação. 

No mercado hoje temos duas plataformas mobile mais usadas (IOS e Android) e três plataformas mais 

usadas em Computadores Pessoais (Windows, Linux e Mac), são completamente diferentes entre si e cada 

uma precisa muitas vezes de um desenvolvimento específico para que a aplicação possa funcionar. O app 

será desenvolvido para Android por ser o padrão para as ferramentas escolhidas, mas depois o objetivo é 

disponibilizar a aplicação para todas as outras plataformas, aproveitando a possibilidade já que com o Flutter 

isso é possível; disponibilizando assim a aplicação para todos os tipos de pessoas. 

Lei Geral de Proteção de Dados (LGPD) especificamente a lei Nº 13.709, DE 14 DE AGOSTO DE 2018 [14], 

como o nome sugere rege a proteção das informações sensíveis de um usuário. Nenhum dado que não seja 

autorizado ao assinar os termos de uso do aplicativo será compartilhado ou comercializado sem a devida 

aprovação da parte do usuário; dados desta categoria estarão seguros por conta das medidas tomadas no 

desenvolvimento como, criptografia de senha e confirmações de duas etapas. Visando sempre a segurança 

e bem-estar dos usuários. É muito importante citar aqui que o app conta com a qualidade de proteção de 

dados já que o Mysql é uma ferramenta com várias possibilidades de controle de acesso. Para garantir que 

os dados não sejam perdidos em hipótese alguma, foram definidas rotinas para salvar um backup de acordo 

com um período de tempo, para que mesmo que ocorra uma situação em que informações possam ser 

perdidas ainda assim grande parte dos dados estará segura e as perdas que possam ocorrer serão mínimas, 

não gerando um impacto grande ou desastroso tanto para a empresa como para os usuários. 

Para o desenvolvimento do app as atividades foram divididas conforme tópicos a seguir: 

¶ Diagrama de casos de Uso; de Classes e Entidade e Relacionamento; 

¶ Desenvolvimento do Banco de Dados e Modelagem do Banco de Dados e 

¶ Desenvolvimento do Aplicativo. 

O Flutter por padrão já garante responsividade, em grande parte das definições da estrutura foram usadas 

medidas relativas, para que ocorra um preenchimento adequado não importando as diferenças de tamanha 

de tela; também para gerar um conforto existirá a possibilidade de ajustar o tamanho da fonte do aplicativo 

de acordo com o desejo do usuário. 

Os requisitos funcionais descrevem as funcionalidades e comportamentos específicos que o sistema deve 

ter, como funcionalidades de login, busca e envio de mensagens, enquanto os requisitos não funcionais 

definem as características não diretamente relacionadas às funcionalidades, como desempenho, segurança 

e usabilidade, que o sistema deve atender para ser considerado eficaz. Esses dois pontos são de extrema 

importância para garantir o bom desenvolvimento e resultado do aplicativo: 
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Tabela 1. Requisitos Funcionais 

Requisito Funcional Descrição 

RF1: Cadastrar Usuário O usuário deverá preencher seus dados corretamente para se cadastrar no 

aplicativo. 

RF2: Fazer Login O usuário que possuir um cadastro deverá conseguir acessar o aplicativo. 

RF3: Cadastrar Campeonato Caso o usuário tenha realizado o login e tenha permissão necessária, ele terá 

acesso para cadastrar um campeonato. 

RF4: Entrar no Campeonato O usuário cadastrado deverá poder entrar em um campeonato já existente. 

RF5: Acessar aplicativo Usuário ao clicar no ícone do aplicativo deverá conseguir acessá-lo. 

RF6:Pesquisar Campeonatos 

existentes 

Usuário poderá navegar por uma lista de campeonatos já cadastrados e escolher 

um que o agrade para entrar. 

RF7: Cadastrar Equipe Usuário poderá cadastrar uma equipe para ser usada em campeonatos. 

RF9: Alterar informações O usuário poderá editar suas informações pessoais e outros dados referentes a 

sua conta. 

RF10: Compartilhar O usuário poderá compartilhar campeonatos para outras pessoas. 

Fonte: Autoria própria 

Tabela 2. Requisitos Não Funcionais 

Requisito Não Funcional Descrição 

RN1: Versão do Android O usuário deverá ter versão de Android 9 ou mais atual para poder rodar o 

aplicativo. 

RN2: Acesso à Internet O usuário deverá possuir internet para conseguir acessar a funcionalidades do 

aplicativo. 

RN3: Idade Mínima O usuário deverá estar dentro da idade permitida definida pelo aplicativo. 

RN4: Assinatura necessária O usuário precisará de assinatura para participar de campeonatos além do 

permitido pelo plano gratuito. 

RN5: Respeitar os regulamentos O usuário deverá respeitar os termos de uso do aplicativo. Sendo que o não 

cumprimento pode gerar multa ou banimento da plataforma. 

RN6: Limite de participação Usuários sem assinatura terão um limite de campeonatos a participar e de 

criação de campeonatos próprios. 

RN7: Lei geral de dados  O uso de dados e proteção segue a lei Nº 13.709, DE 14 DE AGOSTO DE 2018 

Fonte: Autoria própria 

Com isso tudo em mente, deu-se início a pesquisas e criação de diagramas para auxiliar no desenvolvi-

mento do aplicativo. 

Para verificar a viabilidade deste projeto, realizou-se uma pesquisa de campo com entrevistas, a pesquisa 

envolveu oitenta pessoas com idades entre 11 e 40 anos dentre estes noventa e um por cento eram homens 
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e nove por cento mulheres dos quais observa-se que quarenta e sete por cento jogam videogames sempre 

enquanto quarenta e nove por cento jogam as vezes durante a semana, entre os estilos de jogos prediletos, 

pode-se analisar que FPS foi o mais votado, observa-se também uma grande variedade de jogos dados 

como preferidos por cada participante desta pesquisa, dados bem importantes para definir algumas das 

necessidades deles. 

Gráfico 1. Gênero, Faixa etária e Frequência de Jogo 

 

Fonte: Autoria própria 

Discutindo mais sobre a questão de campeonatos; dos entrevistados quarenta e três por cento já partici-

param de algum enquanto cinquenta e sete por cento nunca participaram, majoritariamente sessenta e sete 

por cento preferem participar de campeonatos online e cinquenta e oito por cento dos entrevistados gosta-

riam de poder usar uma ferramenta ou melhor ter em mãos uma ferramenta como o software deste projeto 

para criar e gerenciar seus campeonatos de maneira simples; de maneira geral, todos acham que o uso do 

aplicativo deve ser em boa parte gratuito para acessar, se inscrever e criar campeonatos até certo ponto; e 

concordam que para tarefas que exijam mais seja cobrado um preço justo, condizente com as necessidades 

para manter o aplicativo. 

Gráfico 2. Modalidade Preferida e Participantes de campeonatos 

 

Fonte: Autoria própria 

Ainda tendo como base a pesquisa mencionada anteriormente, um dos pontos pensados dentro desta etapa 

do projeto foi o como lucrar com ele, para ajudar nesta decisão foi analisado pelos participantes um preço 

que eles achariam justo pagar pelo aplicativo. A grande maioria acha que um aplicativo destes deveria ser 

gratuito para uso, com isso decidiu-se o seguinte plano para arrecadar dinheiro com o mesmo: 

1. Alocar anúncios pelo aplicativo, 
2. Arrumar patrocinadores, 
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3. Ter um limite de participantes que poderão ser aceitos em usos gratuitos. Caso queiram utilizar além, 
deverá ser feita uma assinatura ou pacote que disponibilize o uso necessário do usuário. 

Com isso o ganho do aplicativo estará garantido e ao mesmo tempo muitos vão poder propagar seu uso e 

aproveitar esta ferramenta. 

Para o bom desenvolvimento do projeto, foram criados alguns diagramas para esquematizar toda a estrutura 

e interação dos usuários com o app, possibilitando que tudo fosse desenvolvido de uma maneira a atender 

bem as necessidades dos usuários. 

Com o diagrama de casos de uso apresentado na figura 1 abaixo é possível entender melhor o contexto para 

o qual a aplicação foi desenvolvida, sendo voltada para a tarefa que o operador deste software deve poder 

executar de acordo com o contexto, os usuários são representados pelos bonecos de palito e as outras 

formas são a representações das ações ou métodos que podem ser tomadas/usados pelos mesmos de 

acordo com a ligação apresentada [5][6]. Para o projeto o diagrama acaba por ser mais simples de entender, 

o usuário interage com o sistema em todas as operações disponíveis para o mesmo e o sistema valida as 

operações realizadas, um exemplo que pode ser observado e facilmente entendido é por exemplo a ação de 

se registrar no aplicativo. Entenda por usuário tanto o operador como o jogador, tendo como diferença 

apenas algumas ações que podem ser vistas no diagrama. 



 

 

138 

Figura 1. Diagrama de Casos de Uso 

 

Fonte: Autoria própria 

Outro diagrama, diagrama bem importante que é apresentado abaixo na figura 2, o chamado diagrama de 

classes. Com ele foi possível modelar de maneira eficiente nossas classes para o projeto e garantir os 

relacionamentos mais adequados para cada uma delas [5]. 
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Figura 2. Diagrama de Classes 

 

Fonte: Autoria própria 

Na figura 3 que apresenta o diagrama de Entidade e relacionamento do projeto, que rege como a mode-

lagem do banco de dados deve seguir e é de estrema importância para garantir uma modelagem estável e 

eficiente do banco de dados. 
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Figura 3. Diagrama Entidade e Relacionamento 

 

Fonte: Autoria própria 

Com o diagrama apresentado no tópico acima em mãos inicia-se a busca por um banco que supra as ne-

cessidades do projeto. Como mencionado no tópico da metodologia, o banco escolhido para o projeto foi o 

MySql, pois de todos os possíveis ele é um bem maduro e que está em destaque no mercado por possuir 

várias funcionalidades interessantes por conseguir trabalhar em conjunto com outras funcionalidades que 

apresentam-se necessárias para o desenvolvimento do artigo apresentado no momento do planejamento do 

mesmo. 

Levando em conta também a necessidade de utilizar esse banco de maneira remota e não local foi uma 

escolha obvia, pois existe a possibilidade de usá-lo desta maneira. 

Sobre o tipo do banco, estará sendo usado para o projeto é relacional, por motivos como facilidade ao 

resgatar informações, utilizando tabelas para armazenar dados, hoje é um modelo que apresenta boa ve-

locidade de consulta e viabilidade de uso além de ser bem confiável e ir de acordo com as necessidades 

apresentadas pelo projeto bem como o conhecimento dos desenvolvedores da atual aplicação [9]. 

O Banco utilizado no projeto é representado pelo diagrama da figura 4 a seguir, representando as tabelas 

que estão sendo usadas no memento para as funcionalidades que se encontram implementadas atualmente 

e que foram o foco principal do desenvolvimento neste momento. 



 

 

141 

Figura 4. Diagrama do Banco de dados 

 

Fonte: Autoria própria 

Como mencionado na metodologia a linguagem a ser utilizada foi o Dart, juntamente com o framework 

Flutter; essa combinação foi o maior desafio para este desenvolvimento pois faltava experiência da parte dos 

desenvolvedores com relação ao uso destas ferramentas. 

Com persistência foi possível chegar aos resultados apresentados abaixo nas figuras onde se pode observar 

a tela inicial ao abrir o aplicativo, a tela para o usuário já cadastrado, ter acesso e caso o usuário não tenha 

se cadastrado, poderá fazê-lo por meio da tela de cadastro. 
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Figura 5. Tela Inicial, Login e Cadastro 

 

Fonte: Autoria própria 

Após realizar o login o usuário terá acesso as telas apresentadas na figura 6, ele terá acesso ao menu, 

poderá visualizar os campeonatos de acordo com o jogo desejado e até mesmo cadastrar seu próprio 

campeonato; vale destacar que para cadastrar um campeonato a princípio é preciso que o usuário esteja 

cadastrado como administrador (ADM). 

Figura 6. Menu, Cadastro de Campeonatos e Cadastro de Equipe 

 

Fonte: Autoria própria 
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Figura 7. Lista de Campeonatos, Editar Campeonato e Suporte 

 

Fonte: Autoria própria 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

No presente artigo, foi realizado uma análise crítica e minuciosa em sites de campeonatos e jogos online e 

transmissão de jogos e-Sports, englobando diversos gêneros de jogos, como Role Playing Game - RPG, 

First-person Shooter - FPS, Massively Multiplayer Online Role-Playing Game ï MMORPG e Multiplayer 

Online Battle Arena - MOBA. 

Os jogos digitais online ou não são bem comuns hoje; apresentando o surgimento do e-Sports e do quanto 

essa área vêm crescendo, se percebe que existe dificuldade no gerenciamento de jogos, e as plataformas 

que existem nem sempre tem um serviço cem por cento completo, além de não atender a todos os tipos de 

usuários em alguns casos por exemplo na qualidade dos torneios e transmissões ao vivo onde pretende-se 

oferecer uma experiência excelente para os usuários tentando atender a uma variedade de perfis de jo-

gadores, aumentando o interesse do p¼blico, com jogos como ñLeague of Legendsò, ñCall of Dutyò, ñFortniteò, 

ñValorantò, ñCounter Strike Global Offensiveò e ñWild Riftò; esse ponto est§ sendo desenvolvido para o 

aplicativo e pretende-se libera-lo o quanto antes. 

No que se refere à interface do aplicativo, ela é intuitiva e fácil de usar, o que é fundamental para atrair novos 

usuários e reter os antigos. Além disso, é possível ver que é de fácil controle o gerenciamento para orga-

nização dos campeonatos. 

Durante a realização da pesquisa utilizando o modelo quantitativo descritivo, foi possível identificar alguns 

pontos de melhoria do aplicativo, sendo um deles a falta de informações sobre o processo de inscrição em 

campeonatos, o funcionamento do sistema de premiação, como encontrar uma equipe para participar; além 

da falta de uma seção de fórum para discussão e troca de ideias entre os jogadores, podendo ser uma 

oportunidade para desenvolver a interação entre a comunidade e a empresa. Essas funcionalidades e 

problemas ainda estão passando por ajustes e análises e serão finalizadas o quanto antes assim como a 

transmissão própria, como já mencionado. 
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Em síntese, o aplicativo vai atender todas as pessoas, não importando a faixa etária, pessoas que queiram 

saber sobre esses eventos, bem como os que vão utilizar dessa ferramenta para participar e até mesmo 

organizar as competições. Também foi apresentado diversas funcionalidades interessantes e atrativas, além 

de uma boa variedade de gêneros de jogos disponíveis para cadastramento de campeonatos. Já possibili-

tando neste primeiro momento uma grande gama de possibilidades para criação desses torneios. 

Futuramente assim que os ajustes faltantes forem realizados, o aplicativo deverá ser disponibilizado para o 

público por meio das plataformas como PlayStore e outras conhecidas no mercado. 
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RESUMO 

O feedback é importante para o desenvolvimento da empresa, pois é uma ferramenta fun-

damental para avaliar o desempenho dos colaboradores, identificar pontos fortes e fracos e 

estimular a melhoria contínua do ambiente de trabalho. Por meio desse processo, os cola-

boradores podem receber críticas e sugestões que os ajudem a crescer e aprimorar suas 

capacidades, bem como receber reconhecimento por suas conquistas e conquistas. O 

feedback também ajuda os gestores a compreender melhor as necessidades dos seus co-

laboradores, criando um ambiente de trabalho mais saudável e motivador. O feedback pode 

assumir diversas formas, incluindo avaliações de desempenho, pesquisas de satisfação ou 

simplesmente conversas informais que ocorrem todos os dias no trabalho. É importante ser 

justo, construtivo e objetivo e sempre buscar melhorar o desempenho da sua equipe e a efi-

ciência do processo organizacional geral. Um dos principais benefícios do feedback para uma 

empresa é o aumento da produtividade, a redução de conflitos e a melhoria da comunicação 

interna. O feedback sólido também cria um ambiente saudável e colaborativo, essencial para 

reter talentos e expandir o seu negócio. O projeto apresenta uma solução para empresas: um 

site que exibe feedback e métricas de indivíduos e equipes de funcionários. 

Palavras-Chave: carreiras; desempenho; avaliação. 

1. INTRODUÇÃO 

Para empresas que aspiram a se destacar e progredir em seus setores de atuação, é fundamental possuir 

um sólido planejamento estratégico, uma estrutura organizacional bem definida e objetivos claros tanto para 

suas áreas como para seus colaboradores. Nesse contexto, com base no artigo ñSolu­«o para avalia­«o 

empresarialò[1], est§ em desenvolvimento o projeto do site ñWork4Growò, que tem como principal prop·sito 

facilitar o estabelecimento de metas para os colaboradores e departamentos, bem como proporcionar a 

visualização das metas atingidas, a elaboração de soluções para desafios e a apresentação de melhorias 

dentro da empresa. 

O prop·sito do ñWork4Growò ® aprimorar o desempenho dos colaboradores, promovendo um benef²cio 

mútuo: o crescimento profissional dos funcionários e o progresso da empresa. Esse enfoque é particular-

mente relevante para gestores e líderes, pois auxilia na gestão de atividades, supervisão de equipes ex-

tensas e monitoramento das operações, tudo com o objetivo de aprimorar continuamente cada membro da 

organização. 

O software está direcionado para empresas de pequeno e médio porte, abrangendo tanto aquelas que 

adotam modelos de trabalho presenciais ou híbridos quanto as que operam exclusivamente no regime de 

home office, que é amplamente utilizado atualmente. Independentemente do segmento de mercado em que 

atuam, o software tem a finalidade de impulsionar a produção e o desenvolvimento tanto da empresa quanto 

de seus colaboradores. 
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O ñWork4Growò pode ser aplicado tanto para estabelecimento de metas individuais dos colaboradores 

quanto para metas coletivas de equipes, departamentos e da empresa como um todo. Essa abordagem 

contribuirá para uma maior organização nos projetos corporativos, permitindo uma análise precisa do de-

sempenho e desenvolvimento da equipe, e, como resultado, promovendo uma organização mais eficiente. 

Como diferencial de mercado, destaca-se que o ñWork4Growò ® um sistema gratuito, isento de custos iniciais 

durante 2 meses. Além disso, a ideia é disponibilizar diversas ferramentas premium para aprimorar ainda 

mais a experiência do usuário, sendo que essas ferramentas estarão disponíveis como demonstrações 

gratuitas por um período específico, conforme previamente determinado. 

2. MATERIAL E MÉTODO (OU METODOLOGIA) 

Para a elaboração do software, foi realizado um estudo sobre os principais mecanismos de avaliações de 

colaborardes junto ao RH. A avaliação de colaboradores é muito importante para toda organização, é uma 

ferramenta essencial de recursos humanos (RH), onde é feito uma análise individual ou coletiva dos cola-

boradores, de uma forma, mais comportamental e psicológica. Algumas técnicas mais usadas no RH para 

avaliar a parte mais psicológica dos colaboradores em termos de desempenho. 

1. Entrevista de avaliação Psicológica: Nesta avaliação é bem descontraído, e é realizada individu-

almente com cada colaborador que posse ser feito mensalmente ou não, para discutir diversos as-
suntos como suas metas, motivações, interesses e algumas perguntas que podem ajudar a explorar 
o emocional para um melhor desenvolvimento e soluções de qualidade. 

2. Avaliação de Competências Comportamentais: Desenvolver os colaboradores, analisando suas 
competências comportamentais como agem em certas situações dentro da organização. 

3. Avaliação 360 Graus: Também conhecida como feedback é uma ferramenta de avaliação que nos 
permite avaliar como um todo, subordinados, supervisores, prestadores de serviço, cliente, ou seja, é 
uma visão mais completa possível do desempenho de o colaborador identificar quaisquer problemas 
de desempenho. [2] 

Como pode-se ver, essas são algumas das técnicas mais usando no Rh para a avaliação de colaboradores 

em termos mais psicológico com sensibilidade, respeito e privacidade de todos, buscando identificar quais a 

necessidade de cada colaborar, para a melhoria do desempenho e bem-estar. 

Foi determinado o escopo do projeto, que consiste em desenvolver um site ou sistema web projetado para 

mostrar as métricas dos funcionários, as metas da equipe e as metas para atingir esses objetivos. Se ne-

cessário, poderão ser consultados nos prazos estabelecidos por estes objetivos. Criação de um sistema 

web, nomeadamente determinar a linguagem de programação mais adequada a utilizar. A linguagem raiz 

para a criação de um sistema web é o PHP. Foi escolhida pela sua versatilidade e pela sua fácil curva de 

aprendizagem foi a escolha óbvia para este projeto, o back-end é usado para implementar o aplicativo, isso 

é feito para evitar lidar diretamente com o banco de dados.[3]. 

O banco de dados foi escolhido considerando a praticidade de criar tabelas e possuir os recursos neces-

sários para manter um certo nível de eficiência no processamento de grandes quantidades de dados, que 

neste projeto são utilizados para armazenar informações e salvar status de desempenho além de serem 

utilizados para avaliação e feedback além dos indicadores, a segurança e a facilidade de uso também foram 

parâmetros considerados na escolha de um banco de dados. O MySQL foi escolhido por ser um banco de 

dados relacional, que pode ser considerado mais simples em estrutura, mais eficiente e que permite um bom 

desempenho em qualquer sistema, desde o sistema mais caro até um sistema com boa relação cus-

to-benefício. 
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Escolhendo HTML5 e CSS para o front-end, o principal objetivo de escolhê-los é aproveitar a simplicidade e 

facilidade de uso que o HTML oferece aos desenvolvedores, enquanto o CSS permite muito simplesmente 

que os desenvolvedores estilizem o site da maneira que desejarem. 

3. DESENVOLVIMENTO 

Figura 1. Estrutura analitica do projeto 

 

Fonte: Autores do projeto. 

3.1. Termo de abertura de projeto 

Nome do projeto: Solução para avaliação de desempenho e planejamento de carreira 

Gestor de projetos: Maria Eduarda 

Data da última revisão: 04 de outubro de 2023 

Finalidade do projeto: Impulsionar a produção e o desenvolvimento tanto da empresa quanto de seus  

colaboradores 

Objetivos do projeto: Facilitar estabelecimento de metas para os colaboradores e departamentos, bem  

como proporcionar mais produtividade e clareza sobre as atividades propostas. 

Equipe do projeto: A equipe conta com um Desenvolvedor Back-End, Desenvolvedor Front- End, Product  

Owner e um Scrum Master 

Participantes e aprovadores: Os participantes são: Flávio Muniz, Gabriel Jacome, Diogo Ramos e Maria  

Eduarda. Todos são responsáveis pela aprovação de todas as partes do projeto 

Após a escolha das tecnologias utilizadas e a elaboração das telas do projeto, foi estabelecido um crono-

grama entre os membros da equipe para o desenvolvimento do projeto, com o objetivo de otimizar a utili-

zação do tempo disponível e definir a melhor abordagem para as entrevistas. A equipe foi dividida em duas 

partes, sendo uma responsável pela parte técnica do projeto, enquanto a outra ficou encarregada de realizar 

as entrevistas com as pessoas, conforme ilustrado na Figura 2 abaixo. 
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Figura 2. Cronograma 

 

Fonte: Autores do projeto. 

Em reuniões realizadas por meio da ferramenta Microsoft Teams, foram definidas diretrizes para a criação 

de uma entrevista online utilizando o Google Forms, com o intuito de otimizar o uso do tempo da equipe. O 

objetivo principal das entrevistas com a população era coletar informações sobre o ambiente de trabalho e 

os feedbacks recebidos dos gestores. 

Após a coleta de dados significativos por meio das entrevistas, tornou-se possível delinear com clareza a 

categoria de empresas para as quais o software Work4Grow seria mais adequado. A equipe concluiu que o 

projeto se ajusta melhor a empresas de pequeno e médio porte, uma vez que a oferta da versão base do 

software de forma gratuita se revelou mais atrativa para esse público. 

As perguntas formuladas foram diretas e eficazes em sua abordagem. Abaixo está a lista das perguntas 

utilizadas durante a entrevista online: 

Perguntas utilizadas na entrevista: 

- Na sua empresa existem métricas para avaliação do funcionário? 

- Você acha que as avaliações de desempenho acontecem de forma rápida e clara? 

- Na sua empresa existem metas de desenvolvimento profissional? 

- Atualmente o quão claro está o que você precisa fazer para melhorar o desempenho/crescer 

profissionalmente onde você trabalha? 

- Você se sente confortável para puxar conversas sobre planejamento de carreira? 

- Você gostaria que a sua empresa utilizasse um software para análise de desempenho e plano 

de carreira? 
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- Quais vantagens e/ou desvantagens você vê em ter um plano de carreira desenhado numa 

plataforma empresarial? 

- Quais vantagens e/ou desvantagens você vê em ter metas estabelecidas em uma plataforma 

empresarial?Essas perguntas foram escolhidas pelo grupo devido à sua relevância para o 

desenvolvimento do projeto. 

Com base na pesquisa conduzida por meio do Google Forms, foram identificadas algumas perguntas re-

levantes em ordem de importância para ilustrar por meio de gráficos a necessidade do software. No total, 41 

indivíduos responderam ao questionário, revelando que mais de 60% das pessoas estão empregadas em 

empresas que estabelecem critérios de avaliação para seus funcionários e definem metas para o avanço 

profissional. No entanto, essa administração não é centralizada, e as informações são registradas em pla-

nilhas eletrônicas. O site em desenvolvimento propõe uma gestão centralizada, tornando ainda mais evi-

dente a carência, uma vez que mais de 70% dos participantes expressaram o desejo de que suas organi-

zações empregassem um software para análise de desempenho e plano de carreira. 

De acordo com o levantamento, a maioria das pessoas deseja obter uma forma justa de avaliação de de-

sempenho em suas empresas. A avaliação do desempenho dos funcionários é crucial tanto para a empresa 

quanto para os funcionários avaliados. 

É fundamental que as empresas tenham controle sobre o desempenho de todos os colaboradores. À medida 

que a empresa cresce em número de funcionários, a dificuldade de manter o controle sobre a qualidade dos 

serviços prestados, os resultados entregues aos clientes e a qualidade de vida no ambiente de trabalho dos 

funcionários também aumenta proporcionalmente. 

O domínio desse controle de qualidade e desempenho proporcionaria às empresas um maior controle sobre 

os indicadores gerais da organização. Há grandes oportunidades quando se trata de métricas anuais de 

desempenho da empresa. 

Por outro lado, a avaliação de desempenho alinhada ao planejamento de carreira é igualmente benéfica 

para os colaboradores. É comum que as empresas não possuam planos de carreira claros para seus fun-

cionários. Muitas vezes, essas discussões até ocorrem, mas acabam não sendo registradas. 

O software para análise de desempenho e planejamento de carreira representará uma excelente solução 

para esses desafios. Os colaboradores terão acesso transparente ao seu próprio desenvolvimento profis-

sional, suas metas e saberão onde precisam focar para avançar em suas carreiras. 
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Figura 3. Levantamento de custos 

 

Fonte: Autores do projeto. 

Figura 4. Levantamento de lucros 

 

Fonte: Autores do projeto. 

Os requisitos de software desempenham um papel crucial na determinação do sucesso ou fracasso de um 

projeto, uma vez que eles delineiam as funcionalidades e restrições necessárias para que o software cumpra 



 

 

151 

seu propósito. O levantamento dos requisitos funcionais foi realizado junto ao cliente real, com suas prin-

cipais solicitações. É crucial para garantir que sejam precisos e que atendam as suas principais necessi-

dades. Para a melhoria contínua serão necessárias diversas reuniões para esclarecer todas as dúvidas e 

validar quaisquer informações. 

Figura 5. Requisitos funcionais 

 

Fonte: Autores do projeto. 

Figura 6. Requisitos não funcionais 

 

Fonte: Autores do projeto. 

Na figura 7 o diagrama de caso de uso representa as interações possíveis entre o usuário e o software. O 

usuário do tipo gestor pode acessar a página de gestão da sua própria equipe, cadastrar metas individuais 

ou para o time. Também pode acessar o desempenho tanto do funcionário quanto da equipe coordenada. Já 

o usuário do tipo colaborador tem privilégio reduzido na plataforma. Ele consegue realizar seu cadastro, 

efetuar login, acessar a área do colaborador onde irá conter seus dados e seu desempenho como eviden-

ciado abaixo. 



 

 

152 

Figura 7. Diagrama de caso de uso 

 

Fonte: Autores do projeto 

Na figura 8 é mostrado o diagrama de Entirade-Relacionamento desenvolvido para o projeto. A partir desse 

diagrama foi desenvolvido o banco de dados completo. 


































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































