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EDITORIAL 

 

£ com grande satisfa­«o que comemoramos a continuidade de nossa revista cient²fica InterA­«o, ao lan­armos 

um novo volume, como j§ de costume, contendo a contribui­«o exemplar de nosso corpo editorial que objetiva 

veicular artigos originais e favorecer a troca de informa­»es e pontos de vista sobre informa­«o e tecnologia no 

dom²nio da Ci°ncia da Informa­«o em todo o mundo.  

Devido ¨ abrang°ncia e complexidade dessa tem§tica, as abordagens te·ricas, metodol·gicas e emp²ricas t°m o 

enfoque interdisciplinar, com estudos e pesquisas que contemplam contribui­»es de pesquisadores de grandes 

§reas, tais como Sa¼de, Engenharia, Biologia, Gen®rica, Ci°ncias Humanas, entre outras.  

Como de costume, estamos sempre buscando melhorias e excel°ncia nos conte¼dos de nossa revista e, mesmo 

sabendo dos grandes desafios que nosso pa²s enfrenta, onde muitas vezes a §rea de pesquisa acad°mica n«o ® 

uma prioridade, ® muito satisfat·rio publicarmos trabalhos vindos de todos os lugares do pa²s.  

£ um prazer estar presente em cada novo n¼mero desta revista e saber que continuamos tendo tantos leitores e 

colaboradores junto a n·s nesses anos de Intera­«o. Isso nos d§ a confian­a e nos faz acreditar que nosso 

persistente e §rduo trabalho est§ contribuindo de alguma forma para a constru­«o de um mundo melhor, mais 

seguro e informado.  

Nesse novo n¼mero, trazemos artigos que abordam uma §rea que tem ganhado bastante destaque e relev©ncia, 

n«o s· no pa²s como no mundo, que ® a §rea da Tecnologia da Informa­«o.  

Artigos cient²ficos que descrevem novos softwares, novas ferramentas, novas intera­»es, novos desafios, novas 

perspectivas tecnol·gicas e de neg·cios s«o descritos nesse novo n¼mero da revista Intera­«o.  

Excelente leitura e nos vemos no pr·ximo n¼mero da revista.  

 

 

Prof. Me. Claudiney Sanches J¼nior  

 

 

 

S«o Paulo, 18 de dezembro de 2024 
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ZOMBIESTATION: INTEGRA¢ëO, ANĆLISE E COLETA DE DADOS 

Enzo Gurski Ambrosio (1), Erika Cappelletti Rizzardi (2), Gustavo Tibana Dias (3), Leonardo Eduardo Romero (4) . Orientador: 
Prof. Me. Claudiney Sanches J¼nior. (1) 6-SIS-00340800, (2) 6-SIS-00340867, (3) 6-SIS-0341729, (4) 6-SIS-00289110. 

RESUMO 

O presente artigo tem como objetivo descrever o desenvolvimento de uma extens«o para o 
Zombiestation [1], projeto que, neste momento, se concentra na coleta de dados da gameplay 
do jogador. Essa extens«o visa futuramente construir perfis que reflitam a personalidade atrav®s 
das intera­»es de cada usu§rio no jogo. Utilizando a Godot Engine [2], a implementa­«o inclui 
um WebSocket desenvolvido em Python [3] e um banco de dados MariaDB [4], que trabalham 
em conjunto para armazenar e processar as informa­»es coletadas. A seguir, ser«o apresentadas 
as especifica­»es da arquitetura do sistema e das abordagens adotadas na coleta dos dados. 

Palavras-Chave: Coleta de Dados; Perfis de Jogadores; Godot Engine; WebSocket; MariaDB. 

1. Introdu­«o 

O projeto Zombiestation [1], iniciado em 2022 como um jogo de tabuleiro com tem§tica de apocalipse 
zumbi evoluiu ao longo de cinco semestres [5][6][7], resultando, no sexto semestre, em sua atual vers«o digital. O 
presente artigo destina-se a uma extens«o integrada ao projeto original para capturar os dados das intera­»es feitas 
pelos jogadores, visando futuramente construir perfis que reflitam suas personalidades e prefer°ncias. 

Utilizando a game engine que suportou o desenvolvimento do jogo original, aproveitamos sua flexibilidade 
e robustez, uma vez que atendem ¨s necessidades atuais do projeto. A engine, de maneira breve, possui uma 
conex«o de WebSocket que se comunica com um servidor WebSocket desenvolvido em Python [3], promovendo 
assim o envio dos dados capturados pela extens«o para um banco de dados MariaDB [4]. 

A coleta de dados via extens«o viabiliza a futura elabora­«o de perfis detalhados dos jogadores, al®m de 
promover uma compreens«o mais aprofundada do comportamento dos usu§rios. Esses insights ser«o fundamentais 
para orientar futuras itera­»es da extens«o, contribuindo para sua efic§cia e aprimoramento cont²nuo. 

2. Metodologia 

Na continuidade de seu desenvolvimento, Zombiestation preserva as mec©nicas e conceitos de suas fases 
anteriores, garantindo a integridade do conte¼do original. O foco desta nova etapa do projeto ® a cria­«o da 
extens«o, que possibilitar§ registrar os dados dos jogadores. Elementos fundamentais, como as intera­»es com 
personagens n«o jog§veis (NPCs) e os confrontos com mortos-vivos permanecem inalterados, assegurando a 
mesma experi°ncia ao jogador. Essa abordagem permite que a ess°ncia original do jogo seja mantida, enquanto se 
introduz inova­«o por meio da coleta de dados relevantes via uma extens«o, o que por sua vez contribui com o 
fornecimento de informa­»es ¼teis e pertinentes para diversas an§lises, colaborando com a gera­«o de insights 
valiosos para a evolu­«o do projeto em etapas futuras. 

Sendo assim, uma vez definida a implementa­«o e os objetivos do presente projeto, as tarefas foram 
divididas entre os membros da equipe. Um dos integrantes ficou respons§vel por desenvolver e integrar a extens«o 
ao projeto, enquanto outro conduziu pesquisas e documentou as pr§ticas comuns na coleta de dados, oferecendo 
o embasamento necess§rio para o desenvolvimento n«o somente da extens«o, mas tamb®m do banco de dados, 
cuja estrutura­«o utilizando MariaDB [4] foi destinada aos dois ¼ltimos membros. 

Em termos de sistemas e ferramentas utilizados para a coleta dos dados, tem-se de maneira breve n«o 
somente a utiliza­«o de programas j§ aplicados ao projeto ao longo de etapas pr®vias, como Godot Engine [2] e 
Python [3], mas tamb®m a inclus«o de tecnologias como conex»es e bancos de dados, os quais ser«o abordados 
em detalhes ao longo do artigo e que garantem a caracter²stica inovadora do projeto, justamente por viabilizarem 
toda a opera­«o de coleta dos dados dos usu§rios.  

Com rela­«o ao progresso e evolu­«o do projeto, a equipe focou inicialmente no mapeamento dos dados 
que seriam coletados da Godot Engine [2], game engine j§ apresentada detalhadamente em vers»es anteriores do 
artigo e que, de maneira geral, se destaca por ser de c·digo aberto e gratuita, performando um papel crucial no 
desenvolvimento do projeto por utilizar linguagem de script GDScript, que se assemelha ao Python [3] e pode ser 
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integrada diretamente na IDE da engine, contribuindo positivamente com a inova­«o proposta nessa nova etapa do 
projeto devido a sua grande capacidade de customiza­«o. Paralelamente ao mapeamento da engine, foi realizada 
tamb®m uma pesquisa referente ¨s pr§ticas existentes na coleta de dados junto da defini­«o das bases para a 
estrutura do banco de dados, de forma a assegurar um design funcional e coerente, alinhado com o objetivo do 
projeto. 

3. Desenvolvimento 

Com o intuito de guiar o desenvolvimento da extens«o para coleta de dados do Zombiestation, realizou-
se uma pesquisa fundamentada nas principais pr§ticas adotadas atualmente por empresas para coletar dados. Entre 
v§rias abordagens, destacam-se a coleta direta, o uso de cookies, a integra­«o de sistemas e parcerias comerciais, 
o uso de dispositivos IoT e tamb®m de redes sociais, por meio do monitoramento das intera­»es do usu§rio. 

Levando em considera­«o a viabilidade da fase atual do projeto e a necessidade de entender o 
comportamento do jogador, optou-se pela utiliza­«o da coleta direta, na qual os dados do mesmo s«o coletados ao 
longo do gameplay. Quando comparada com os outros m®todos encontrados, tem-se que este seria o mais 
adequado, por ser o ¼nico que coleta informa­»es sobre a performance do jogador e pode ser realizado atrav®s de 
ferramentas gratuitas dispon²veis no mercado, tendo tamb®m maior rela­«o com o prop·sito do projeto e do curso. 
Sendo assim, a coleta de dados atrav®s de cookies e de redes sociais perde relev©ncia tanto por n«o trazer dados 
relacionados ¨ performance do jogador como tamb®m por serem m®todos sem viabilidade de aplica­«o para a atual 
etapa do projeto. Entretanto, tais abordagens n«o s«o completamente descartadas, uma vez que o projeto em seu 
desenvolvimento total pode futuramente contar com ferramentas como redes sociais ou site pr·prio, podendo assim 
surgir a necessidade de entender o comportamento dos usu§rios e as intera­»es dos mesmos com o projeto 
Zombiestation, ainda que o monitoramento de tais informa­»es seja feito por meio de recursos nativos das 
plataformas das redes sociais ou site, n«o havendo, a princ²pio, obrigatoriedade do desenvolvimento de um sistema 
para monitoramento dos mesmos. 

Ainda neste t·pico, realizou-se tamb®m um levantamento de quais dados s«o considerados relevantes 
para coleta nos casos de jogos digitais, como o tempo de jogo, intera­»es com NPCs, uso de armas e conclus«o de 
miss»es. Tais vari§veis proporcionam uma vis«o geral do comportamento dos jogadores e contribuem com 
informa­»es relevantes para futuras poss²veis gera­»es de insights e tamb®m monitoramento de KPIs. Um exemplo 
de tal aplica­«o seria analisar as armas utilizadas e o tempo levado por mais de um jogador para concluir 
determinada miss«o, acompanhando a quantidade e frequ°ncia entre mortes. Partindo da hip·tese que tal 
frequ°ncia ® elevada, poderia ser analisado se as armas oferecidas pelo jogo s«o adequadas ao n²vel de dificuldade 
da miss«o, sendo esse um insight que ajudaria at® mesmo em an§lises preditivas do comportamento dos jogadores, 
uma vez que mortes constantes e repetitivas em uma mesma miss«o podem ser um fator para desist°ncia do 
gameplay.  

Com base em tal informa­«o, torna-se poss²vel n«o apenas analisar o comportamento coletivo dos 
jogadores, como tamb®m tra­ar perfis individuais e at® mesmo comportamentais dos mesmos. Alguns exemplos 
seriam acompanhar se o jogador interage com NPCs e com o cen§rio para ter uma gameplay mais rica em detalhes 
por meio de puzzles e/ou miss»es secund§rias, ou se preza por passar de miss»es mais rapidamente, n«o 
explorando a totalidade do jogo. A cria­«o de tais perfis individuais ser§ amparada por machine learning em vers»es 
futuras do projeto e possibilita o agrupamento dos jogadores por semelhan­as, trazendo oportunidade  para que o 
projeto, se necess§rio, seja atualizado de forma relevante para atender aos interesses dos jogadores mais ativos, 
podendo ent«o, por exemplo, serem inclu²dos mais puzzles ou miss»es secund§rias. Dessa forma, a longo prazo, 
torna-se poss²vel desenvolver um Zombiestation conectado diretamente com os interesses de seus jogadores, 
ressaltando, dessa forma, a import©ncia da coleta e an§lise dos dados. 

Dando seguimento ao processo de coleta de dados, uma vez coletados, os mesmos ficam armazenados 
localmente no sistema do jogador, sendo ent«o enviados para o banco de dados MariaDB [4] atrav®s da conex«o 
WebSocket, definida como um protocolo de comunica­«o para a troca de dados em tempo real entre um servidor e 
usu§rio. Tal protocolo, por sua vez, estabelece uma conex«o, j§ desenvolvida anteriormente no projeto JobJourney 
ð no qual nossa equipe foi premiada no 3Ü Open CRIA, da FAM [8]. Sendo assim, tal conex«o serve como base 
para a comunica­«o entre o jogo, constru²do na Godot Engine [2], e o servidor em Python [3], respons§vel por 
intermediar a transfer°ncia de dados entre a game engine e o banco de dados.  

Ao longo do desenvolvimento desta etapa, se fez necess§ria a escolha da tecnologia para o banco de 
dados. Ap·s o estudo de diversas alternativas, como Firebase [9], SQLite [10] MongoDB [11] e MariaDB [4], optou-
se pela ¼ltima, por possuir c·digo aberto e flexibilidade ao lidar com grandes volumes de dados, proporcionando 
uma estrutura robusta e escal§vel, compat²vel com a experi°ncia da equipe, prop·sito e necessidades do projeto. A 
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configura­«o do banco de dados foi planejada com base no mapeamento inicial, organizando as tabelas de acordo 
com as informa­»es coletadas e com a representa­«o em diagrama na Figura 1 abaixo. 

  

Figura 01 - Diagrama do Banco de Dados 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

De maneira breve, tem-se que os demais bancos de dados possuem caracter²sticas espec²ficas que os 
tornam ideais para diferentes contextos. Dentre as alternativas pesquisadas, o Firebase [9], por exemplo, oferece 
escalabilidade e sincroniza­«o em tempo real na nuvem, no entanto, sua depend°ncia de infraestrutura cloud e os 
custos associados podem limitar seu uso no contexto atual da coleta de dados. J§ o SQLite [10], por sua vez, 
destaca-se pela leveza e praticidade, mas ® mais indicado para sistemas de menor escala. J§ o MongoDB [11] prov° 
uma estrutura NoSQL, que n«o se aplica dentro das necessidades atuais do projeto. Diante dessas op­»es, optou-
se pelo MariaDB [4], principalmente pelo fato de ser uma op­«o gratuita de c·digo aberto, atendendo de forma 
robusta ¨s necessidades do nosso projeto, como j§ dito anteriormente. 

Em termos de desenvolvimento dentro do MariaDB [4], utilizamos o MySQL Workbench [12] como 
interface. Para modelar e gerenciar o banco de dados com mais efici°ncia, utilizou-se a vers«o Community do 
MySQL Workbench [12], ferramenta gratuita que auxilia nas etapas de desenvolvimento, manuten­«o e visualiza­«o 
das estruturas de um banco de dados, diferenciando-se das vers»es Standard, Classic e Enterprise pelo fator de 
gratuidade e das capacidades reduzidas, que ainda assim atendem as necessidades do projeto e sua utiliza­«o 
contribuiu positivamente no processo de cria­«o das tabelas e na organiza­«o das rela­»es definidas pelo projeto. 
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O trecho de c·digo SQL utilizado para a cria­«o inicial das tabelas est§ destacado na Figura 2 abaixo, que 
demonstra a implementa­«o do sistema de armazenamento. 

 
 
 

Figura 02 - Captura de Tela da Cria­«o Inicial das Tabelas no MySQL Workbench 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

Para que os dados dos jogadores sejam salvos, foi criada uma vertente do sistema de salvamento j§ 
desenvolvido anteriormente no jogo, o que agilizou o desenvolvimento da extens«o. Tal vertente funciona como um 
script que centraliza todas as opera­»es de salvamento das vari§veis mapeadas, as quais foram adicionadas em 
todos os elementos que a comp»em. Dessa maneira, quando necess§rio adquirir os dados, o sistema chama a 
fun­«o ñsalvarò dentro de seu script, adicionando todas as vari§veis em um ¼nico arquivo. 

Consecutivamente, com rela­«o ao transporte das informa­»es para o banco de dados, foi definido que 
antes de realizar tal tarefa, os dados dos jogadores seriam armazenados temporariamente em seus computadores, 
enquanto uma rotina de envio ® estabelecida a partir do momento em que o usu§rio inicia o Zombiestation. Tal rotina 
tamb®m ® ativada a cada vez que o jogador explora as diferentes §reas do jogo, fazendo com que todos os dados 
necess§rios sejam coletados e enviados de uma vez s· ao WebSocket, que em seguida far§ o registro no banco de 
dados. 

Ap·s a constru­«o da extens«o do projeto e do banco de dados, realizamos uma s®rie de testes para 
assegurar a integridade dos dados e o desempenho do sistema em tempo real. A extens«o mostrou-se eficaz, 
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captando e transmitindo os dados dos jogadores de forma precisa e §gil. Esses resultados confirmam a viabilidade 
da nossa abordagem, garantindo que o sistema seja capaz de registrar as informa­»es previstas. 

4. Considera­»es Finais 

O desenvolvimento da extens«o para coleta de dados no projeto Zombiestation demonstra uma forma de 
como os jogos digitais podem interagir com informa­»es dos jogadores, permitindo uma compreens«o mais profunda 
de suas experi°ncias e comportamentos. Atrav®s da combina­«o de t®cnicas de coleta de dados e a implementa­«o 
de uma infraestrutura de armazenamento, foi poss²vel a cria­«o de um sistema capaz de gerar insights e dados 
relevantes para futuros avan­os do projeto. 

Com base na estrutura encontrada atualmente, ® previsto que a pr·xima etapa necess§ria para a evolu­«o 
proveitosa do Zombiestation est§ relacionada com o desenvolvimento de um sistema de machine learning que seja 
capaz de processar os dados adquiridos dos jogadores em perfis que reflitam suas personalidades, surgindo, dessa 
forma, uma gama de possibilidades de desenvolvimento e/ou adapta­»es relevantes para os jogadores, conforme 
abordado ao longo do texto. Ressalta-se tamb®m a probabilidade de surgimento de redes sociais e site pr·prio para 
o projeto, de forma que a intera­«o dos usu§rios com o conte¼do relacionado ao jogo tamb®m seja considerada, 
viabilizando a an§lise de informa­»es do p¼blico geral e n«o apenas jogadores, de forma que a coleta de dados seja 
feita em v§rias frentes e garantindo a maior cobertura de informa­»es poss²veis, o que contribui, inclusive, com o 
desenvolvimento de futuras a­»es de marketing, ainda que tal t·pico seja desenvolvido em maiores detalhes durante 
as pr·ximas etapas do projeto.  

Estima-se tamb®m, por fim, a possibilidade da comercializa­«o da extens«o desenvolvida nessa etapa do 
projeto como um sistema aplic§vel a demais jogos do mercado, havendo assim o surgimento de um subproduto do 
Zombiestation, no formato de uma ferramenta completa para a coleta e an§lise de dados dos jogadores. 
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RESUMO 

A presente monografia apresentou a composi­«o, pesquisa e relev©ncia do aplicativo, elucidando 
sobre a import©ncia da comunica­«o e conceituando a acessibilidade, destinado a auxiliar 
indiv²duos com defici°ncia auditiva ou surdez na intera­«o com o mundo. Portanto, o objetivo 
principal do projeto ® proporcionar integra­«o societ§ria e promover a inclus«o para essa parcela 
da popula­«o, propondo um desafio tecnol·gico e social aos seus desenvolvedores; 
considerando que a ideia inicial foi pensada ao conhecer a organiza­«o social de educa­«o e 
sa¼de especializada em defici°ncias multissensoriais e a necessidade premente por tecnologias 
que visam a inclus«o de pessoas com defici°ncia auditiva. Dentro disso, a principal 
funcionalidade da aplica­«o ® a tradu­«o de texto escrito em L²ngua Portuguesa para a L²ngua 
Brasileira de Sinais (Libras). Um diferencial significativo ® a inclus«o de conte¼dos did§ticos, 
visando facilitar o processo de aprendizado para aqueles que buscam se tornar proficientes em 
Libras. A cria­«o deste recurso esteve aliada a t®cnicas de Intelig°ncia Artificial (IA) onde foi 
selecionado o m®todo mais assertivo para aprimorar a efici°ncia da transla­«o e fornecer um 
di§logo fluido entre falantes de Libras e portugu°s-brasileiro. Sendo assim, a equipe de 
desenvolvimento buscou fundamentar os conhecimentos em uma base de dados interna com 
artigos nacionais e internacionais que abordassem os temas de cosine similarity, t®cnicas de 
Machine Learning (ML), IA e Libras, viabilizando a resolu­«o da problem§tica causada pelas 
diverg°ncias na comunica­«o, fazendo o uso da  similaridade entre palavras e frases para 
construir um vetor que atenue a diferen­a entre a estrutura gramatical e a concord©ncia de ambos 
os idiomas, visando construir uma Application Programming Interface (API) de tradu­«o que 
atinja o prop·sito total do aplicativo. 

Palavras-Chave: Acessibilidade; Linguagem de Sinais; Surdez; Tecnologia Assistiva; 

Comunica­«o; Did§tica; Desenvolvimento de aplicativo. 

1. Introdu­«o 

A hist·ria de luta por acessibilidade, inclus«o e reconhecimento da popula­«o surda ® caracterizada 

sobretudo pela relega­«o da sua participa­«o social, decorrente de concep­»es filos·ficas e discursos que atribu²am 

a audi­«o como principal meio de aquisi­«o de conhecimento e desenvolvimento da intelig°ncia. Tal concep­«o 

consolidou barreiras ¨ inclus«o, uma vez que indiv²duos surdos eram considerados desprovidos de intelig°ncia, o 

que os privou dos direitos de cidadania.  Naquela ®poca os direitos civis fundamentais para pessoas surdas eram 

inexistentes at® as fam²lias aristocr§ticas come­arem a se preocupar com quest»es econ¹micas voltadas ¨ 

sucess·ria, dado o aumento da popula­«o surda, um fen¹meno fomentado por casamentos consangu²neos comuns 

naquele per²odo. Com o intuito de garantir a estabilidade econ¹mica e assegurar a transmiss«o das heran­as, esses 

indiv²duos passaram a ter seus direitos garantidos desde que fossem oralizados. Esse movimento culminou no ano 

de 528, quando foi assegurado o acesso ¨ educa­«o inicialmente para os filhos surdos de fam²lias nobres para 

defesa de seus pr·prios interesses [1]. 

Ao longo dos s®culos, a aus°ncia de pol²ticas p¼blicas voltadas ¨ inclus«o e a proibi­«o do uso da linguagem 

de sinais proposta pelo professor Charles-Michel de L'£p®e para a educa­«o dos surdos resultaram em um fracasso 

educacional significativo. Foi a partir de 1970 que os movimentos em defesa dos direitos das pessoas surdas e o 

reconhecimento de sua especificidade lingu²stica come­aram a ganhar for­a. Esse cen§rio se concretizou no 

territ·rio nacional brasileiro, com o reconhecimento oficial da L²ngua Brasileira de Sinais (Libras) por meio da Lei nÜ 

10.436, de 2002 [2], que estabeleceu o idioma como a forma oficial de comunica­«o e express«o das pessoas 

surdas no Brasil. Posto que mais de 10 milh»es de pessoas apresentam algum grau de defici°ncia auditiva, segundo 

o jornal da USP s· denota a acessibilidade como uma quest«o crucial para garantir a inclus«o e a participa­«o plena 

dessas pessoas na sociedade [3]. 
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Dessa maneira, se faz necess§rio a cria­«o de iniciativas que fomentem a acessibilidade de pessoas surdas, 

seja em ambientes acad°micos, executivos ou sociais, excluindo a barreira levantada pelos profundos anos de 

invisibilidade dessa parcela da popula­«o. Para isso, o aplicativo pretende tornar a comunica­«o entre surdos e 

ouvintes mais eficiente, viabilizando comunica­«o e a participa­«o ativa dessas pessoas em todas as esferas 

sociais.  

Apresentado o contexto e o tema acima, o enfoque principal do software ® auxiliar surdos e deficientes 

auditivos nos ambientes escolares e/ou futuros empregos de forma facilitada, garantindo que eles se sintam 

pertencentes e integrados a esses espa­os e que a comunica­«o n«o seja um fator limitador. Para isso, o aplicativo 

proposto pela equipe de desenvolvimento atinge a problem§tica j§ engendrada pelos fatores apresentados 

anteriormente no artigo fazendo a tradu­«o de textos inseridos pelo usu§rio em linguagem de sinais, conjuntamente 

de v²deos demonstrativos das express»es, buscando a adapta­«o de ambos os idiomas quanto ¨s suas estruturas 

e sem©nticas, tendo sua origem de um dicion§rio digital de Libras para cunho educacional. Partindo da mesma ·tica, 

conte¼dos did§ticos foram disponibilizados, sendo eles em formato de v²deos curtos que exibem seu sinal e 

defini­«o, organizados em formato de lista, dispondo esse acervo de conhecimento a prop·sito de despender uma 

maior liberdade ¨quele que usufruir da aplica­«o. 

Nesse ©ngulo, almejando alcan­ar os resultados supracitados, o projeto passou por provas de conceito para 

ter o melhor aproveitamento dos recursos dispon²veis, em suma, o Tradulibras foi submetido a diversas etapas at® 

a publica­«o do modelo final, sendo essas etapas: 

 

ǒ Defini­«o de escopo; 

ǒ Estudos para formula­«o da base de conhecimento; 

ǒ Desenvolvimento de l·gicas para alcan­ar a similaridade de express»es; 

ǒ Implementa­«o do banco de dados; 

ǒ Desenvolvimento da API para integra­«o das funcionalidades de tradu­«o com o back-end da aplica­«o; 

ǒ Publica­«o do aplicativo. 

 

Ademais, seguir com melhorias para aumento da efici°ncia de tradu­«o e maior desempenho, reduzindo 

tempo de processamento e aumentando a precis«o nas tradu­»es realizadas pelo sistema. Dessa forma, a finalidade 

® difundir o conhecimento sobre o idioma Libras, fomentando o conhecimento sobre o idioma, e amparando a 

estrutura­«o de um ambiente mais acess²vel aos indiv²duos com debilidades, focando-se em formas de 

adaptabilidade da l²ngua por meio da tecnologia que a humanidade possui no s®culo XXI. 

2. Metodologia 

Este ® um projeto baseado em pesquisa descritiva, tendo abordagem qualitativa, sendo assim, 

fundamentou-se o desenvolvimento do aplicativo a partir de pesquisas, de campo e revis«o documental. 

Apresentando a metodologia utilizada, iniciou-se a identifica­«o de um tema com necessidade latente de 

solu­«o para a sociedade, a facilita­«o de acesso a recursos para a popula­«o surda utilizou-se de consultas 

bibliogr§ficas te·ricas e t®cnicas para embasamento e defini­«o do escopo e cronograma de atividades obedecendo 

ao calend§rio acad°mico. Com base nos princ²pios de ci°ncia de dados e arquitetura de banco de dados, que 

abrangem diversas §reas de conhecimento, algumas t®cnicas e conceitos foram selecionados para estrutura­«o e 

desenvolvimento do projeto. O primeiro passo foi a constru­«o de uma base de dados, contendo artigos nacionais 

e internacionais para fundamenta­«o, servindo de insumo para resolu­«o da problem§tica encontrada quanto a 

tradu­«o, que envolvesse a passagem da estrutura gramatical de um idioma para o outro. Finalizada a explora­«o 

bibliogr§fica, e encontrada a combina­«o de modelos e t®cnicas de maior aplicabilidade ao cen§rio j§ especificado, 

iniciou-se a fase de testes e ajustes na l·gica at® a chegada de um resultado satisfat·rio quanto ¨s tradu­»es e a 

utiliza­«o do prot·tipo. 
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A contar desse momento, foi desenvolvido o aplicativo utilizando JavaScript e Node.js, com a proposta de 

elaborar as funcionalidades da aplica­«o, para isso, utilizou-se conceitos de programa­«o orientada a objetos [4], 

permitindo maior reusabilidade e otimizando a performance durante o processo de codifica­«o, para facilitar a 

democratiza­«o do c·digo, o desenvolvimento foi estruturado no Google Colab, possibilitando o trabalho em equipe, 

al®m do  compartilhamento por meio do mesmo reposit·rio do GitHub. 

Seguindo a esteira de desenvolvimento, juntamente com a constru­«o do c·digo, foram implementadas 

t®cnicas de IA e m®tricas, usadas para medir similaridade entre duas sequ°ncias, sendo elas: o texto inserido pelo 

usu§rio e a tradu­«o para o outro idioma (Libras), envolvendo lematiza­«o, similaridade de cosseno e o c§lculo da 

dist©ncia de Levenshtein. Os dois ¼ltimos pontos citados t°m sua sustenta­«o baseada por uma matriz de vetores 

esparsos, criada para fins comparativos. A associa­«o de todas as t®cnicas sucedeu-se em uma API que efetua a 

tradu­«o de frases, findando em um resultado com uma t°nue diferen­a entre os idiomas trabalhados. 

Em paralelo com as demais atividades desenvolvidas foi implementado o banco de dados f²sico em nuvem 

para possibilitar a colabora­«o da equipe evitando a necessidade de sincronizar banco de dados locais e facilitando 

o trabalho remoto, foi provisionado uma infraestrutura em nuvem da AWS (Amazon Web Services), utilizando um 

banco de dados do tipo RDS (Relational Database Service) com a engine do MySql escolhido pela viabilidade 

econ¹mica do projeto [5]. 

 Posto isso, o aplicativo TraduLibras foi elencado: levantamento de requisitos, o processo de escolha das 

t®cnicas de IA que culminaram no desenvolvimento da API de tradu­«o e das demais funcionalidades nas se­»es 

seguintes deste artigo. 

3. Desenvolvimento do projeto 

A  fim de delimitar e tra­ar os objetivos para o desenvolvimento desse projeto, iniciou-se a defini­«o de 
escopo, tendo como objetivo entender quais seriam os caminhos e os processos que seriam cruciais para um 
satisfat·rio resultado, onde, durante essa etapa estrat®gica, foi entendido que o ideal seria explorar tecnologias para 
calcular a similaridade entre as palavras inseridas pelo usu§rio e as presentes no banco de dados, al®m de 
reconhecer a necessidade de utiliza­«o de outras t®cnicas que possibilitassem uma tradu­«o mais precisa e 
ajudassem a reduzir as diferen­as entre os idiomas. 

Sendo assim, tendo sido elencadas as dire­»es, em paralelo, duas etapas ocorreram, sendo elas: estudos 

¨ procura de uma base de dados j§ consolidada que contivesse express»es suficientes para servir de insumo 

durante o processo de teste de semelhan­a entre as senten­as propostas por quaisquer utilizadores do software e, 

por fim, encontrar qual seria a l·gica para formata­«o do banco de dados. Para auxiliar a estrutura­«o de todos os 

procedimentos listados, uma fonte de conhecimento, composta por in¼meros artigos com vieses cient²ficos e 

oriundos de endere­os acad°micos, foi desenvolvida, tendo sido crucial para o andamento de cada objetivo 

especificado. 

Inicialmente, foi determinado que o caminho seguiria para a utiliza­«o de t®cnicas de IA e Machine Learning. 

Consultadas as documenta­»es envoltas no contexto abordado pelo artigo, diversas t®cnicas de processamento de 

linguagem natural (PLN) foram empregadas. Primeiramente, o c§lculo de Dist©ncia de Levenshtein [6], foi utilizado 

para medir a proximidade entre a entrada do usu§rio e as palavras ou express»es armazenadas na base, facilitando 

a correspond°ncia mesmo em casos de pequenos erros de digita­«o. Em seguida, a lematiza­«o [7] foi 

implementada para reduzir palavras ¨ sua forma base, aumentando a precis«o na busca por sin¹nimos e varia­»es 

lingu²sticas, posto que a estrutura gramatical de Libras n«o conta com a conjuga­«o de pessoas e tempo em sua 

sintaxe. 

 Al®m disso, a similaridade de cosseno foi adotada para medir o alinhamento sem©ntico entre as express»es, 

considerando a proximidade de significado entre termos. No entanto, surgiram desafios quanto ¨ estrutura­«o da 

matriz esparsa, necess§ria para o c§lculo dessa similaridade, especialmente ao avaliar se o uso de embeddings [8], 

que capturam o contexto das palavras, seria mais eficaz do que vari§veis dummy [9], que simplificam a 

representa­«o das palavras em vetores bin§rios, por®m, carece de nuances sem©nticas. 

 A priori, a constru­«o da API foi realizada utilizando uma matriz esparsa que integra dummy variables, nesse 

modelo cada palavra ® representada por um vetor bin§rio que indica a presen­a ou aus°ncia de caracter²sticas 

espec²ficas. Embora a abordagem com esses vetores tenha se mostrado promissora, foram encontrados desafios 

a serem superados para reduzir a taxa de erro nas buscas. A mensura­«o da efic§cia foi feita atrav®s do c§lculo da 
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acur§cia dos dois m®todos, onde foi observado que o desempenho da utiliza­«o da t®cnica previamente mencionada 

era inferior ao das embeddings, resultando na reestrutura­«o do c·digo desenvolvido. 

Com isso, ap·s a primeira fase de desenvolvimento, a API passou por uma reformula­«o, tendo o intuito de 

viabilizar a utiliza­«o da t®cnica de embeddings, pois esses vetores densos e cont²nuos oferecem uma 

representa­«o sem©ntica rica das palavras, contrastando com a abordagem anterior baseada em vari§veis dummy. 

Em ambas as abordagens, o banco de dados foi estruturado de maneira semelhante, com duas tabelas principais: 

a primeira, animation_sl_br, armazena o id do v²deo e sua URL, previamente carregada em um bucket S3 na AWS 

[10]; e a segunda, words_sl_br, que cont®m quatro colunas: o id do v²deo (uma chave estrangeira para a tabela 

animation_sl_br), um id_word, e uma descri­«o para identificar cada palavra ou express«o, al®m de uma coluna 

adicional para armazenar os vetores de compara­«o para matriz esparsa. 

Quando era utilizado vari§veis dummy, essa quarta coluna armazenava uma representa­«o bin§ria gerada 

a partir de um script que separava as palavras, gerando um vetor para cada uma, agrupando os vetores 

correspondentes caso a descri­«o fosse formada por mais de uma palavra, separando as palavras com um 

espa­amento entre os vetores. 

 
Figura 1 - Estrutura do banco de dados com dummy variables. 

Com a ado­«o do m®todo de embeddings, passou-se a utilizar a biblioteca SentenceTransformers [11], que 

permite gerar vetores densos para cada palavra ou express«o, pois a biblioteca oferece uma ampla variedade de 

modelos pr®-treinados, projetados para entender o contexto das palavras em uma frase, captando n«o apenas a 

identidade das palavras, mas as t°nues disparidades sem©nticas entre elas. A matriz de embeddings foi 

armazenada, no formato JSON, na coluna de vetores, facilitando a recupera­«o e c§lculo da similaridade. Com a 

reformula­«o, a t®cnica supracitada foi utilizada com a similaridade de cosseno para obter maior precis«o na 

identifica­«o de correspond°ncias 

relevantes e uma tradu­«o mais 

pr·xima ao contexto de Libras. 

 

Figura 2 - Estrutura do banco de dados com 

embeddings.  

 

 

 

 

 

 

 

 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 03, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

 

 

 

Para o desenvolvimento da API, Python foi escolhido como linguagem principal, utilizando bibliotecas como 

mysql-connector-python [12] para integra­«o com o banco de dados MySQL, NLTK [13] para lematiza­«o, e scikit-

learn [14] para c§lculo de similaridade de cosseno entre os vetores. Al®m disso, uma matriz de confus«o foi aplicada 

para, novamente, atestar o desempenho da nova estrutura de embeddings, onde os comparativos mostraram uma 

redu­«o significativa nos erros de tradu­«o. Durante a fase de testes, foram refinados os limiares tanto para a 

Dist©ncia de Levenshtein quanto para a similaridade de cosseno, o que nos permitiu encontrar um ponto ideal de 

equil²brio, onde o modelo, al®m de aprimorar a precis«o, agrupava as palavras conforme o seu significado 

sem©ntico. 

Figura 3 - Matriz de confus«o - classifica­«o de modelo 

 

 O cen§rio ideal que chegamos ap·s o estresse do c·digo e a constru­«o da matriz de confus«o para extrair 

a acur§cia de todas as possibilidades encontradas, obteve-se um total de 89,66% de acur§cia no modelo de 

embeddings, tendo os limites para Dist©ncia de Levenshtein em 6 e a similaridade de cosseno com toler©ncia at® 

0.7. 

Com isso, notou-se que o uso das estrat®gias mencionadas, aliadas aos par©metros testados e 

evidenciados, resultaram num rendimento satisfat·rio para o desenvolvimento da aplica­«o. Por fim, sucedeu-se ¨ 

implanta­«o da API para integrar o do c·digo de tradu­«o com o front-end desenvolvido em JavaScript, para tal, 

utilizamos a API Flask [15], que faz a intera­«o com a interface do aplicativo, trazendo o input como um endpoint 

para ser processado na API e retornando o v²deo armazenado no schema do banco de dados. O front-end foi 

adaptado para reproduzir os v²deos no formato .mp4 conforme a URL retornada na sa²da do processamento da API 

de tradu­«o. 

Figura 4 - Home da aplica­«o 
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4. Considera­»es Finais 

Este trabalho destinou-se ao relato do desenvolvimento de um aplicativo visando auxiliar pessoas com 

defici°ncia auditiva na comunica­«o e intera­«o, fomentando a integra­«o societ§ria e promovendo a inclus«o 

desses indiv²duos. 

A partir de adapta­»es e melhorias levantadas e testadas ao longo do per²odo proposto, foram encontrados 

d®ficits e aperfei­oamentos ainda latentes que devem ser abordados com a matura­«o do aplicativo, tais quais, a 

cria­«o de um pr®-processamento para que al®m da tradu­«o de palavras e express»es isoladas, o aplicativo tenha 

autonomia para tradu­«o de frases possibilitando um di§logo ininterrupto, ajustes de par©metros e l·gica para 

aumentar a acur§cia do modelo evitando problemas como o overfitting e quest»es envoltas ao design e 

apresenta­«o do aplicativo. 

Sendo assim, os t·picos citados ficam em aberto como o principal ponto de desenvolvimento a ser abrangido 

futuramente. £ esperado que o projeto feito consiga trazer novas pesquisas que estabele­am a diminui­«o da 

disparidade da dialetologia da comunidade-alvo. 
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SHIVA ZEN: APLICA¢ëO DE AGENDAMENTO PARA SERVI¢OS EST£TICOS 

Beatriz de Souza Collistet (1), Danilo Gon­alves Furlan (2), Jo«o Pedro Malinosk Leoc§dio (3), Karla Gabriella Mendes 

Amorim (4), Rafael Sebasti«o Maciel (5), Stefany Pereira Cardoso (6), Orientador: Prof. Me. Adriano Arrivabene. (1) 4Á - 

CCOMP - 00349201, (2) 4Á - CCOMP - 00349171, (3) 4Á - CCOMP - 00348856, (4) 4Á - CCOMP ï 00351075, (5) 4Á - CCOMP 

ï 00348367, (6) 4Á - CCOMP ï 00355261. 

RESUMO 

Nos ¼ltimos anos, o setor de est®tica tem experimentado um crescimento expressivo, 

impulsionado pela crescente preocupa­«o com o bem-estar e a apar°ncia pessoal, al®m do 

avan­o de tecnologias e tratamentos inovadores. Esse aumento na demanda por servi­os 

est®ticos traz desafios para a gest«o de consult·rios e cl²nicas, que precisam otimizar seus 

processos para atender a um n¼mero crescente de clientes. Nesse contexto, a implementa­«o 

de ferramentas que automatizam e aprimoram a administra­«o do tempo e da disponibilidade 

dos profissionais torna-se essencial para garantir um atendimento eficiente. O projeto em 

desenvolvimento para gerenciar os agendamentos de um consult·rio est®tico destaca-se ao 

otimizar a gest«o de tempo e disponibilidade. A ferramenta facilita os agendamentos de clientes 

atrav®s da integra­«o de funcionalidades de chatbot via WhatsApp Business e uma aplica­«o 

web para controle das agendas, custos e profissionais. O p¼blico-alvo do projeto ® composto por 

cl²nicas e consult·rios est®ticos que buscam solu­»es tecnol·gicas para aprimorar seus servi­os 

e garantir uma melhor experi°ncia para os clientes. O projeto considera tamb®m a Lei Geral de 

Prote­«o de Dados Pessoais (LGPD), assegurando que todas as etapas atendam ¨s 

regulamenta­»es legais. O artigo detalha as etapas do desenvolvimento, desde a concep­«o 

inicial at® o status atual, ressaltando a import©ncia de uma abordagem estruturada. 

Palavras-Chave: Est®tica; Agendamentos; Chatbot; Business; Controle; Custos; LGPD. 

1. Introdu­«o 

Recentemente, o setor de est®tica tem se destacado como um dos segmentos mais din©micos da 

economia, refletindo uma transforma­«o nas prioridades sociais que valorizam cada vez mais o cuidado com a 

sa¼de e a apar°ncia pessoal. Esse crescimento significativo movimenta bilh»es de reais e gera novas oportunidades 

em v§rias regi»es do pa²s, sublinhando a import©ncia dos servi­os est®ticos na promo­«o da autoestima e na 

melhoria da qualidade de vida das pessoas [1]. Com o aumento dessa demanda, as cl²nicas precisam urgentemente 

otimizar seus processos para garantir um atendimento mais eficiente e satisfat·rio. 

£ nesse contexto que se encontra o desenvolvimento da aplica­«o "Shiva Zen", uma solu­«o inovadora 

com potencial de expans«o futura. A aplica­«o foi projetada ap·s um levantamento minucioso dos requisitos e 

prioridades do cliente, com o objetivo de manter a satisfa­«o dos atuais clientes e evitar sua evas«o. O sistema 

contar§ com um chatbot integrado ao WhatsApp Business, que facilitar§ a comunica­«o e permitir§ que os clientes 

realizem agendamentos, consultem hor§rios dispon²veis e recebam notifica­»es de maneira r§pida e pr§tica. A 

escolha do WhatsApp Business visa reduzir a curva de aprendizado e maximizar a efici°ncia dos agendamentos, 

assim mantendo a base de clientes atual. Al®m do chatbot, a aplica­«o incluir§ uma plataforma web, respons§vel 

por gerenciar as agendas dos profissionais e controlar os prontu§rios dos clientes, exibindo informa­»es essenciais 

e os t·picos principais do formul§rio de sa¼de preenchido antes das consultas. A plataforma tamb®m contar§ com 

uma se­«o dedicada ao controle de custos, onde ser§ poss²vel registrar os valores obtidos pelas consultas e as 

despesas, permitindo uma an§lise detalhada dessas informa­»es no futuro. 

Essa solu­«o integrada visa n«o apenas otimizar o processo de agendamento, mas tamb®m proporcionar 

um controle mais eficaz das agendas, custos e profissionais envolvidos, trazendo vantagens significativas tanto para 

os clientes quanto para os microempreendedores respons§veis pela cl²nica. Especializada na §rea de est®tica, 

adaptar-se ¨s necessidades individuais de cada cliente. Isso inclui a gest«o de hor§rios dispon²veis, servi­os 

oferecidos e seus respectivos pre­os, proporcionando uma experi°ncia ¼nica e conveniente para todos os usu§rios. 
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2. Metodologia 

A metodologia do projeto fundamenta-se na arquitetura de microservi­os, que se alinha perfeitamente com 

a proposta atual. Esta arquitetura permite comunica­«o por meio de APIs (Interfaces de Programa­«o de 

Aplicativos), oferecendo diversas vantagens no desenvolvimento, hospedagem e gerenciamento de servidores, sem 

impor limita­»es significativas [2]. Ela garante autonomia entre as entidades, baixo acoplamento, reusabilidade, 

compatibilidade e toler©ncia a falhas. A utiliza­«o do MySQL como banco de dados e Python como linguagem de 

desenvolvimento complementa essa abordagem, proporcionando ferramentas robustas e eficientes para a gest«o 

de dados e a constru­«o das funcionalidades da aplica­«o. Esta estrat®gia ® escolhida para integrar as ideias 

propostas de forma fluida, garantindo flexibilidade e escalabilidade ao longo do processo de desenvolvimento. 

Al®m disso, a metodologia de desenvolvimento utiliza o m®todo §gil de Sprints para organizar o progresso 

da aplica­«o. Uma Sprint ® um per²odo definido em que um conjunto espec²fico de trabalho deve ser conclu²do e 

preparado para revis«o. Este m®todo enfatiza a comunica­«o eficaz e assertiva, focando em pequenas entregas 

incrementais. Isso permite uma melhor organiza­«o do projeto, garantindo que bugs ou erros sejam tratados de 

forma personalizada e r§pida, e assegurando que todos os requisitos sejam atendidos de forma adequada. Essa 

abordagem iterativa e incremental contribui para a flexibilidade e a capacidade de adapta­«o durante todo o ciclo 

de desenvolvimento [3]. 

Foi essencial considerar as quest»es relacionadas ¨ seguran­a do sistema, especialmente porque ele lida 

com informa­»es sens²veis. Nesse contexto, a conformidade com a Lei Geral de Prote­«o de Dados (LGPD) foi um 

fator de destaque. Garantir a conformidade com essa legisla­«o foi fundamental para implementar todas as medidas 

necess§rias para proteger a privacidade e a integridade dos dados, em total conformidade com a lei em vigor. A Lei 

Geral de Prote­«o de Dados (LGPD), especificamente a Lei nÜ 13.709, de 14 de agosto de 2018, regula a prote­«o 

das informa­»es sens²veis dos usu§rios. Esta legisla­«o estabelece que nenhum dado n«o autorizado ao assinar 

os termos de uso do aplicativo ser§ compartilhado ou comercializado sem a devida aprova­«o do usu§rio. A LGPD 

visa garantir a privacidade e a seguran­a dos dados pessoais dos usu§rios, exigindo transpar°ncia e consentimento 

expl²cito para o tratamento dessas informa­»es [4]. 

3. Desenvolvimento  

No desenvolvimento do projeto, foi imprescind²vel realizar a coleta dos requisitos funcionais e n«o 

funcionais, seguindo rigorosamente as diretrizes estabelecidas pela norma UML. Essa etapa foi fundamental para 

garantir um entendimento aprofundado e uma estrutura­«o s·lida do projeto. A Figura 1 ilustra detalhadamente esse 

processo inicial. 

Figura 1. Requisitos Funcionais e N«o Funcionais 
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Fonte: Autores 

Juntamente com a cliente, foi desenvolvido um breve diagrama de caso de uso com o objetivo de ilustrar 

o funcionamento esperado da aplica­«o quando esta estiver conclu²da. O diagrama fornece uma vis«o geral das 

principais intera­»es e funcionalidades esperadas, servindo como um guia visual para o desenvolvimento futuro. Ele 

facilita a compreens«o do escopo do projeto tanto para a equipe de desenvolvimento quanto para a cliente, 

assegurando que todos estejam alinhados quanto aos requisitos e expectativas da aplica­«o. A Figura 2 mostrada 

a seguir, destaca os principais Casos de Uso e a intera­«o entre os diferentes atores e componentes do sistema, 

garantindo uma comunica­«o clara e eficiente durante todo o processo de desenvolvimento. 

 

Figura 2. Diagrama de Caso de Uso 

 

Fonte: Autores 

Foram coletados o Diagramas de Entidade e Relacionamento (DER) e o Modelo de Entidade e 

Relacionamento (MER), elementos cruciais para a ader°ncia ¨ norma UML. Esses diagramas desempenham um 

papel vital na visualiza­«o da arquitetura do sistema, evidenciando a interconex«o entre suas diversas entidades e 

classes. Atrav®s dessa documenta­«o detalhada, ® poss²vel garantir que o projeto siga as melhores pr§ticas de 

modelagem e desenvolvimento de software. Com os principais diagramas coletados em parceria com o cliente a 

todo o instante, por meio das confer°ncias, o planejamento do projeto teve in²cio. As Sprints foram estruturadas de 

maneira eficaz, onde as atividades foram divididas em pequenas tarefas que deveriam ser desenvolvidas ao longo 

do semestre. A equipe seguiu ¨ risca a metodologia §gil, usando a sprint como ponto focal para o desenvolvimento 

e centralizador de bugs a serem resolvidos. 

O desenvolvimento do banco de dados, que foi escolhido na plataforma MySQL devido ao seu custo 

acess²vel [5], considerando que a aplica­«o a ser desenvolvida ter§ um baixo uso de recursos. A ideia ® ter o banco 

de dados no SGDB MySQL, com a hospedagem no sistema RDS da AWS quando o sistema estiver em produ­«o. 

Atualmente, ele est§ hospedado em uma m§quina n«o Cloud. Para iniciar o desenvolvimento, foi necess§rio estar 

em conformidade com as regras de modelagem de dados e as regras de neg·cio impostas pelo cliente. Assim, foi 

desenvolvido o Diagrama de Entidade e Relacionamento apresentado na Figura 3. 

Figura 3. Diagrama de Entidade Relacionamento 
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Fonte: Autores 

Para o desenvolvimento da integra­«o do chatbot no WhatsApp com o banco de dados MySQL via a API 

mysql-connector-python [6], o planejamento seguir§ as seguintes etapas. Inicialmente, ao receber dados do usu§rio 

pelo chatbot, esses dados ser«o capturados e preparados para inser­«o no banco de dados. Utilizando a API mysql-

connector-python, a aplica­«o Python estabelecer§ uma conex«o segura com o banco de dados MySQL. Esse 

conector permitir§ a execu­«o de comandos SQL, possibilitando a inser­«o, atualiza­«o ou consulta dos dados 

recebidos pelo chatbot. 

O fluxo come­ar§ com a captura dos dados pelo chatbot, que ser«o ent«o estruturados e validados. A 

seguir, a aplica­«o Python utilizar§ a API mysql-connector-python para abrir uma conex«o segura com o banco de 

dados MySQL. Por meio dessa conex«o, comandos SQL espec²ficos ser«o executados para inserir ou atualizar os 

dados no banco, garantindo que todas as informa­»es sejam armazenadas corretamente. Posteriormente, quando 

a aplica­«o web precisar acessar esses dados, o processo de extra­«o ser§ igualmente simplificado e eficiente. A 

aplica­«o web enviar§ requisi­»es ao servidor backend, que utilizar§ novamente a API mysql-connector-python para 

se conectar ao banco de dados MySQL. Consultas SQL ser«o executadas para recuperar as informa­»es 

necess§rias, que ser«o ent«o formatadas e enviadas de volta ¨ aplica­«o web. Assim, os dados ser«o exibidos de 

forma clara e organizada para o usu§rio final. Este plano de desenvolvimento garante que as informa­»es transitar«o 

de forma segura e eficiente entre o chatbot, o banco de dados MySQL e a aplica­«o web, aproveitando a robustez 

do MySQL e a flexibilidade da linguagem Python para proporcionar uma solu­«o escal§vel e de alto desempenho. 

Ap·s a an§lise e coleta dos requisitos funcionais e n«o funcionais, e o desenvolvimento dos diagramas de 

entidade e relacionamento (DER), foi poss²vel mapear a estrutura de dados necess§ria para a aplica­«o. Um 

exemplo de Modelo Relacional, que ilustra como as entidades definidas no DER s«o transformadas em tabelas e 

suas respectivas rela­»es no banco de dados MySQL. Esse modelo relacional serve como base para a 

implementa­«o no SGDB MySQL, garantindo que todas as regras de neg·cio e as exig°ncias do cliente sejam 

atendidas de maneira estruturada e eficiente. Al®m disso, a utiliza­«o do MySQL permite uma gest«o otimizada dos 

dados, assegurando desempenho e escalabilidade necess§rios para a aplica­«o em produ­«o, na Figura 4, ® 

apresentado a seguir. 

Figura 4. Modelo Conceitual 
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Fonte: Autores 

A Figura 5 apresentada a seguir, ilustra a tela de cadastro e servi­os do chatbot no WhatsApp Business, 

onde o cliente poder§ realizar seu cadastro inicial de forma simples e intuitiva. Nesta tela, s«o solicitadas 

informa­»es essenciais, como nome, data de nascimento, profiss«o, endere­o com CEP, CPF, RG, telefone e e-

mail. Essa abordagem permite uma coleta de dados eficaz, garantindo que o cliente forne­a todas as informa­»es 

necess§rias para um atendimento personalizado e seguro. 

Al®m disso, a tela tamb®m apresenta as op­»es de servi­os dispon²veis, permitindo que o cliente tenha 

uma vis«o clara dos tratamentos est®ticos oferecidos pela cl²nica. O design ® pensado para facilitar a navega­«o, 

assegurando que a experi°ncia do usu§rio seja fluida e agrad§vel. A inclus«o de mensagens pr®-definidas no chatbot 

contribui para um atendimento eficiente, enquanto a conformidade com a LGPD ® refor­ada pela op­«o de exclus«o 

dos dados, conforme mencionado anteriormente. 

Figura 5. Tela de Cadastro / Tela de Servi­os 

 

Fonte: Autores 
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4. Considera­»es Finais 

O presente artigo destaca a estrutura e as pr§ticas adotadas no desenvolvimento da aplica­«o, bem como 

demonstra seu processo de desenvolvimento e apresenta os resultados obtidos at® o momento. Para tanto, foi 

realizada uma pesquisa em parceria com uma profissional biom®dica esteta da §rea da sa¼de, que expressou a 

necessidade de uma aplica­«o para facilitar suas atividades di§rias. Essa pesquisa incluiu tamb®m uma an§lise de 

mercado de aplica­»es com prop·sitos semelhantes, as quais foram bem recebidas pelos clientes que as utilizam. 

Com base nessas informa­»es, iniciou-se o desenvolvimento da aplica­«o, com a inten­«o de mant°-la em 

constante evolu­«o at® a conclus«o do projeto, entregando-a ao cliente em perfeitas condi­»es. Atualmente, o 

projeto encontra-se em desenvolvimento; nos semestres passados, foi poss²vel efetuar a refatora­«o de c·digo. Os 

c·digos e documenta­»es desenvolvidos ser«o disponibilizados no GitHub para avalia­«o e contribui­»es de 

melhorias. 

Como parte dos planos futuros do projeto, pretende-se avan­ar no desenvolvimento da aplica­«o, 

alinhando-a com os requisitos levantados. Isso inclui o aprimoramento das intera­»es com o banco de dados, a 

implementa­«o do chatbot e a avalia­«o das funcionalidades de acordo com o mercado-alvo. Paralelamente, a 

equipe est§ concentrada no desenvolvimento, com o objetivo final de lan­ar a aplica­«o e coletar feedback dos 

clientes, permitindo ajustes e corre­»es para melhorar ainda mais a experi°ncia do usu§rio. 
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SCAPE: SEGURAN¢A INTELIGENTE CONTRA VAZAMENTO DE GĆS 
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RESUMO 

Com a crescente preocupa­«o em garantir a seguran­a em ambientes residenciais, o Scape se 
destaca como uma solu­«o tecnol·gica avan­ada para a preven­«o de vazamentos de g§s. O 
aplicativo opera em conjunto com sensores inteligentes que detectam varia­»es nos n²veis de 
g§s, permitindo o monitoramento constante e a emiss«o de alertas em tempo real para evitar 
acidentes graves. O aplicativo, junto com o sensor de vazamento de g§s integrado, antecipa e 
identifica vazamentos em resid°ncias, sejam casas ou apartamentos. Capacita os moradores a 
adotarem medidas preventivas, reduzindo o risco de acidentes. Seu sistema de detec­«o de 
vazamento de g§s ® adapt§vel para instala­»es em resid°ncias, promovendo a seguran­a dos 
residentes e protegendo os contra poss²veis danos causados por inc°ndios ou explos»es. 
Importante ressaltar que, embora eficaz, o aplicativo n«o substitui a necessidade de manuten­«o 
adequada dos sensores de g§s e de ventila­«o correta nos ambientes internos. 

Palavras-Chave: Preven­«o; Vazamentos; Alerta; G§s; Controle; Sensor; Seguran­a. 

1. Introdu­«o 

Com a crescente preocupa­«o em garantir a seguran­a em ambientes residenciais, o Scape se destaca 
como uma solu­«o tecnol·gica avan­ada para a preven­«o de vazamentos de g§s. O aplicativo opera em conjunto 
com sensores inteligentes que detectam varia­»es nos n²veis de g§s, permitindo o monitoramento constante e a 
emiss«o de alertas em tempo real para evitar acidentes graves. Os detectores de g§s s«o de extrema relev©ncia 
para nos trazerem seguran­a. Isso porque alguns tipos de gases, ao serem inalados, podem causar inconsci°ncia 
e desmaio, impossibilitando que o indiv²duo possa escapar do local. [1]. Al®m disso, nos ¼ltimos anos, grande 
aten­«o tem sido prestada especialmente ao controle e monitoramento cont²nuo da qualidade do ar bem como da 
taxa de emiss«o de determinas esp®cies qu²micas em zonas rurais e urbanas [2]. 

Estudos destacam a relev©ncia de sistemas de monitoramento avan­ados para a preven­«o de acidentes 
envolvendo g§s, recomendando o uso de tecnologias que possam emitir alertas antecipados em situa­»es cr²ticas 
[3]. A capacidade de notificar contatos essenciais, como familiares ou equipes de emerg°ncia, tamb®m foi projetada 
no Scape, oferecendo uma comunica­«o r§pida e eficaz em casos de detec­«o de g§s, algo crucial para garantir a 
seguran­a das pessoas. O investimento em solu­»es tecnol·gicas como o Scape ® um passo significativo para criar 
ambientes mais seguros e conscientizar a popula­«o sobre os riscos associados aos vazamentos de g§s.  

O Scape oferece uma camada adicional de seguran­a, integrando automa­«o residencial para opera­»es 
preventivas. Essa funcionalidade ® essencial, pois a automa­«o residencial n«o apenas protege a casa contra 
invas»es, mas tamb®m alerta os propriet§rios sobre incidentes dom®sticos como inc°ndio, vazamento de g§s e 
outros [4]. Al®m da automa­«o, o Scape ® projetado para ser f§cil de usar, permitindo que at® mesmo aqueles com 
pouca experi°ncia em tecnologia possam operar o aplicativo com efic§cia. A interface intuitiva guia o usu§rio em 
cada etapa, tornando a prote­«o contra vazamentos de g§s uma prioridade acess²vel a todos.  

A integra­«o de monitoramento inteligente com automa­«o nas janelas e controle remoto n«o apenas 
proporciona uma resposta r§pida, mas tamb®m educa os usu§rios sobre a import©ncia da preven­«o ativa, 
refor­ando a necessidade de solu­»es que combinem tecnologia e seguran­a no dia a dia. Ademais, ¨ medida que 
as cidades se tornam mais populosas e a infraestrutura envelhece, a demanda por sistemas como o Scape deve 
crescer. A implementa­«o desses sistemas n«o s· protege vidas, mas tamb®m contribui para a cria­«o de um 
ambiente urbano mais seguro e resiliente. 

2. Material e Metodologia 

A Metodologia do desenvolvimento do artigo foi estruturada em seguintes pontos: 

2.1 Descri­«o da Metodologia. 
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2.2 Itens Necess§rios. 

2.3 Procedimentos de Desenvolvimentos. 

2.4 Testes de Integra­«o. 

2.1  Descri­«o da Metodologia 

Desenvolvimento do Software: Para o desenvolvimento do aplicativo Scape, foi planejada uma 
abordagem multiplataforma para garantir a compatibilidade com os sistemas operacionais iOS e Android. Com essa 
diretriz, optou-se pela utiliza­«o do framework Flutter, que permite desenvolver aplicativos nativos de alta qualidade 
com uma ¼nica base de c·digo. A linguagem de programa­«o escolhida ser§ o Dart, que ® a linguagem padr«o para 
o desenvolvimento de aplicativos Flutter. 

Integra­«o de Hardware: O sensor de vazamento de g§s ser§ integrado ao sistema Scape para detectar 
vazamentos e garantir a seguran­a dos usu§rios. Essa integra­«o permitir§ uma comunica­«o cont²nua entre o 
sensor e o aplicativo, possibilitando que os usu§rios verifiquem os n²veis de g§s em tempo real. Em caso de detec­«o 
de vazamento, o sistema acionar§ automaticamente os abridores de janelas para ventila­«o e notificar§ os usu§rios 
priorit§rios, incluindo os servi­os de emerg°ncia, como os bombeiros. Essa integra­«o cont²nua e automatizada 
entre o sensor de g§s e o aplicativo Scape garantir§ uma resposta r§pida e eficaz em situa­»es de emerg°ncia, 
proporcionando tranquilidade aos usu§rios. 

2.2 Itens Necess§rios 

Lista de Hardware:  

Sensor de Vazamento de G§s, abridores de Janelas, micro controladores. placas de circuito impresso e 
dispositivos de comunica­«o sem fio. 

Software Requerido: 

Flutter, Dart, Android Studio / Xcode. 

2.3 Procedimentos de Desenvolvimento 

Cria­«o de Interfaces de Usu§rio:  

Inicialmente, ser«o criadas as interfaces de usu§rio (UI) do aplicativo Scape utilizando o Java. Ap·s     
modificaremos para a conclus«o no Flutter. Isso incluir§ o design e a implementa­«o de telas intuitivas e funcionais, 
que permitam aos usu§rios interagir de forma eficiente com o sistema. 

Integra­«o do Sensor: 

Em seguida, ser§ realizada a integra­«o do sensor de vazamento de g§s ao aplicativo Scape. Isso 
envolver§ a configura­«o da comunica­«o sem fio entre o sensor e o aplicativo, bem como a implementa­«o da 
l·gica necess§ria para receber e processar os dados do sensor em tempo real. 

Implementa­«o de Algoritmos de Detec­«o de Vazamentos: 

Ser«o desenvolvidos e implementados algoritmos de detec­«o de vazamentos de g§s no aplicativo   
Scape. Esses algoritmos ser«o respons§veis por analisar os dados fornecidos pelo sensor e identificar  padr»es ou 
anomalias que possam indicar a presen­a de um vazamento de g§s. 

2.4 Testes de Integra­«o 

Testes de Comunica­«o: Ser«o realizados testes para verificar a comunica­«o entre o sensor de 
vazamento de g§s e o aplicativo Scape. Isso garantir§ que os dados do sensor sejam transmitidos corretamente 
para o aplicativo e que as a­»es correspondentes sejam acionadas conforme necess§rio. 

Testes de Funcionalidade: Ser«o conduzidos testes abrangentes de funcionalidade para garantir que o 
aplicativo Scape funcione corretamente em conjunto com o sensor de vazamento de g§s. Isso incluir§ testes para 
verificar a detec­«o adequada de vazamentos, a ativa­«o dos abridores de janelas e a notifica­«o dos usu§rios 
priorit§rios. 
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3. Desenvolvimento 

O desenvolvimento se baseia nos seguintes pontos: 

3.1 Levantamento Bibliogr§fico. 

3.2 An§lise da Ideia Principal. 

3.3 Formula­«o e Discuss«o de Hip·teses. 

3.4 Modelos. 

3.4.1 Cronograma. 

3.4.2 Diagrama de Caso de Uso. 

3.4.3 Telas ï Interfaces com o Usu§rio 

3.4.4 DER (Diagrama de Entidade de Relacionamento) 

3.1 Levantamento Bibliogr§fico 

Antes de prosseguir com o desenvolvimento do projeto Scape, foi realizado um levantamento bibliogr§fico 
abrangente para compreender melhor o contexto e as tecnologias relevantes. Foram explorados trabalhos 
acad°micos, artigos cient²ficos e recursos online relacionados ¨ detec­«o de vazamentos de g§s, integra­«o de 
hardware e desenvolvimento de aplicativos m·veis. 

3.2 An§lise da Ideia Principal 

A ideia principal por tr§s do projeto Scape ® [4] oferecer uma solu­«o abrangente e eficaz para detectar 
vazamentos de g§s em resid°ncias, priorizando a seguran­a dos usu§rios. Analisamos os requisitos e desafios 
associados ¨ detec­«o precoce de vazamentos, bem como ¨s etapas necess§rias para integrar o sensor de g§s ao 
aplicativo m·vel. 

3.3 Formula­«o e Discuss«o de Hip·teses 

Com base em nossa an§lise inicial, formulamos as seguintes hip·teses: 

O uso de um sensor de vazamento de g§s integrado a um aplicativo m·vel pode melhorar 
significativamente a seguran­a das resid°ncias, permitindo uma detec­«o precoce de vazamentos. 

A comunica­«o cont²nua entre o sensor de g§s e o aplicativo m·vel, juntamente com a automa­«o de 
dispositivos como abridores de janelas, pode proporcionar uma resposta r§pida e eficaz em [1] situa­»es de 
emerg°ncia. 

A utiliza­«o do framework Flutter para o desenvolvimento do aplicativo Scape permitir§ uma 
implementa­«o eficiente e uma experi°ncia de usu§rio consistente em plataformas Android e iOS. 

3.4 Modelos 

3.4.1 Cronograma 

O cronograma mostrado na Figura 1, mostra as fases do projeto 'Scape', com prazos e etapas planejadas 
para o desenvolvimento e conclus«o. 

Figura 1. Cronograma de Atividades 
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Fonte: Autores 

3.4.2 Diagrama de Caso de Uso 

O diagrama mostrado na Figura 2, ilustra as intera­»es dos usu§rios com o sistema 'Scape', detalhando 
os principais atores e as funcionalidades que podem ser acessadas. 

Figura 2. Diagrama de Caso de Uso 
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Fonte: Autores 

3.4.3 Telas ï Interfaces com o Usu§rio 

As Figuras a seguir, desenvolvidas no Figma [5], apresentam o layout das principais interfaces do sistema 
'Scape', ilustrando a disposi­«o visual e a organiza­«o dos elementos. 

                                             Figura 3. Tela Inicial                                                            Figura 4. Tela de Cadastro 

                                                                                     

Fonte: Autores 

3.4.4 DER (Diagrama de Entidade Relacionamento) 

O DER representa a estrutura do banco de dados do 'Scape', destacando as entidades, seus atributos e 
como elas se relacionam. A Figura 5 mostra o DER desenvolvido. 

Figura 5. DER ï Diagrama de Entidade Relacionamento 
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Fonte: Autores 

4. Considera­»es Finais 

O projeto Scape encontra-se em fase de desenvolvimento e, embora ainda n«o tenham sido conclu²das 
todas as etapas, j§ ® poss²vel vislumbrar importantes considera­»es e perspectivas para o futuro: 

O projeto avan­ou significativamente na concep­«o e prototipagem do sistema Scape. A pesquisa 
bibliogr§fica proporcionou insights valiosos sobre as tecnologias relevantes e os desafios associados ¨ detec­«o de 
vazamentos de g§s em resid°ncias. 

O desenvolvimento do software e a integra­«o do hardware necess§rio para o funcionamento do sistema 
est«o em progresso. A an§lise da ideia principal continua sendo uma parte crucial do processo, ¨ medida que os 
requisitos s«o refinados e diferentes abordagens para a implementa­«o s«o consideradas. 

As hip·teses formuladas permanecem em processo de avalia­«o conforme o desenvolvimento do projeto 
avan­a. As suposi­»es s«o constantemente revisadas e as estrat®gias ajustadas de acordo com os desafios 
encontrados durante o processo. 

Ap·s a conclus«o da fase de desenvolvimento, est«o previstos testes rigorosos para validar a efic§cia e a 
confiabilidade do sistema Scape. Al®m disso, h§ a possibilidade de realizar pesquisas adicionais para explorar novas 
funcionalidades e aprimoramentos do sistema. 

H§ confian­a de que o projeto Scape continuar§ a progredir e contribuir§ significativamente para a 
seguran­a residencial. H§ expectativas positivas para a divulga­«o dos resultados e insights ¨ medida que o projeto 
avan­a. 
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ROTEIRIZA¢ëO SUSTENTĆVEL: OTIMIZA¢ëO DE ROTAS COM VEĉCULOS EL£TRICOS 
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RESUMO 

Este trabalho aborda a otimiza­«o da roteiriza­«o de ve²culos el®tricos (EVs) em opera­»es 
log²sticas na regi«o metropolitana de S«o Paulo, com o objetivo de reduzir custos energ®ticos e 
minimizar o impacto ambiental. A escolha dos EVs se justifica pela crescente demanda por 
solu­»es de transporte sustent§vel e pela necessidade de cumprir regulamenta­»es ambientais 
mais r²gidas. O principal objetivo ® desenvolver um modelo de programa­«o linear, concebido 
como um produto, que leve em considera­«o as restri­»es de autonomia dos EVs, o tempo de 
recarga e a localiza­«o das esta­»es de recarga, maximizando a efici°ncia das entregas 
urbanas. Esse modelo foi desenvolvido por meio de meta-heur²sticas de busca gulosa e algoritmo 
gen®tico, possibilitando uma solu­«o robusta e eficiente para otimizar rotas em contextos 
log²sticos urbanos complexos. A metodologia inclui a an§lise da malha urbana, coleta de dados 
sobre a infraestrutura de recarga e aplica­«o de modelos de otimiza­«o de roteiriza­«o. O estudo 
de caso na regi«o metropolitana de S«o Paulo demonstrou que o modelo proposto pode 
promover uma significativa otimiza­«o operacional log²stica. Conclui-se que a aplica­«o desse 
modelo ® vi§vel em outras grandes cidades, desde que haja adapta­«o ¨s condi­»es locais de 
infraestrutura e demanda log²stica. 

Palavras-Chave: Ve²culos el®tricos; otimiza­«o de rotas; log²stica urbana; EVRP; S«o Paulo. 

 

1. Introdu­«o 

Nos ¼ltimos anos, a conscientiza­«o sobre os impactos das mudan­as clim§ticas e o impacto ambiental 
das atividades humanas alcan­aram n²veis sem precedentes, mobilizando governos, empresas e a sociedade em 
uma busca incessante por solu­»es inovadoras e sustent§veis. Com isso, pol²ticas de sustentabilidade t°m sido 
amplamente adotadas, com metas de longo prazo para reduzir a pegada de carbono e minimizar a emiss«o de 
gases de efeito estufa em setores chave da economia. Entre esses setores, o de transportes ® considerado um dos 
mais cr²ticos, tanto pela sua contribui­«o significativa nas emiss»es globais de di·xido de carbono (COϜ) quanto 
pela sua import©ncia econ¹mica. De acordo com o Relat·rio de 2021 do Painel Intergovernamental sobre Mudan­as 
Clim§ticas (IPCC), cerca de 24% das emiss»es globais de COϜ relacionadas ao uso de energia prov°m do setor de 
transportes, o que coloca esse setor como alvo priorit§rio das pol²ticas de descarboniza­«o e redu­«o de emiss»es 
[1]. 

A busca por alternativas sustent§veis para o setor de transporte intensificou-se nas ¼ltimas d®cadas, sendo 
a eletrifica­«o das frotas de ve²culos uma das abordagens mais promissoras para mitigar os impactos ambientais. 
A transi­«o de ve²culos movidos a combust²veis f·sseis para ve²culos el®tricos (EVs) representa uma mudan­a 
profunda, impulsionada tanto por avan­os tecnol·gicos em baterias e motores el®tricos quanto por pol²ticas de 
incentivo e subs²dios implementados por governos ao redor do mundo. Em 2023, as vendas globais de ve²culos 
el®tricos alcan­aram a marca de aproximadamente 14 milh»es de unidades, representando 18% do total de ve²culos 
vendidos no mundo. Esse aumento de 35% em rela­«o ao ano anterior reflete o compromisso global em dire­«o ¨ 
sustentabilidade e o papel crescente dos EVs na estrat®gia de descarboniza­«o de diversas na­»es [2]. 

A eletrifica­«o das frotas log²sticas, embora represente uma mudan­a essencial para o setor de transporte, 
traz consigo desafios t®cnicos e log²sticos que diferem significativamente dos enfrentados no setor de transporte de 
passageiros. A substitui­«o de ve²culos de carga movidos a combust²veis f·sseis por EVs nas opera­»es log²sticas, 
especialmente em centros urbanos densamente povoados, exige uma infraestrutura de recarga robusta, com 
esta­»es estrategicamente distribu²das para garantir a viabilidade operacional das frotas. Al®m disso, s«o 
necess§rias tecnologias avan­adas de baterias que ofere­am maior autonomia e efici°ncia energ®tica para que os 
EVs possam competir em p® de igualdade com os ve²culos tradicionais em termos de capacidade operacional. 
Proje­»es indicam que, em 2024, as vendas globais de ve²culos el®tricos podem ultrapassar 17 milh»es de unidades, 
representando mais de um quinto do total de ve²culos vendidos no mercado global, o que destaca a necessidade 
de entender os desafios e oportunidades associados ao ciclo de vida completo dos ve²culos el®tricos, desde a 
produ­«o at® o emplacamento e uso di§rio [3]. 
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Pa²ses como a China t°m liderado essa transforma­«o com um crescimento expressivo na produ­«o de 
ve²culos el®tricos. Em 2023, a China produziu cerca de 27 milh»es de ve²culos, dos quais aproximadamente 30% 
eram el®tricos, voltados tanto para o mercado interno quanto para a exporta­«o. Esse ritmo acelerado de produ­«o 
reflete a adapta­«o do mercado chin°s ¨s exig°ncias ambientais e a capacidade do pa²s de impulsionar a transi­«o 
energ®tica por meio de incentivos e investimentos em infraestrutura de recarga. Essa expans«o demonstra a 
import©ncia de diferenciar as etapas de produ­«o, venda e emplacamento, uma vez que esses est§gios apresentam 
desafios espec²ficos e exigem pol²ticas de incentivo diversificadas que atendam ¨s caracter²sticas e necessidades 
de cada mercado local. Al®m disso, a constru­«o de uma infraestrutura de recarga suficiente e acess²vel ® essencial 
para sustentar o crescimento e viabilizar a ado­«o dos EVs em larga escala [4]. 

No contexto brasileiro, a eletrifica­«o das frotas ainda enfrenta desafios que v«o desde a limita­«o da 
infraestrutura de recarga at® barreiras econ¹micas e regulat·rias. Embora o mercado de ve²culos el®tricos no Brasil 
tenha registrado um crescimento expressivo em 2023, com um aumento de 48% nas vendas, totalizando cerca de 
76.000 unidades, a penetra­«o desses ve²culos ainda ® baixa em compara­«o a outros pa²ses. A falta de 
infraestrutura de recarga apropriada ® um dos maiores obst§culos para o crescimento das frotas el®tricas no pa²s, 
com o Brasil contando atualmente com cerca de 2.500 esta­»es de recarga, n¼mero insuficiente para atender ¨ frota 
de aproximadamente 150.000 ve²culos el®tricos e h²bridos registrados em 2024 [2,8]. A compara­«o com o cen§rio 
europeu ® inevit§vel, uma vez que a Uni«o Europeia apresentou, em 2023, uma taxa de emplacamento de 10% para 
ve²culos el®tricos, impulsionada por pol²ticas p¼blicas robustas e um investimento cont²nuo em infraestrutura e 
subs²dios para a aquisi­«o e manuten­«o de EVs. Essas diferen­as evidenciam a import©ncia de pol²ticas locais 
espec²ficas para incentivar a ado­«o de ve²culos el®tricos no Brasil, atendendo ¨s caracter²sticas e necessidades 
do mercado nacional [5]. 

A transi­«o para a eletrifica­«o das frotas comerciais est§ ocorrendo de maneira diferenciada, dependendo 
do tipo de ve²culo e das aplica­»es operacionais espec²ficas. Os ve²culos de passeio, por exemplo, t°m liderado o 
movimento de eletrifica­«o devido aos incentivos e subs²dios que favorecem a substitui­«o de carros movidos a 
combust²veis f·sseis por op­»es mais sustent§veis. Em 2023, cerca de 14% dos ve²culos registrados na Europa 
eram el®tricos, refletindo o sucesso das pol²ticas de incentivo que promovem a sustentabilidade e o impacto 
ambiental reduzido dos EVs. No entanto, os ve²culos comerciais leves, como furg»es e vans utilizados para entregas 
urbanas, enfrentam desafios espec²ficos, como a necessidade de maior autonomia e maior disponibilidade de pontos 
de recarga, o que limita seu potencial de ado­«o em larga escala. Por sua vez, os ve²culos comerciais pesados, que 
s«o essenciais para o transporte de carga de longa dist©ncia, enfrentam ainda mais dificuldades devido ¨ 
necessidade de infraestrutura robusta de recarga e baterias de alta capacidade, fatores que limitam sua ado­«o em 
compara­«o aos ve²culos mais leves [3,4]. 

Alguns pa²ses t°m se destacado como pioneiros na eletrifica­«o de suas frotas de ve²culos de passeio e 
comerciais. A Noruega, por exemplo, alcan­ou um ²ndice de 54% de ve²culos de passeio el®tricos em sua frota, o 
que demonstra o sucesso de suas pol²ticas p¼blicas voltadas ¨ eletrifica­«o. A Alemanha tamb®m se destaca nesse 
cen§rio, promovendo incentivos robustos para a eletrifica­«o das frotas log²sticas, reduzindo emiss»es e ampliando 
a efici°ncia no transporte de mercadorias. Al®m disso, cidades como Amsterd« e Roterd«, na Holanda, t°m sido 
pioneiras na implementa­«o de EVs para entregas urbanas. Em Amsterd«, o uso de EVs em opera­»es log²sticas 
urbanas resultou em uma redu­«o de 31% nas emiss»es de COϜ, enquanto Roterd« observou uma redu­«o de at® 
20% nos custos operacionais das empresas que adotaram ve²culos el®tricos para suas opera­»es. Esses resultados 
demonstram o potencial econ¹mico e ambiental dos EVs, especialmente em ambientes urbanos onde a demanda 
por transporte ® alta e as opera­»es log²sticas requerem agilidade e efici°ncia [6,7]. 

O Brasil, por outro lado, enfrenta desafios adicionais para a integra­«o de EVs em opera­»es log²sticas. A 
infraestrutura limitada de recarga e a autonomia reduzida das baterias tornam-se fatores cr²ticos que restringem o 
uso de EVs em larga escala, especialmente em centros urbanos como S«o Paulo, onde a demanda por servi­os de 
entrega e transporte ® intensa. Embora o crescimento nas vendas de EVs seja um indicativo positivo, o uso desses 
ve²culos em opera­»es log²sticas ainda requer avan­os significativos, tanto em termos de infraestrutura de recarga 
quanto no planejamento das rotas e na distribui­«o dos pontos de abastecimento. A ado­«o de EVs para entregas 
urbanas exige um suporte log²stico avan­ado, com esta­»es de recarga estrategicamente distribu²das em locais de 
alta demanda para viabilizar as opera­»es com efici°ncia [9]. 

Diante desse cen§rio, a pesquisa proposta tem como foco o desenvolvimento de um modelo de otimiza­«o 
de rotas para ve²culos el®tricos, aplic§vel ao contexto urbano da regi«o metropolitana de S«o Paulo. O objetivo ® 
apoiar a eletrifica­«o das opera­»es log²sticas na regi«o, atendendo ¨s metas de sustentabilidade e ¨s 
regulamenta­»es ambientais que imp»em diretrizes rigorosas para reduzir as emiss»es no setor de transporte. A 
implementa­«o de EVs nas opera­»es urbanas apresenta vantagens substanciais para a sustentabilidade, mas 
tamb®m requer solu­»es espec²ficas para desafios t®cnicos, como a autonomia limitada das baterias e a 
necessidade de uma rede de pontos de recarga estrategicamente distribu²da. A otimiza­«o das rotas ® essencial 
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para garantir que os EVs possam atender ¨s demandas log²sticas de maneira eficiente, maximizando o uso de 
energia e minimizando o tempo de parada para recarga [6]. 

A proposta deste trabalho ® desenvolver um modelo matem§tico para a roteiriza­«o de EVs, considerando 
as restri­»es operacionais impostas pela necessidade de recarga e pela autonomia limitada. Embora o problema de 
roteiriza­«o de ve²culos (VRP ï Vehicle Routing Problem) seja amplamente estudado na literatura, a introdu­«o de 
EVs traz novas complexidades. A limita­«o da bateria exige que as rotas sejam cuidadosamente planejadas, 
incorporando paradas estrat®gicas para recarga. A contribui­«o deste estudo consiste em adaptar o modelo ao 
contexto brasileiro, especialmente ao cen§rio de S«o Paulo, onde a infraestrutura de recarga e a ado­«o de EVs 
ainda est«o em est§gios iniciais. Al®m de beneficiar empresas de log²stica que buscam otimizar suas opera­»es, o 
modelo pode oferecer insights para pol²ticas p¼blicas e para o planejamento urbano sustent§vel [10]. 

Por fim, esta pesquisa contribui com dados e an§lises que podem apoiar o desenvolvimento de pol²ticas 
p¼blicas e o investimento em infraestrutura de recarga. Os resultados obtidos permitir«o identificar rotas e §reas 
estrat®gicas para novas esta­»es de recarga, otimizando as opera­»es log²sticas e promovendo uma log²stica de 
baixo impacto ambiental em S«o Paulo. Ao avan­ar o conhecimento sobre o impacto das restri­»es operacionais 
dos EVs em rotas otimizadas, este trabalho cria uma base s·lida para futuras pesquisas, possibilitando a adapta­«o 
desse modelo para diferentes cidades e contextos operacionais [11]. 

A realiza­«o deste estudo visa, portanto, contribuir tanto para o setor privado quanto para o 
desenvolvimento de pol²ticas p¼blicas voltadas ¨ mobilidade sustent§vel, apoiando a expans«o da infraestrutura 
para EVs e promovendo um modelo log²stico mais eficiente e ambientalmente respons§vel. 

2. Metodologia 

A pesquisa desenvolvida neste trabalho ® baseada em uma abordagem quantitativa e aplicada, focada na 
otimiza­«o de rotas de ve²culos el®tricos (EVs) para opera­»es log²sticas urbanas na regi«o metropolitana de S«o 
Paulo. A escolha dessa §rea geogr§fica se justifica pela combina­«o de fatores estrat®gicos que fazem desta uma 
regi«o prop²cia para a aplica­«o de solu­»es de transporte sustent§vel, como ve²culos el®tricos. Com uma alta 
densidade de opera­»es log²sticas e uma demanda expressiva por transporte de curta e m®dia dist©ncia, S«o Paulo 
apresenta um cen§rio desafiador para o uso de EVs, ao mesmo tempo em que proporciona o potencial para 
demonstrar os benef²cios ambientais e a efici°ncia energ®tica desses ve²culos. O objetivo principal do estudo ® o 
desenvolvimento de um modelo matem§tico e computacional que permita otimizar o consumo de energia nas 
opera­»es log²sticas com EVs, promovendo, assim, um uso mais sustent§vel e eficiente desses ve²culos. Este 
objetivo vai al®m da redu­«o de custos operacionais, incluindo tamb®m a contribui­«o para o cumprimento de metas 
ambientais e de sustentabilidade estabelecidas por legisla­»es ambientais e por pol²ticas corporativas de 
responsabilidade social. 

A coleta de dados, que constitui a primeira fase desta pesquisa, envolveu um conjunto robusto de dados 
provenientes de diferentes fontes para possibilitar a modelagem e a simula­«o do problema de roteiriza­«o. Utilizou-
se uma base de dados sint®ticos disponibilizada pela Universidade de S«o Paulo (USP) e complementada com 
dados de outras fontes p¼blicas, como o Google Dataset Search. Al®m disso, informa­»es precisas sobre a 
localiza­«o das esta­»es de recarga para EVs foram extra²das diretamente por meio de uma API do Google Maps, 
que forneceu coordenadas detalhadas para os pontos de recarga. O uso dessa API foi essencial para garantir que 
o modelo pudesse capturar a distribui­«o geogr§fica precisa dos pontos de recarga na §rea de estudo, de forma a 
permitir simula­»es de rotas que refletissem com fidelidade a infraestrutura de recarga dispon²vel. Essa coleta 
minuciosa foi determinante para a valida­«o do modelo, pois proporcionou um mapeamento detalhado da 
infraestrutura local de apoio a EVs. Entretanto, a grande quantidade de dados gerada apresentou desafios 
significativos de processamento, excedendo, em um primeiro momento, a capacidade computacional da m§quina 
utilizada para o desenvolvimento. Para superar essa limita­«o, foi necess§rio implementar um processo rigoroso de 
filtragem dos dados, visando reduzir o volume de informa­»es sem comprometer a representatividade do conjunto 
de dados final, adequando-o ¨s limita­»es de mem·ria e processamento dispon²veis [12,13,14]. 

O tratamento de dados foi realizado em v§rias etapas e envolveu transforma­»es espec²ficas para preparar 
as informa­»es de modo que pudessem ser utilizadas diretamente no modelo de otimiza­«o. Inicialmente, as 
coordenadas de latitude e longitude dos pontos de recarga, que foram obtidas por meio da API do Google Maps, 
foram convertidas para medidas de dist©ncia em quil¹metros. Essa convers«o facilita o c§lculo de rotas no modelo, 
pois possibilita o uso de dist©ncias diretas em vez de coordenadas geogr§ficas, o que simplifica a formula­«o 
matem§tica e reduz o tempo de processamento computacional. Em seguida, os dados foram submetidos a um 
processo de normaliza­«o, onde os valores foram arredondados para garantir uma uniformidade de formato e evitar 
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discrep©ncias entre diferentes escalas de medidas. Esse processo ® essencial para que os algoritmos de otimiza­«o 
trabalhem com valores consistentes, melhorando a precis«o dos c§lculos. 

Outro aspecto importante no tratamento de dados foi o agrupamento dos clientes segundo suas demandas, 
que foi realizado com base na classifica­«o de relev©ncia fornecida pela base de dados da USP. Para aumentar a 
efici°ncia do modelo, clientes com demandas nulas foram exclu²dos do conjunto final, permitindo que o modelo se 
concentrasse exclusivamente nos destinos que necessitam de atendimento log²stico. Essa filtragem adicional foi 
seguida por uma etapa de sele­«o de dados nas vari§veis principais, o que reduziu o volume a ser processado e 
assegurou que a capacidade computacional da m§quina fosse suficiente para lidar com o conjunto final. Esses 
passos foram determinantes para assegurar que os dados fossem gerenci§veis, permitindo que a an§lise e a 
simula­«o fossem realizadas sem comprometer a qualidade e a validade dos resultados [14]. 

Com os dados tratados, uma abordagem inovadora foi adotada para definir a localiza­«o do centro de 
distribui­«o no modelo, que considerou o conceito de ñcentro de gravidade das demandasò. Essa t®cnica foi 
essencial para otimizar a roteiriza­«o e consistiu em posicionar o centro de distribui­«o em uma localiza­«o 
estrat®gica, calculada a partir da m®dia ponderada das coordenadas de cada cliente, considerando a demanda 
individual de cada um. Esse c§lculo permitiu definir o centro de distribui­«o no ponto que melhor representa o peso 
de todas as demandas, o que, na pr§tica, minimiza o deslocamento total dos EVs e reduz significativamente o 
consumo de energia. Esse ponto estrat®gico permite que os ve²culos el®tricos partam de uma posi­«o que facilita a 
cobertura das rotas, aumentando a efici°ncia e reduzindo a necessidade de recarga frequente. Ao posicionar o 
centro de distribui­«o dessa maneira, o modelo n«o apenas simula um cen§rio otimizado, mas tamb®m oferece uma 
solu­«o pr§tica e de baixo custo operacional para empresas log²sticas que buscam melhorar a efici°ncia de suas 
opera­»es urbanas. Essa escolha, que seria dif²cil de aplicar com dados reais devido ¨ complexidade log²stica, ® 
aqui vi§vel e maximiza o desempenho do modelo [14]. 

A metodologia Agile foi escolhida como base para o desenvolvimento do modelo devido ¨ sua flexibilidade 
e capacidade de adapta­«o a dados e requisitos vari§veis. O Agile organiza o trabalho em ciclos iterativos e 
incrementais, conhecidos como "sprints", onde cada etapa do desenvolvimento ® continuamente ajustada com base 
nos resultados obtidos nas fases anteriores. Essa metodologia ® particularmente vantajosa em problemas 
complexos, como o EVRP (Electric Vehicle Routing Problem), pois permite que o modelo seja atualizado e refinado 
de forma cont²nua, garantindo que ele se mantenha alinhado aos objetivos principais do projeto e adaptado ¨s 
condi­»es locais. Em cada sprint, o modelo passa por aprimoramentos espec²ficos, ajustando-se, por exemplo, ¨s 
vari§veis de demanda dos clientes e ¨ distribui­«o dos pontos de recarga, fatores cr²ticos para o sucesso da 
implementa­«o de EVs em opera­»es log²sticas. Essa abordagem iterativa tamb®m facilita a incorpora­«o de 
feedbacks e ajustes, tornando o modelo mais robusto e preciso, e minimizando erros ao longo do processo de 
desenvolvimento. O uso do Agile ®, portanto, essencial para garantir que o modelo permane­a alinhado ¨s 
necessidades reais e possa se adaptar rapidamente a mudan­as no cen§rio operacional [15]. 

A formula­«o do problema de roteiriza­«o foi estruturada com base em um modelo de programa­«o linear, 
uma t®cnica matem§tica amplamente aplicada em problemas de otimiza­«o que busca maximizar ou minimizar uma 
fun­«o objetivo, enquanto respeita um conjunto de restri­»es. A programa­«o linear ® ideal para problemas de 
roteiriza­«o, pois permite estruturar e resolver quest»es complexas com m¼ltiplas vari§veis de forma eficiente. Neste 
estudo, o problema foi modelado como um grafo ponderado, onde cada ponto, ou n·, representa uma unidade 
espec²fica, seja um cliente ou um ponto de recarga. As arestas, que conectam esses pontos, representam as rotas 
vi§veis entre eles e s«o ponderadas de acordo com as dist©ncias calculadas em quil¹metros. A fun­«o objetivo do 
modelo foi formulada para minimizar o consumo de energia total, levando em conta as restri­»es de autonomia dos 
EVs e a necessidade de recarga durante o percurso. Essa estrutura permite que o modelo capture intera­»es 
complexas entre as vari§veis, otimizando as rotas e garantindo que os EVs percorram as rotas mais eficientes em 
termos de consumo de energia. Essa estrutura de grafo facilita o c§lculo das rotas ideais e permite que o modelo se 
ajuste a diferentes configura­»es log²sticas, identificando os percursos mais eficientes entre os pontos, garantindo 
a sustentabilidade e o uso otimizado dos EVs [16]. 

Para resolver o modelo matem§tico de otimiza­«o, foram empregadas meta-heur²sticas avan­adas, 
combinando a busca gulosa e algoritmos gen®ticos, que s«o especialmente eficazes em problemas de alta 
complexidade combinat·ria, como o EVRP. Ao contr§rio de m®todos exatos, essas meta-heur²sticas n«o buscam 
uma solu­«o ·tima global em cada execu­«o, mas sim uma aproxima­«o eficiente que atende ¨s restri­»es e 
vari§veis definidas. A busca gulosa constr·i uma solu­«o inicial rapidamente, aplicando decis»es locais de menor 
custo energ®tico em cada etapa, o que fornece um ponto de partida vi§vel para o modelo. 

Posteriormente, o algoritmo gen®tico ® utilizado para aprimorar essa solu­«o inicial, implementando 
operadores de sele­«o, cruzamento e muta­«o que simulam processos evolutivos. A sele­«o escolhe as solu­»es 
mais promissoras, o cruzamento permite a recombina­«o de caracter²sticas entre elas, e a muta­«o introduz 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 03, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

varia­»es, explorando novas possibilidades e melhorando progressivamente a configura­«o inicial. Essa 
combina­«o de t®cnicas permite que o modelo alcance uma solu­«o eficaz que minimize o consumo de energia, 
respeitando as limita­»es de autonomia dos ve²culos e capacidade de carga. O uso integrado da busca gulosa e de 
algoritmos gen®ticos oferece flexibilidade e alta efici°ncia computacional, tornando-se uma ferramenta poderosa 
para a otimiza­«o de rotas de ve²culos el®tricos em cen§rios log²sticos urbanos [17]. 

A avalia­«o do modelo foi realizada por meio de uma s®rie de cen§rios simulados, que testaram o 
desempenho do modelo em diferentes configura­»es, variando, por exemplo, a quantidade de ve²culos dispon²veis, 
o n¼mero de pontos de recarga dispon²veis e clientes a serem atendidos. Esses cen§rios simulados permitiram 
verificar a adaptabilidade do modelo a m¼ltiplas configura­»es log²sticas e avaliar sua flexibilidade operacional. A 
principal m®trica de desempenho utilizada foi o consumo total de bateria dos EVs, que representa um indicador 
direto da efici°ncia energ®tica das rotas planejadas. A otimiza­«o do consumo de bateria ® crucial, pois afeta 
diretamente a frequ°ncia de recarga e a autonomia dos ve²culos, fatores que, em ¼ltima inst©ncia, determinam a 
viabilidade econ¹mica e ambiental do modelo. Al®m disso, a an§lise do consumo de bateria oferece uma medida 
importante do impacto ambiental das rotas otimizadas, o que permite avaliar o modelo em termos de 
sustentabilidade. A partir dessas m®tricas, foi poss²vel validar que o modelo ® aplic§vel a opera­»es log²sticas 
urbanas e oferece um ganho significativo em efici°ncia energ®tica, ao mesmo tempo que reduz o impacto ambiental 
das rotas [18]. 

Apesar dos resultados positivos, algumas limita­»es foram observadas. O alto consumo de mem·ria 
computacional do modelo exige uma infraestrutura robusta para sua aplica­«o em larga escala, o que pode 
representar um desafio para empresas que n«o possuem recursos computacionais avan­ados. Essa caracter²stica 
sugere que o modelo, em sua forma atual, pode ser mais adequado para aplica­»es em m§quinas com maior 
capacidade de processamento ou em ambientes de computa­«o em nuvem. Al®m disso, a utiliza­«o de dados 
simulados limita a capacidade do modelo de se adaptar a eventos em tempo real, como flutua­»es de demanda ou 
interrup­»es de tr©nsito, o que indica uma oportunidade para aprimoramentos futuros, como a integra­«o de dados 
em tempo real e algoritmos de aprendizado adaptativo. Apesar dessas limita­»es, o modelo proposto oferece uma 
base s·lida para o estudo de solu­»es log²sticas sustent§veis, sendo aplic§vel a diversos contextos operacionais e 
servindo como ponto de partida para novas pesquisas e aprimoramentos. Com adapta­»es e inova­»es adicionais, 
o modelo tem o potencial de se tornar uma ferramenta essencial para a gest«o sustent§vel de frotas de EVs em 
opera­»es urbanas [19,20]. 

3. Desenvolvimento 

O problema de roteiriza­«o de ve²culos el®tricos (EVRP) na regi«o metropolitana de S«o Paulo ® projetado 
para otimizar o uso de ve²culos el®tricos em opera­»es log²sticas urbanas, enfrentando desafios espec²ficos que 
surgem devido ¨s limita­»es de autonomia dos ve²culos e ¨ necessidade de infraestrutura de recarga distribu²da 
estrategicamente. O modelo proposto visa encontrar rotas eficientes para uma frota de EVs que partem de um centro 
de distribui­«o, atendem a uma s®rie de clientes e retornam ao ponto de origem, minimizando o consumo energ®tico 
e as interrup­»es para recarga ao longo do percurso. 

Para representar matematicamente o problema, o modelo utiliza uma estrutura de grafo ponderado, onde 
cada ponto, ou n·, representa uma unidade geogr§fica relevante: um cliente com demanda espec²fica ou uma 
esta­«o de recarga para os ve²culos el®tricos. As conex»es entre esses pontos, ou arestas, representam as rotas 
vi§veis e s«o ponderadas de acordo com as dist©ncias entre os pontos, medidas em quil¹metros. Esse grafo 
ponderado ® essencial para a defini­«o das rotas, permitindo ao modelo calcular trajetos que otimizem o consumo 
de energia e minimizem o tempo de deslocamento dos EVs, enquanto considera as limita­»es operacionais e as 
condi­»es de recarga ao longo da rota. 

Um aspecto crucial do modelo, especialmente considerando que os dados s«o sint®ticos, ® a localiza­«o 
do centro de distribui­«o. Em vez de uma posi­«o aleat·ria ou arbitr§ria, o centro de distribui­«o foi definido 
estrategicamente no "centro de gravidade das demandas". Essa localiza­«o espec²fica ® calculada como uma m®dia 
ponderada das coordenadas dos clientes, com cada cliente exercendo um peso proporcional ¨ sua demanda 
log²stica. Esse posicionamento permite que o centro de distribui­«o esteja situado em uma posi­«o estrat®gica que 
reduz a dist©ncia m®dia entre o centro e os clientes, maximizando a efici°ncia das rotas e o uso da capacidade das 
baterias. A posi­«o do centro de distribui­«o, determinada com base no centro de gravidade das demandas, 
minimiza o deslocamento total da frota, uma vez que os EVs partem de uma posi­«o centralizada em rela­«o aos 
destinos mais frequentes e significativos, economizando energia e reduzindo a necessidade de paradas para 
recarga ao longo do trajeto. Em um cen§rio pr§tico, essa abordagem oferece vantagens operacionais significativas 
para empresas de log²stica, simplificando o planejamento e reduzindo os custos operacionais, tanto em termos de 
consumo energ®tico quanto de tempo de percurso. 
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O modelo incorpora vari§veis e restri­»es fundamentais para garantir a viabilidade operacional do uso de 
ve²culos el®tricos em um contexto log²stico urbano. Entre as restri­»es consideradas, a capacidade de bateria dos 
EVs limita a autonomia dos ve²culos, determinando a dist©ncia que podem percorrer antes de necessitarem de uma 
nova recarga. Essa restri­«o exige que o modelo planeje rotas considerando pontos de recarga intermedi§rios 
estrategicamente distribu²dos. Outra restri­«o importante ® a limita­«o de dist©ncia por recarga, que considera o 
m§ximo de quil¹metros que um EV consegue percorrer com uma carga completa. O modelo utiliza essa informa­«o 
para definir pontos ideais de recarga, minimizando o impacto das paradas sobre o tempo total de entrega e 
garantindo que o ve²culo possa retornar ao centro de distribui­«o ao fim da rota planejada. Al®m disso, o modelo 
leva em considera­«o a distribui­«o geogr§fica dos pontos de recarga, utilizando os dados de localiza­«o obtidos 
pela API do Google Maps para simular a infraestrutura real de recarga dispon²vel na regi«o metropolitana de S«o 
Paulo. 

Essa estrutura do modelo permite capturar de forma robusta a complexidade do problema de roteiriza­«o 
de ve²culos el®tricos em um ambiente urbano denso e com alta demanda, como S«o Paulo. O posicionamento 
estrat®gico do centro de distribui­«o no centro de gravidade das demandas e o planejamento das rotas a partir 
dessa localiza­«o otimizam a escolha dos percursos, garantindo a sustentabilidade e o uso eficiente da capacidade 
das baterias dos EVs. O modelo n«o apenas endere­a as particularidades do transporte urbano de curta e m®dia 
dist©ncia, mas tamb®m oferece uma abordagem otimizada para a utiliza­«o de ve²culos el®tricos, promovendo um 
sistema de log²stica urbana mais eficiente e sustent§vel. Essa modelagem detalhada, fundamentada no uso de 
dados sint®ticos e em uma estrat®gia de localiza­«o centralizada, permite ao modelo fornecer uma solu­«o pr§tica 
e adaptada ¨ realidade de S«o Paulo, al®m de contribuir para uma opera­«o de baixo custo energ®tico. 

A formula­«o matem§tica foi constru²da usando um grafo totalmente conectado, representado como Ὃ
 ὠȟὉ. Neste grafo, ὠ representa o conjunto de v®rtices, e Ὁ o conjunto de arestas que conectam esses v®rtices. O 
conjunto de v®rtices ὠ ® composto de tr°s subconjuntos principais: o dep·sito ὕ, o conjunto de clientes ὅ
ὧ1ȟὧ2ȟȢȢȢȟὧ , e o conjunto de esta­»es de recarga Ὓ  ί1ȟί2ȟȢȢȢȟί . O dep·sito ὕ ® o ponto de partida e chegada 
para todos os ve²culos, enquanto cada cliente ὧ  representa um local que precisa ser atendido por um ve²culo. As 

esta­»es de recarga ί  s«o pontos onde os ve²culos podem reabastecer suas baterias, permitindo que completem 
a rota mesmo com as limita­»es de autonomia.  

Tabela 1. Nomenclatura e descri­«o de vari§veis 

Nomenclatura Descri­«o 

ὅ Conjunto de clientes 

Ὓ Conjuntos de pontos de recarga 

ὕ Centro de distribui­«o 

ὗάὥὼ Capacidade m§xima de bateria 

ὖάὥὼ Capacidade m§xima de carga 

Ὤ Taxa de consumo de bateria 

Ὃ Rota do ve²culo Ὥ 

ὰ N¼mero de ve²culos 

ό Capacidade de carga restante no ponto Ὥ 
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ώ Capacidade de bateria restante no ponto Ὥ 

ὦ Demanda do cliente Ὥ 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

Cada aresta ὭȟὮ‭Ὁ do grafo tem uma dist©ncia euclidiana n«o negativa Ὠ, que representa o custo energ®tico 

associado ao deslocamento entre os n·s Ὥ e Ὦ. Este valor de Ὠ est§ diretamente relacionado ao consumo de energia 

dos ve²culos ao percorrerem essa rota, de modo que minimizar a soma dessas dist©ncias minimiza tamb®m o 
consumo de energia total. 

O objetivo do modelo ® minimizar o consumo energ®tico total da frota, considerando que cada cliente deve 
ser atendido exatamente uma vez e que cada ve²culo tem uma autonomia de bateria limitada. A fun­«o objetivo do 
modelo matem§tico ® expressa como: 

ὓὭὲὭάὭᾀὩ ὤ  Ὠ ẗὼ

ȟȟ1

  

Onde ὧ representa o custo energ®tico ou a dist©ncia associada ao trajeto entre os n·s Ὥ e Ὦ, e ὼ ® uma 

vari§vel bin§ria que assume o valor 1 se o trajeto entre os n·s Ὥ e Ὦ for percorrido por um ve²culo, e 0 caso contr§rio. 
Esta fun­«o objetivo busca, portanto, reduzir ao m§ximo o consumo total de energia percorrendo as rotas mais 
curtas e energeticamente eficientes. Para que a solu­«o seja vi§vel e eficiente, ® necess§rio que o modelo satisfa­a 
as seguintes restri­»es operacionais: 

A primeira restri­«o assegura que cada cliente seja atendido uma ¼nica vez, garantindo que todos os clientes sejam 
atendidos sem duplica­»es e assegurando a efici°ncia do atendimento. Para isso, a formula­«o exige que, para 
cada cliente Ὥ‭ὅ, haja apenas uma entrada e uma sa²da do n·, representado pela condi­«o: 

ὼ 1ȟ

ȟ

         ᶅὮ‭ὅ 

A segunda restri­«o ® a de continuidade de rota, que assegura que qualquer n· visitado por um ve²culo tenha uma 
¼nica entrada e uma ¼nica sa²da, garantindo que as rotas formem circuitos fechados e cont²nuos. Isso significa que, 
para cada n· Ὥ‭ὔ, o n¼mero de rotas que chegam a Ὥ ® igual ao n¼mero de rotas que partem de Ὥ, exceto no dep·sito, 
onde os ve²culos iniciam e finalizam suas rotas. Essa condi­«o ® expressa pelas seguintes equa­»es: 

  ȟ   ὼ   ȟ   ὼ 1ȟ         ᶅὭ‭ὠȟὭ ὕ 

ὼ

ȟ

ὼ

ȟ

0ȟ         ᶅὭ‭ὠ 

 

A capacidade de carga dos ve²culos ® uma limita­«o importante que o modelo precisa respeitar. Cada ve²culo tem 
uma capacidade m§xima de carga ὖάὥὼ, de modo que a soma das demandas ὦ dos clientes atendidos em uma 
rota n«o pode exceder esse limite, evitando sobrecarga nos ve²culos. Para cada ve²culo, a capacidade de carga ® 
garantida pelas restri­»es: 

ὦ ὖάὥὼȟ        0  Ὦ ὰ 
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ό ὖάὥὼȟ         ᶅὭ‭ὅ 

A autonomia da bateria dos ve²culos el®tricos ® uma limita­«o cr²tica. Cada EV possui uma capacidade m§xima de 
bateria ὗάὥὼ, que determina a dist©ncia total Ὠ, que o ve²culo pode percorrer sem precisar de recarga. Essa 

restri­«o assegura que o ve²culo nunca percorra uma dist©ncia superior ¨ sua capacidade de bateria, a menos que 
recarregue em uma esta­«o de recarga. A restri­«o de autonomia ® representada pela condi­«o: 

0 ώ ὗάὥὼȟ         ᶅὭ‭ὠ  

As esta­»es de recarga s«o fundamentais no modelo, pois possibilitam que os ve²culos reabaste­am suas baterias 
e continuem atendendo os clientes ao longo da rota. A cada visita a uma esta­«o, a bateria do ve²culo ® restaurada 
ao n²vel ὗάὥὼ, garantindo que ele possa prosseguir sem restri­»es adicionais de autonomia at® a pr·xima parada 
de recarga. A restri­«o que assegura essa funcionalidade ® modelada pela condi­«o a seguir, onde ὬẗὨ representa 

o consumo energ®tico espec²fico entre os pontos Ὥ e j, garantindo que, ao visitar uma esta­«o de recarga, o n²vel de 
bateria do ve²culo seja restaurado, permitindo a continuidade eficiente do percurso. 

ώ ώ ὬẗὨ ẗὼ ὗάὥὼẗ1 ὼ ȟ         ᶅὭ‭ὛȟᶅὮ‭ὠȟὭ Ὦ 

ώ ώ ὬẗὨ ẗὼȟ         ᶅὭ‭Ὓ᷾ὕȟᶅὮ‭ὠȟὭ Ὦ 

Por fim, ® necess§rio que cada rota planejada inicie e termine no dep·sito, completando assim o ciclo de cada 
ve²culo. Esta condi­«o de retorno ao dep·sito ® expressa pela restri­«o de fechamento de rota, onde cada ve²culo 
deve retornar ao ponto inicial ap·s concluir a rota e atender todos os clientes designados. A sa²da e retorno ao 
dep·sito s«o garantidos pelas express»es: 

ὼ 1

ȟ

ȟ         ᶅὭ‭ὕ 

ὼ 1

ȟ

ȟ         ᶅὮ‭ὕ 

A resolu­«o dessa formula­«o utiliza heur²sticas de busca gulosa e algoritmos gen®ticos, t®cnicas 
particularmente eficazes para lidar com a complexidade do problema de roteiriza­«o de ve²culos el®tricos em um 
contexto urbano denso e de alta demanda. Dado que o problema possui uma natureza combinat·ria e envolve um 
grande n¼mero de vari§veis e restri­»es, m®todos exatos tornam-se invi§veis para uma solu­«o eficiente em termos 
de tempo de processamento. Nesse sentido, o uso de meta-heur²sticas como a busca gulosa e os algoritmos 
gen®ticos permite aproximar-se de uma solu­«o otimizada de forma pr§tica. 

O algoritmo de busca gulosa ® respons§vel por fornecer uma solu­«o inicial r§pida e vi§vel ao problema, 
baseando-se em uma abordagem de sele­«o imediata e localmente ·tima para cada etapa. Esse m®todo busca 
construir uma solu­«o ao escolher, em cada intera­«o, a op­«o que parece mais vantajosa em termos de consumo 
energ®tico ou dist©ncia, sem necessariamente considerar o impacto em etapas futuras. Embora a busca gulosa n«o 
garanta uma solu­«o ·tima global, ela oferece uma base s·lida e inicial que atende aos requisitos fundamentais do 
modelo, como as restri­»es de autonomia da bateria e de capacidade de carga dos ve²culos [21]. 

Uma vez estabelecida essa solu­«o inicial, o algoritmo gen®tico ® empregado para aprimor§-la. Inspirado 
nos princ²pios de evolu­«o natural, o algoritmo gen®tico aplica operadores de sele­«o, cruzamento e muta­«o sobre 
a popula­«o de solu­»es. A sele­«o permite escolher as solu­»es mais promissoras, o cruzamento combina 
diferentes caracter²sticas dessas solu­»es para criar novas configura­»es, e a muta­«o introduz pequenas 
varia­»es, aumentando a diversidade e a explora­«o do espa­o de solu­»es. Esse processo iterativo permite que o 
algoritmo gen®tico refine continuamente a solu­«o inicial, aproximando-se cada vez mais de uma configura­«o que 
minimiza o consumo de energia e atende de maneira eficaz ¨s restri­»es operacionais [22]. 

Ao combinar a abordagem de busca r§pida e direta da heur²stica gulosa com o refinamento adaptativo e 
iterativo do algoritmo gen®tico, o modelo ® capaz de manejar a complexidade do EVRP com alta efici°ncia. Essas 
meta-heur²sticas proporcionam um equil²brio entre a busca por uma solu­«o de qualidade e a viabilidade 
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computacional, permitindo ao modelo oferecer uma solu­«o robusta e aplic§vel para a otimiza­«o de rotas de 
ve²culos el®tricos em cen§rios operacionais reais. 

A configura­«o e o tratamento dos dados para a constru­«o do modelo de otimiza­«o de rotas com ve²culos 
el®tricos (EVs) envolveram uma s®rie de etapas rigorosas e t®cnicas que visam adequar a base de informa­»es ¨ 
complexidade do problema. Esse processo, essencial para a modelagem precisa e eficiente, iniciou-se com a 
extra­«o de dados provenientes de duas fontes principais: a base de dados da Universidade de S«o Paulo (USP) e 
a API do Google Maps. Cada uma dessas fontes forneceu informa­»es fundamentais para a constru­«o das rotas e 
para a determina­«o das demandas de energia associadas ¨s rotas planejadas. 

A base de dados da USP foi uma fonte essencial de informa­»es sobre os clientes, contendo dados 
detalhados sobre a localiza­«o de cada cliente, al®m das demandas de entrega, que s«o essenciais para o 
planejamento das rotas. Esses dados permitem estabelecer os pontos espec²ficos de entrega e quantificar a carga 
necess§ria para cada cliente, fatores que influenciam diretamente o consumo energ®tico de cada rota. Ao mapear 
detalhadamente essas demandas, o modelo ® capaz de identificar as quantidades espec²ficas a serem entregues e 
calcular com precis«o a autonomia dos ve²culos para cada rota, respeitando as limita­»es de capacidade de carga 
e garantindo que todos os clientes sejam atendidos de forma eficiente. 

Al®m dos dados sobre clientes, foram coletadas informa­»es sobre os pontos de recarga para os EVs 
utilizando a API do Google Maps, para acessar dados geogr§ficos detalhados em tempo real. O acesso ¨ API do 
Google exige uma chave de autoriza­«o individual, que permite a realiza­«o de consultas automatizadas e 
configura­»es espec²ficas para buscar pontos de recarga na regi«o de estudo. Para cada consulta, a API retorna 
informa­»es detalhadas em formato estruturado, incluindo coordenadas geogr§ficas (latitude e longitude) dos pontos 
de recarga, o que ® crucial para o c§lculo de dist©ncias e para o planejamento eficiente das rotas. Al®m das 
coordenadas, a API pode fornecer dados adicionais, como o n¼mero de esta­»es de carregamento em cada local, 
que ajudam a estruturar melhor as rotas e assegurar que os ve²culos tenham op­»es de recarga ao longo de seus 
trajetos. 

Ap·s a extra­«o das coordenadas de latitude e longitude dos clientes e dos pontos de recarga, procede-se 
¨ convers«o dessas coordenadas para uma unidade m®trica mais pr§tica, expressa em quil¹metros. Essa 
transforma­«o ® realizada multiplicando-se os valores de latitude e longitude por 111, uma estimativa amplamente 
utilizada que corresponde aproximadamente ¨ dist©ncia em quil¹metros de um grau de latitude ou longitude. A 
import©ncia dessa convers«o reside em padronizar as dist©ncias em uma unidade intuitiva e consistente, essencial 
para o c§lculo das rotas. Trabalhar diretamente com valores em quil¹metros facilita a cria­«o de uma matriz de 
dist©ncias precisa, simplifica a compara­«o entre trajetos e contribui para uma estimativa rigorosa do consumo de 
energia necess§rio para os deslocamentos dos ve²culos el®tricos, permitindo que o modelo de otimiza­«o opere 
com maior precis«o e efici°ncia. 

Com as coordenadas convertidas, aplicou-se o arredondamento das dist©ncias para evitar excesso de 
precis«o, limitando os valores a um grau de exatid«o adequado ¨s necessidades do modelo. Esse arredondamento 
® essencial para simplificar o c§lculo computacional, pois reduz a quantidade de dados e elimina varia­»es 
insignificantes que poderiam aumentar o tempo de processamento sem agregar valor aos resultados finais.  

Na etapa seguinte, foi realizada uma organiza­«o dos clientes atrav®s do agrupamento por demanda, que 
permitiu otimizar o planejamento das rotas. Esse processo envolve categorizar os clientes de acordo com a 
quantidade espec²fica de entrega requerida por cada um, formando agrupamentos que facilitam a aloca­«o de 
ve²culos conforme a capacidade de carga e a necessidade de atendimento de cada rota. Agrupar os clientes por 
demanda possibilita que o modelo priorize aqueles com maiores necessidades de entrega, maximizando a efici°ncia 
energ®tica dos ve²culos el®tricos e reduzindo a necessidade de deslocamentos extras. Essa abordagem de 
agrupamento ® crucial, pois permite que o modelo ajuste as rotas para atender eficientemente aos clientes com alta 
demanda, utilizando plenamente a capacidade dos EVs e minimizando o impacto ambiental e o consumo de energia. 

Al®m do agrupamento, a filtragem dos dados foi outra etapa fundamental do tratamento, necess§ria para 
adequar o volume de informa­»es ¨ capacidade computacional dispon²vel. Esse processo de filtragem seleciona 
um subconjunto representativo dos clientes e pontos de recarga, assegurando que a an§lise mantenha a integridade 
e a validade dos dados, mas que tamb®m seja execut§vel em ambientes de processamento limitados. A redu­«o do 
volume de dados ® uma estrat®gia importante para garantir que o modelo possa ser processado de forma eficiente, 
sem sobrecarregar a mem·ria e o desempenho da m§quina utilizada. A filtragem ® essencial para que o modelo 
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seja executado dentro de restri­»es operacionais, preservando a representatividade das informa­»es para que os 
resultados obtidos sejam confi§veis e aplic§veis. 

Outro ponto crucial no tratamento dos dados foi a remo­«o de valores nulos, que poderiam comprometer a 
integridade e a confiabilidade dos c§lculos. Valores ausentes, especialmente aqueles relacionados a coordenadas 
ou demandas, poderiam afetar negativamente a precis«o dos resultados e gerar falhas no processamento do 
modelo. A exclus«o desses dados ® realizada de maneira sistem§tica, garantindo que o conjunto final de dados seja 
completo e consistente. Essa limpeza dos dados ® fundamental para evitar inconsist°ncias que possam 
comprometer o planejamento das rotas e assegurar que o modelo opere sem interrup­»es. 

Por fim, uma etapa de extrema relev©ncia foi a defini­«o estrat®gica do centro de distribui­«o ou dep·sito, 
ponto de partida e chegada dos EVs em cada rota. Como os dados s«o sint®ticos, o dep·sito foi posicionado no 
chamado ñcentro de gravidadeò das demandas dos clientes. Esse centro de gravidade ® calculado como uma m®dia 
ponderada das coordenadas de cada cliente, onde o peso atribu²do a cada posi­«o ® a demanda espec²fica do 
cliente. Esse c§lculo resulta em uma localiza­«o centralizada e otimizada, que minimiza a dist©ncia m®dia entre o 
dep·sito e os clientes, permitindo que as rotas dos EVs sejam iniciadas e conclu²das de forma eficiente. A coloca­«o 
do dep·sito em uma posi­«o central reduz a energia consumida nos trajetos iniciais e finais, contribuindo 
significativamente para a economia de recursos e para a sustentabilidade geral do modelo de rotas. A centraliza­«o 
do dep·sito no centro de gravidade das demandas assegura que a log²stica de entrega seja planejada de maneira 
a favorecer a efici°ncia energ®tica e a minimiza­«o do impacto ambiental. 

Essas etapas de configura­«o e tratamento dos dados, desde a extra­«o e convers«o de coordenadas at® 
a organiza­«o dos clientes, a filtragem de dados e a centraliza­«o do dep·sito, s«o fundamentais para assegurar 
que o conjunto de dados seja adequado ao modelo de otimiza­«o proposto. Cada fase contribui para uma 
prepara­«o precisa e detalhada dos dados, o que garante a representatividade e efici°ncia necess§rias para a 
solu­«o do EVRP de forma sustent§vel, eficiente e tecnicamente rigorosa. 

Para solucionar o problema de roteiriza­«o de maneira eficiente e alinhada com as restri­»es de capacidade 
e autonomia dos ve²culos, esta pesquisa adota uma metodologia h²brida que combina a gera­«o de uma solu­«o 
inicial por meio da busca gulosa e o subsequente refinamento dessa solu­«o por meio de t®cnicas iterativas 
inspiradas em algoritmos evolutivos. O objetivo desse m®todo ® criar uma solu­«o inicial r§pida e, em seguida, 
aperfei­o§-la para alcan­ar um n²vel elevado de efici°ncia, mantendo o consumo energ®tico otimizado e garantindo 
que todos os clientes sejam atendidos de acordo com as restri­»es log²sticas. O m®todo ® implementado em Python, 
com o aux²lio de bibliotecas como NumPy para manipula­«o de dados e opera­»es aritm®ticas, as quais s«o 
essenciais para o c§lculo eficiente de dist©ncias e para o processamento de matrizes. 

Na fase inicial, aplica-se a busca gulosa (ou Greedy Search) para criar uma rota inicial que seja vi§vel em 
termos de restri­»es de capacidade e autonomia. A busca gulosa ® uma t®cnica que prioriza o menor custo imediato 
em cada decis«o, o que permite uma constru­«o r§pida de rotas ao considerar sempre o menor custo em termos 
de dist©ncia. O algoritmo inicia com a cria­«o de uma matriz de dist©ncias, que cont®m as dist©ncias euclidianas 
entre todos os pontos do sistema, incluindo o dep·sito, os clientes e as esta­»es de recarga. A matriz ® calculada 
utilizando as coordenadas geogr§ficas dos pontos e a f·rmula da dist©ncia euclidiana, o que permite ao algoritmo 
tomar decis»es de roteiriza­«o com base em dados precisos. A biblioteca NumPy ® utilizada para facilitar a 
manipula­«o de matrizes e garantir que o processamento de grandes volumes de dados seja realizado de maneira 
otimizada. A gera­«o da matriz de dist©ncias serve como base para todas as etapas subsequentes, pois possibilita 
ao algoritmo escolher as rotas com o menor deslocamento acumulado, contribuindo para a efici°ncia do consumo 
energ®tico [21]. 

Ap·s a constru­«o da matriz de dist©ncias, a busca gulosa inicia a cria­«o das rotas, partindo do dep·sito 
e selecionando o cliente mais pr·ximo como primeira parada. Esse processo de adi­«o de clientes ¨ rota segue a 
l·gica de menor dist©ncia at® o pr·ximo cliente, economizando energia ao evitar deslocamentos desnecess§rios. O 
ciclo de inclus«o de clientes na rota continua at® que o ve²culo atinja o limite de capacidade ou de autonomia de 
bateria. Nesse ponto, uma fun­«o de monitoramento de autonomia ® ativada para verificar se a energia restante ® 
suficiente para alcan­ar o pr·ximo ponto. Se o c§lculo indicar que o ve²culo n«o conseguir§ chegar ao destino 
seguinte, o algoritmo adiciona uma parada na esta­«o de recarga mais pr·xima, garantindo que o ve²culo consiga 
concluir a rota sem interrup­»es. Esse processo de verifica­«o cont²nua da autonomia e inclus«o de paradas de 
recarga quando necess§rio assegura que a solu­«o inicial seja vi§vel em termos das restri­»es do sistema, embora 
n«o seja a rota mais otimizada. 
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Para complementar o m®todo de otimiza­«o utilizado no EVRP, o algoritmo gen®tico ® introduzido como 
uma ferramenta de refinamento iterativo que permite aprimorar as rotas geradas inicialmente pela busca gulosa. 
Inspirado nos princ²pios de sele­«o natural e evolu­«o biol·gica, o algoritmo gen®tico aplica opera­»es como 
sele­«o, cruzamento e muta­«o para gerar novas solu­»es que gradualmente melhoram a configura­«o das rotas, 
otimizando o consumo energ®tico e atendendo ¨s restri­»es de capacidade e autonomia dos ve²culos. 

No contexto desta pesquisa, o algoritmo gen®tico opera em ñindiv²duosò que representam cada rota, 
estruturados como sequ°ncias de paradas (clientes e esta­»es de recarga). Cada rota gerada pela busca gulosa ® 
tratada como um ñcromossomoò e cada ponto da rota (seja um cliente ou uma esta­«o de recarga) ® considerado 
um ñgeneò. Essa estrutura cromoss¹mica permite que o algoritmo gen®tico manipule as rotas de forma flex²vel e 
ajust§vel ao longo das itera­»es, explorando diversas configura­»es poss²veis. 

A fun­«o de aptid«o ® o componente central do algoritmo gen®tico, pois avalia a qualidade de cada indiv²duo 
com base no consumo total de energia e no cumprimento das restri­»es de capacidade e autonomia. A fun­«o de 
aptid«o calcula o custo energ®tico de cada rota e aplica penalidades para rotas que n«o atendem ¨s limita­»es 
estabelecidas, como excesso de carga ou viola­«o da autonomia m§xima do ve²culo. Esse processo de penaliza­«o 
® importante porque orienta o algoritmo a priorizar rotas que s«o eficientes e vi§veis dentro das restri­»es do sistema 
[23]. 

O processo evolutivo come­a com a sele­«o dos indiv²duos mais aptos, preservando as melhores rotas 
enquanto elimina as menos eficazes. Na sele­«o, s«o escolhidos indiv²duos com alto valor de aptid«o para participar 
do cruzamento, permitindo que solu­»es promissoras continuem a se desenvolver ao longo das gera­»es. O 
cruzamento entre rotas, por sua vez, ocorre ao combinar sub-rotas de dois indiv²duos, trocando segmentos entre as 
rotas de ñpaisò selecionados para gerar ñfilhosò que possuem caracter²sticas mistas. Essa opera­«o de cruzamento 
® fundamental para promover a recombina­«o de rotas vantajosas e explorar novas combina­»es, contribuindo para 
a diversidade de solu­»es na popula­«o [23]. 

Al®m disso, o algoritmo gen®tico aplica um operador de muta­«o, que realiza pequenas altera­»es nas 
rotas. A muta­«o ® projetada para introduzir varia­»es que podem ajudar o algoritmo a escapar de m²nimos locais, 
evitando que ele se prenda em solu­»es sub·timas. No contexto de roteiriza­«o, a muta­«o pode embaralhar a 
sequ°ncia de pontos em uma rota ou alterar pequenas partes da rota, oferecendo novas perspectivas para o 
refinamento. A muta­«o ® aplicada com uma taxa controlada para que o algoritmo mantenha o equil²brio entre 
explora­«o e preserva­«o das melhores solu­»es [23]. 

Ao longo das gera­»es, o algoritmo gen®tico continua a combinar, selecionar e refinar as rotas, permitindo 
que a popula­«o de solu­»es evolua em dire­«o a uma configura­«o otimizada. A converg°ncia ocorre quando a 
fun­«o de aptid«o se estabiliza, indicando que a melhoria incremental nas rotas alcan­ou um ponto de equil²brio. 
Neste ponto, o algoritmo gen®tico ® considerado conclu²do, e a solu­«o final ® extra²da da popula­«o como a 
configura­«o de rotas mais eficiente e que atende a todas as restri­»es de capacidade e autonomia dos ve²culos. 

A aptid«o ® a m®trica que o algoritmo de otimiza­«o busca minimizar, representando o custo total de uma 
rota, seja em termos de dist©ncia percorrida ou consumo energ®tico. Ela ®, portanto, o valor final da minimiza­«o 
realizada pelo algoritmo, sendo o menor valor de aptid«o o indicador da melhor solu­«o encontrada. A unidade de 
medida da aptid«o depende da configura­«o do problema: pode ser expressa em quil¹metros, caso a otimiza­«o 
seja baseada em dist©ncia, ou em quilowatt-hora (kWh), se o foco estiver no consumo energ®tico, comum em 
aplica­»es com ve²culos el®tricos. Neste caso, a aptid«o corresponde ao consumo energ®tico total das rotas, medido 
em quil¹metros (km). 

A combina­«o da busca gulosa para gerar uma solu­«o inicial r§pida e do algoritmo gen®tico para 
aprimoramento cont²nuo representa uma abordagem robusta e adapt§vel para o EVRP. Essa metodologia h²brida 
permite que o modelo explore rapidamente uma configura­«o inicial e, ao longo das gera­»es, refina essa 
configura­«o para alcan­ar rotas que s«o tanto vi§veis quanto energeticamente eficientes, otimizando a opera­«o 
de ve²culos el®tricos em cen§rios log²sticos complexos e sustent§veis, proporcionando uma solu­«o pr§tica e 
adapt§vel ao cen§rio urbano de log²stica com ve²culos el®tricos. 

Para avaliar o desempenho do modelo de roteiriza­«o de ve²culos el®tricos, foram testados tr°s cen§rios 
com n²veis crescentes de complexidade, variando o n¼mero de clientes, pontos de recarga e ve²culos dispon²veis. 
Cada cen§rio foi estruturado para simular diferentes demandas e condi­»es operacionais, permitindo observar o 
impacto da complexidade na efici°ncia das rotas e no consumo energ®tico. 
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No cen§rio 1, de baixa complexidade, foram configurados 22 clientes, 8 pontos de recarga e 2 ve²culos. 
Este cen§rio b§sico foi projetado para testar a viabilidade inicial do modelo com poucos n·s, proporcionando uma 
solu­«o r§pida e menos desafiadora em termos de otimiza­«o, conforme os gr§ficos abaixo. 

Figura 1. Gr§fico de converg°ncia do cen§rio 1 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

O gr§fico de converg°ncia apresentado reflete a evolu­«o da fun­«o de aptid«o ao longo de 200 gera­»es 
no processo de otimiza­«o do problema. A linha azul representa a m®dia de aptid«o da popula­«o em cada gera­«o, 
enquanto a linha laranja exibe a melhor aptid«o encontrada at® o momento. Observa-se uma tend°ncia de decl²nio 
na m®dia populacional, indicando uma melhora gradual nas solu­»es, conforme o algoritmo gen®tico refina as rotas 
ao longo das gera­»es. A estabiliza­«o da linha laranja em torno da gera­«o 150 sugere que o algoritmo convergiu 
para uma solu­«o pr·xima ao custo energ®tico m²nimo poss²vel, alcan­ando um valor de 125,6 km, considerado o 
ponto de melhor desempenho para esse cen§rio. 

 

 

 

 

 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 03, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

Figura 2. Gr§fico de rotas do cen§rio 1 para solu­«o proposta por algoritmo 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

Analisando os gr§ficos das rotas, observa-se que a solu­«o inicial, gerada pela busca gulosa, cumpre o 
objetivo de fornecer uma rota r§pida e vi§vel, com atendimento de todos os clientes e paradas de recarga suficientes 
para garantir a autonomia dos ve²culos. No entanto, essa rota apresenta desvios e paradas de recarga que poderiam 
ser ajustadas para uma maior efici°ncia. O algoritmo gen®tico, ao otimizar essa solu­«o inicial, consegue ajustar 
esses detalhes de forma incremental, melhorando a disposi­«o das paradas e eliminando rotas desnecess§rias. 
Embora a diferen­a entre as duas solu­»es seja relativamente pequena neste cen§rio com poucos n·s, a otimiza­«o 
proporciona uma rota mais direta e econ¹mica em termos de energia. 

Para empresas de pequeno porte, que possuem recursos limitados e menor volume de clientes e pontos de 
recarga, essa abordagem de solu­«o r§pida, aprimorada por t®cnicas de otimiza­«o, pode ser extremamente 
vantajosa. A busca gulosa gera uma rota funcional com rapidez, permitindo que pequenas empresas possam 
planejar suas opera­»es de forma pr§tica e eficiente sem a necessidade de um grande poder computacional. Em 
seguida, o refinamento via algoritmo gen®tico, mesmo com ajustes sutis, reduz ainda mais o custo energ®tico, 
resultando em economia de recursos e maior sustentabilidade. 
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Figura 3. Gr§fico de converg°ncia do cen§rio 2 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

Para o segundo cen§rio, com 40 clientes, 19 pontos de recarga e 5 ve²culos, a an§lise do gr§fico de 
converg°ncia mostra uma evolu­«o da aptid«o ao longo de 200 gera­»es. A aptid«o m®dia decresce conforme o 
incremento de gera­»es, mostrando uma melhoria gradual na popula­«o de solu­»es. A estabiliza­«o da linha 
laranja a partir da gera­«o 100, com um valor final de aptid«o de 236 km, indica que o algoritmo convergiu para uma 
solu­«o otimizada para este cen§rio de m®dia complexidade. 

Figura 4. Gr§fico de rotas do cen§rio 2 para solu­«o proposta por algoritmo  

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

Nos gr§ficos das rotas, observa-se uma diferen­a mais acentuada entre a solu­«o inicial gerada pela busca 
gulosa e a solu­«o otimizada pelo algoritmo gen®tico, em compara­«o ao primeiro cen§rio. A busca gulosa oferece 
uma rota vi§vel, mas com diversas paradas de recarga e trajetos redundantes, o que aumenta o custo energ®tico e 
a dist©ncia total percorrida. Em contraste, a solu­«o otimizada pelo algoritmo gen®tico reorganiza as rotas de forma 
mais eficiente, com trajetos mais diretos entre os clientes e uma distribui­«o estrat®gica das paradas de recarga, 
reduzindo o custo total de energia. 
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Essa abordagem ® vantajosa para empresas de pequeno e m®dio porte que operam com um n¼mero maior 
de clientes e recursos limitados. A solu­«o inicial da busca gulosa fornece um plano de rota funcional rapidamente, 
permitindo que a empresa opere sem atrasos. No entanto, ao aplicar o algoritmo gen®tico para refinar essa solu­«o, 
a empresa consegue otimizar suas opera­»es, reduzindo o consumo de energia e aumentando a efici°ncia do 
atendimento.  

Figura 5. Gr§fico de converg°ncia do cen§rio 3 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

O gr§fico de converg°ncia do terceiro cen§rio, com 100 clientes, 99 pontos de recarga e 10 ve²culos, revela 
uma melhoria cont²nua da m®dia da popula­«o (linha azul), enquanto a melhor solu­«o (linha laranja) estabiliza a 
partir da gera­«o 125, com aptid«o final de 431,8 km. 

Figura 6. Gr§fico de rotas do cen§rio 3 para solu­«o proposta por algoritmo 

Fonte: Elaborado pelos autores (2024) 

Comparando as rotas, a busca gulosa gera uma solu­«o inicial r§pida, mas com trajetos redundantes e 
excesso de paradas. O algoritmo gen®tico otimiza essa configura­«o, eliminando sobreposi­»es e ajustando as 
paradas para maior efici°ncia. 
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Para empresas com alta complexidade log²stica e demanda concentrada, como as que operam em grandes 
centros urbanos como S«o Paulo, essa abordagem ® especialmente vantajosa. A solu­«o inicial permite um 
planejamento r§pido e funcional para atender a pontos pr·ximos, enquanto a otimiza­«o pelo algoritmo gen®tico 
reduz o custo energ®tico e melhora a fluidez das entregas, essencial em §reas com tr§fego intenso e rotas 
congestionadas. Isso possibilita uma opera­«o mais eficiente, econ¹mica e sustent§vel, crucial para empresas que 
precisam lidar com volumes elevados de clientes em um espa­o geogr§fico denso e din©mico. 

Posto isso, este software de roteiriza­«o foi desenvolvido para facilitar o planejamento de rotas otimizadas, 
especialmente em cen§rios log²sticos complexos, como opera­»es em centros urbanos de alta densidade, conforme 
observado em S«o Paulo. Ele funciona como um produto de execu­«o local que parte de inputs fornecidos pelo 
usu§rio em formato tabular, organizados em abas para demandas de clientes, suas localiza­»es e a frota de ve²culos 
dispon²vel. A partir desses dados, o software utiliza algoritmos de busca gulosa e gen®tica para gerar rotas eficientes, 
reduzindo o custo energ®tico e maximizando a efici°ncia operacional. 

A an§lise dos tr°s cen§rios demonstra a capacidade do algoritmo em adaptar-se a diferentes n²veis de 
complexidade, desde opera­»es simples at® demandas altamente concentradas e desafiadoras em centros urbanos. 
Em cada caso, a combina­«o de uma solu­«o inicial r§pida com a posterior otimiza­«o oferece uma abordagem 
flex²vel e eficiente, reduzindo custos energ®ticos e otimizando o uso de recursos. Esse desempenho vers§til destaca 
o potencial do algoritmo como um produto de roteiriza­«o para atender a uma variedade de demandas log²sticas. 

Al®m de sua forma atual, em que j§ pode ser aplicado diretamente por empresas, h§ oportunidades de 
expans«o para interfaces gr§ficas mais robustas, que tornariam o uso ainda mais intuitivo e permitiriam uma 
visualiza­«o clara das rotas. Outra possibilidade ® disponibilizar o software como um servi­o web (SaaS - Software 
as a Service), ampliando seu alcance e permitindo que empresas integrem a roteiriza­«o aos seus sistemas de 
maneira simples e sem a necessidade de infraestrutura complexa. Essas expans»es possibilitariam que o software 
atendesse a um p¼blico mais amplo, oferecendo uma solu­«o de roteiriza­«o acess²vel, escal§vel e alinhada ¨s 
necessidades de empresas que buscam efici°ncia operacional e sustentabilidade em um ambiente din©mico e 
competitivo. Assim, o produto n«o apenas finaliza o desenvolvimento de uma solu­«o pr§tica para desafios 
log²sticos, mas tamb®m estabelece uma base para futuras melhorias e adapta­»es conforme o mercado evolui. 

4. Considera­»es Finais 

Este estudo prop¹s um modelo de roteiriza­«o sustent§vel para ve²culos el®tricos (EVs) na regi«o 
metropolitana de S«o Paulo, um contexto urbano que concentra alta demanda log²stica e enfrenta desafios 
ambientais significativos. A pesquisa abordou o problema de Roteiriza­«o de Ve²culos El®tricos (EVRP) como uma 
alternativa vi§vel para otimizar a log²stica urbana, com foco na efici°ncia operacional e otimiza­«o de recursos 
energ®ticos. Foram identificadas e exploradas as principais necessidades e barreiras ¨ implementa­«o de EVs, 
como a limita­«o da autonomia dos ve²culos e a exig°ncia de uma infraestrutura de recarga robusta e distribu²da. 
Esses aspectos foram considerados fundamentais na formula­«o de um modelo matem§tico capaz de equilibrar a 
efici°ncia energ®tica com as demandas log²sticas da regi«o. 

No desenvolvimento metodol·gico, o modelo de roteiriza­«o integrou a busca gulosa para a gera­«o de 
uma solu­«o inicial e algoritmos gen®ticos para seu refinamento, permitindo uma otimiza­«o das rotas que 
considerasse restri­»es operacionais dos EVs, incluindo capacidade limitada de bateria e a necessidade de recargas 
ao decorrer do percurso roteirizado. Um aspecto relevante foi o posicionamento estrat®gico do centro de distribui­«o 
no centro de gravidade das demandas, reduzindo os deslocamentos necess§rios e, consequentemente, o consumo 
energ®tico da frota. 

A avalia­«o dos resultados evidenciou que o modelo proposto proporciona economia significativa no 
consumo de energia, validando sua efic§cia em diferentes cen§rios simulados. O modelo demonstrou capacidade 
de adapta­«o a m¼ltiplas configura­»es log²sticas, com variabilidade no n¼mero de ve²culos, pontos de recarga e 
demandas dos clientes. Nos tr°s cen§rios testados, o modelo de roteiriza­«o para ve²culos el®tricos evidenciou uma 
adaptabilidade que varia conforme o porte da empresa e a complexidade log²stica. No cen§rio 1, de baixa 
complexidade, foi demonstrada a viabilidade do modelo para pequenas empresas, que podem se beneficiar da 
gera­«o §gil de rotas e dos refinamentos eficientes, sem necessidade de grande capacidade computacional. 

Nos cen§rios 2 e 3, com n²veis crescentes de complexidade, o modelo mostrou-se vantajoso para empresas 
de m®dio e grande porte, cujas opera­»es log²sticas incluem um n¼mero elevado de clientes e pontos de recarga. 
No cen§rio 2, a busca gulosa gerou uma solu­«o funcional, mas o refinamento pelo algoritmo gen®tico resultou em 
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trajetos mais diretos e maior efici°ncia nas paradas de recarga. J§ no cen§rio 3, com alta complexidade, o algoritmo 
gen®tico foi essencial para reduzir sobreposi­»es de rotas e ajustar paradas, destacando a import©ncia desse 
m®todo para grandes empresas que operam em ambientes urbanos densos. Em todos os casos, essa estrat®gia 
mostrou-se eficaz para otimizar opera­»es log²sticas de diferentes portes. 

A an§lise do grupo sobre a proposta inicial refor­ou que os objetivos principais foram alcan­ados, 
especialmente pela possibilidade de otimiza­«o de recursos e pela adequa­«o do modelo ¨s restri­»es 
estabelecidas. Contudo, a pesquisa tamb®m revelou limita­»es, como o alto consumo de mem·ria computacional, 
que restringe a aplica­«o do modelo em infraestruturas menos robustas, sugerindo sua viabilidade para opera­»es 
em ambientes de alta capacidade de processamento ou servi­os de computa­«o em nuvem. 

Para o desenvolvimento futuro, sugere-se a integra­«o de dados em tempo real e o uso de algoritmos de 
aprendizado adaptativo, com o intuito de aumentar a capacidade do modelo de responder a flutua­»es de demanda 
e imprevistos no tr©nsito. Al®m disso, recomenda-se expandir o estudo para outras regi»es metropolitanas, o que 
poder§ trazer novos insights e consolidar a aplicabilidade generalizada deste modelo. 

Por fim, pesquisas futuras podem explorar a redu­«o do consumo computacional do modelo, permitindo sua 
execu­«o em infraestruturas mais acess²veis e ampliando seu uso no setor log²stico. Dessa forma, o presente 
trabalho estabelece uma base s·lida para futuras investiga­»es e oferece caminhos promissores para solu­»es de 
roteiriza­«o sustent§vel com EVs, contribuindo para uma log²stica urbana mais eficiente e ambientalmente 
respons§vel. 
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RESUMO 

Nos dias de hoje, o consumo de conte¼dos audiovisuais, como filmes e s®ries, se tornou uma 
parte integral da vida di§ria, influenciando n«o apenas o entretenimento, mas tamb®m a 
educa­«o. O projeto apresenta o desenvolvimento de um aplicativo que fornece recomenda­»es 
personalizadas de filmes e s®ries para alunos de escolas de ingl°s, integrando quizzes interativos 
para pr§tica do idioma. Passou-se por uma pesquisa detalhada sobre a viabilidade do aplicativo, 
analisando o mercado de streaming e as necessidades educacionais no ensino de ingl°s. Essa 
pesquisa foi crucial para definir as funcionalidades principais do aplicativo, o p¼blico-alvo e a 
viabilidade t®cnica. A alta dos stramings foi o pontap® para a cria­«o de um aplicativo inovador 
que visa transformar a maneira como os alunos de escolas de ingl°s interagem com esse 
conte¼do. O Watch&Learn oferece recomenda­»es personalizadas de filmes e s®ries, adaptadas 
aos interesses individuais de cada usu§rio, al®m de quizzes interativos que ajudam a praticar o 
idioma de maneira l¼dica e envolvente. A avalia­«o do cliente ¨ proposta foi positiva, 
reconhecendo a efic§cia da abordagem. O projeto n«o s· atende ¨s necessidades atuais do 
cliente, mas tamb®m abre portas para futuras pesquisas e desenvolvimentos na §rea de 
educa­«o digital. 

Palavras-Chave: Aplicativo; Ingl°s; Indica­»es; Filmes; S®ries; Quiz; Ensino. 

1. Introdu­«o 

Ao longo da hist·ria, a maneira como os seres humanos consomem entretenimento audiovisual passou 
por muitas mudan­as. Desde os tempos do cinema mudo e da introdu­«o do som nos filmes, at® a cria­«o da 
televis«o no s®culo XX [1], a forma de buscar e assistir a conte¼dos evoluiu ¨ medida que a tecnologia avan­ava. 
Nas d®cadas de 1980 e 1990, a introdu­«o de videocassetes e DVDs permitiu que as pessoas assistissem a filmes 
e programas de televis«o em suas casas, sem depender da programa­«o das emissoras de televis«o. Esse controle 
sobre o que e quando assistir representou uma mudan­a significativa nos h§bitos de consumo. 

Com o in²cio do s®culo XXI e a dissemina­«o da internet de alta velocidade, o surgimento dos servi­os de 
streaming de v²deo foi uma verdadeira revolu­«o. Plataformas como YouTube abriram caminho para um maior 
acesso do conte¼do, onde qualquer pessoa podia criar e compartilhar v²deos globalmente. Pouco depois, surgiram 
os servi­os de streaming sob demanda, como Netflix e Amazon Prime, que consolidaram o modelo de disponibilizar 
uma vasta biblioteca de conte¼dos a qualquer momento, eliminando a necessidade de possuir m²dia f²sica ou 
depender de hor§rios fixos de exibi­«o [2]. 

O streaming se tornou um meio gigantesco de entretenimento audiovisual e faz parte da rotina di§ria de 
milh»es de pessoas ao redor do mundo. De acordo com dados recentes, mais de 66% dos brasileiros j§ assinam 
servi­os de streaming de filmes e s®ries, um aumento de 21% em rela­«o a 2019 [3]. Esses n¼meros s«o reflexo 
de uma tend°ncia crescente em que o entretenimento digital se adapta cada vez mais ¨s necessidades e 
prefer°ncias dos usu§rios. A personaliza­«o de conte¼do, com recomenda­»es baseadas nos interesses e h§bitos 
de visualiza­«o, contribui para a enorme popularidade dessas plataformas. Al®m disso, a mobilidade e a 
conveni°ncia de acessar filmes e s®ries em qualquer lugar e a qualquer momento, usando dispositivos como 
celulares, tablets, TVs e computadores, tornaram os servi­os de streaming indispens§veis no cotidiano. 

Por outro lado, a pandemia de COVID-19 teve um papel significativo no aumento da popularidade do 
streaming [4]. Com as pessoas confinadas em suas casas e o fechamento de cinemas e outros locais de 
entretenimento, as plataformas de streaming se tornaram a principal forma de entretenimento para muitos. O acesso 
ilimitado a conte¼dos audiovisuais se revelou uma maneira n«o apenas de divers«o, mas tamb®m de manter a 
conex«o com a cultura e o aprendizado. 
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Nesse contexto, o uso de filmes e s®ries para fins educacionais tamb®m ganhou destaque. No ensino de 
idiomas, por exemplo, essa pr§tica se provou extremamente eficaz, especialmente no ensino do ingl°s [5]. O contato 
constante com o idioma em situa­»es reais, atrav®s de di§logos em filmes e s®ries, facilita o aprendizado de novas 
palavras, express»es idiom§ticas e sotaques regionais. Al®m disso, a imers«o proporcionada por essas obras 
audiovisuais permite que os estudantes compreendam melhor aspectos culturais, sociais e lingu²sticos que muitas 
vezes n«o s«o abordados em sala de aula [6]. 

Estudos apontam que a exposi­«o frequente a di§logos aut°nticos em uma l²ngua estrangeira, como os 
encontrados em filmes e s®ries, ® uma das formas mais eficazes de melhorar a compreens«o auditiva e a flu°ncia 
[5]. Ao assistir filmes e s®ries sem legendas ou com legendas em ingl°s, os estudantes t°m a oportunidade de 
desenvolver habilidades de escuta ativa e compreens«o oral, enquanto observam as nuances da linguagem em 
diferentes contextos. Isso ® particularmente importante no aprendizado de ingl°s, uma l²ngua com m¼ltiplas 
varia­»es regionais e culturais [7]. 

Com base nessa perspectiva, surgiu a proposta de desenvolver um aplicativo voltado para o aprendizado 
de ingl°s por meio de recomenda­»es personalizadas de filmes e s®ries. Esse aplicativo aproveita a popularidade 
e a acessibilidade dos servi­os de streaming para oferecer uma experi°ncia imersiva e educativa aos estudantes. 
O diferencial da plataforma est§ em sugerir conte¼dos audiovisuais baseados nas prefer°ncias e no n²vel de ingl°s 
dos alunos, e em proporcionar quizzes interativos que avaliam a compreens«o do conte¼do assistido. 

Cada filme ou s®rie assistida se transforma em uma oportunidade de aprendizado, ¨ medida que o aluno 
responde a question§rios relacionados ao vocabul§rio, ¨s express»es idiom§ticas e ¨ compreens«o geral do enredo. 
Esses quizzes s«o elaborados de forma a estimular o desenvolvimento de habilidades lingu²sticas, como a escuta 
ativa e a leitura, ao mesmo tempo que introduzem o estudante a diferentes aspectos culturais da l²ngua inglesa. O 
aprendizado cont²nuo, promovido pelo aplicativo, ® ajustado de acordo com o desempenho do aluno, criando uma 
experi°ncia personalizada e adaptativa. 

Esse tipo de abordagem educativa, ao combinar entretenimento e aprendizado, responde a uma demanda 
crescente por m®todos de ensino mais din©micos e inovadores. A pr§tica de uma l²ngua estrangeira em um ambiente 
informal e descontra²do, como o consumo de filmes e s®ries, incentiva a autonomia dos alunos e promove uma 
maior motiva­«o para aprender, j§ que eles podem associar o aprendizado a momentos de lazer. 

O aplicativo tamb®m oferece benef²cios para o corpo docente e a institui­«o de ensino, que podem 
monitorar o progresso dos alunos, avaliar seu desempenho e adaptar as pr§ticas pedag·gicas ¨s necessidades de 
cada um. Essa intera­«o entre tecnologia e educa­«o representa um avan­o significativo no ensino de idiomas, 
utilizando os meios de entretenimento modernos para facilitar o aprendizado e promover o desenvolvimento cont²nuo 
das habilidades lingu²sticas. 

Dessa forma, o projeto n«o s· atende ¨s necessidades dos estudantes, como tamb®m a todo o corpo 
docente da escola, promovendo uma maior autonomia no processo de aprendizagem, contribuindo para a evolu­«o 
do ensino de l²nguas atrav®s da tecnologia.  

2. Materiais e M®todos 

O projeto passou por uma pesquisa detalhada sobre a viabilidade do aplicativo, analisando o mercado de 
streaming e as necessidades educacionais no ensino de ingl°s. Essa pesquisa foi crucial para definir as 
funcionalidades principais do aplicativo, o p¼blico-alvo e a viabilidade t®cnica. 

O banco de dados foi constru²do no SGBG (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados) MySQL, um 
sistema de gerenciamento relacional, no qual foram criadas todas as tabelas necess§rias para armazenar as 
informa­»es dos usu§rios, filmes, s®ries, prefer°ncias e quizzes. 

Em paralelo ¨ cria­«o das tabelas, foi desenvolvido um diagrama de entidade-relacionamento (DER) 
utilizando a plataforma Draw.io. Esse diagrama foi essencial para visualizar a organiza­«o dos dados e os 
relacionamentos entre as entidades, como Usu§rios, Filmes, S®ries e Quiz.  

Tamb®m foi elaborado um cronograma detalhado no Google Planilhas para organizar as entregas e etapas 
do projeto. Esse cronograma estabeleceu prazos e marcos importantes, permitindo que a equipe se mantenha 
alinhada ao longo do semestre. Cada fase de desenvolvimento, desde a pesquisa at® a implementa­«o das 
funcionalidades, foi planejada e distribu²da de forma a garantir a conclus«o de cada tarefa dentro do tempo 
estipulado. 

Por fim, foi desenvolvido um modelo de requisitos do aplicativo, que especifica as principais 
funcionalidades, como o sistema de recomenda­«o personalizado, quizzes, e a atualiza­«o do n²vel de ingl°s dos 
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alunos. Esse documento de requisitos serviu como um guia para garantir que todas as necessidades dos usu§rios 
sejam atendidas e que o aplicativo ofere­a uma experi°ncia personalizada e educacionalmente eficiente. 

3. Desenvolvimento 

Nos dias de hoje, o consumo de conte¼dos audiovisuais, como filmes e s®ries, se tornou uma parte integral 
da vida di§ria, influenciando n«o apenas o entretenimento, mas tamb®m a educa­«o. Essa tend°ncia foi o pontap® 
para a cria­«o de um aplicativo inovador que visa transformar a maneira como os alunos de escolas de ingl°s 
interagem com esse conte¼do. O Watch&Learn oferece recomenda­»es personalizadas de filmes e s®ries, 
adaptadas aos interesses individuais de cada usu§rio, al®m de quizzes interativos que ajudam a praticar o idioma 
de maneira l¼dica e envolvente. 

O aplicativo permite que os alunos criem suas contas facilmente, utilizando um processo de registro 
simples. Ap·s o cadastro, ® poss²vel fazer login de forma r§pida e segura, garantindo que as prefer°ncias e o 
hist·rico de consumo estejam sempre acess²veis. A funcionalidade central do aplicativo ® o sistema de 
recomenda­«o, que utilizar§ modelos de machine learning para sugerir filmes e s®ries com base nas prefer°ncias e 
no hist·rico do usu§rio. O aplicativo analisa o que foi indicado anteriormente e as classifica­»es fornecidas, 
oferecendo sugest»es que realmente condizem com os interesses do aluno, aumentando a probabilidade de 
envolvimento com o conte¼do e com a plataforma. 

Al®m disso, o aplicativo n«o s· recomenda conte¼dos, mas tamb®m facilita o acesso a eles. Quando o 
usu§rio seleciona um filme ou s®rie, ® redirecionado para a plataforma de streaming correspondente, como Netflix 
e Prime Video, permitindo uma transi­«o suave entre a descoberta e o consumo do conte¼do. Ap·s assistir ao filme 
ou s®rie recomendada, o usu§rio pode participar de um quiz que testa sua compreens«o do conte¼do em ingl°s. 
Essa abordagem n«o apenas refor­a o aprendizado, mas tamb®m torna o processo de aprendizagem mais divertido 
e din©mico. 

Com o objetivo de promover a pr§tica do ingl°s de forma eficaz, o aplicativo tamb®m permite que os 
usu§rios avaliem os conte¼dos assistidos e compartilhem recomenda­»es com outros colegas de classe. A inser­«o 
de filmes ser§ feita atrav®s de uma API do TMDB, que ® um dos maiores bancos de informa­»es de filmes no mundo. 
Em resumo, o aplicativo n«o apenas facilita o aprendizado de ingl°s atrav®s do consumo de conte¼dos audiovisuais, 
mas tamb®m cria uma comunidade de usu§rios engajados, prontos para compartilhar e discutir suas experi°ncias 
de aprendizado. 

O desenvolvimento desse semestre foi organizado em fases, come­ando com a constru­«o de um 
cronograma, que ® um dos conte¼dos da disciplina de Gest«o de Projetos. Esse cronograma visa definir datas para 
as entregas de toda as etapas pendentes do projeto para esse semestre. Contemplando assim, desde a fase inicial 
de defini­«o de ideias, at® a etapa final da entrega deste artigo. A Figura 1 a seguir mostra o cronograma. 

Figura 1. Cronograma de entregas do projeto  

Como primeiro passo para iniciar o desenvolvimento do aplicativo, foi criado o modelo de requisitos. Eles 
definem as qualidades do sistema, como desempenho, seguran­a, usabilidade e escalabilidade. Esses requisitos 
s«o um caminho t®cnico do que ® preciso ser feito para atingir as exig°ncias do cliente. Os requisitos funcionais e 
n«o funcionais est«o presentes na Tabela 1 a seguir. 

Tabela 1. Requisitos funcionais e n«o funcionais 
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Requisitos funcionais Requisitos n«o funcionais 

O aplicativo deve permitir o cadastro dos alunos O aplicativo deve ser intuitivo e f§cil de usar, com uma 
interface amig§vel para os usu§rios. 

O aplicativo deve recomendar filmes e s®ries com 
base nas prefer°ncias e hist·rico do usu§rio. 

O aplicativo deve ser acess²vel para usu§rios com 
diferentes n²veis de flu°ncia em ingl°s. 

O usu§rio deve poder dar feedback nas 
recomenda­»es (curtir/descurtir). 

O aplicativo deve suportar at® 500 usu§rios 
simult©neos sem degrada­«o de desempenho. 

O aplicativo deve redirecionar o usu§rio para a 
plataforma de streaming correspondente ao conte¼do 

recomendado 

O aplicativo deve ser compat²vel com os sistemas 
Android e iOS. 

O usu§rio deve receber um quiz ap·s assistir ao 
conte¼do recomendado 

O aplicativo deve integrar-se de forma eficiente com 
as APIs de servi­os de streaming como Netflix, 

Amazon Prime Video, entre outros. 

O sistema deve permitir a visualiza­«o do hist·rico de 
recomenda­»es e conte¼dos assistidos. 

O sistema deve armazenar senhas de forma segura, 
utilizando criptografia 

O quiz deve avaliar o n²vel de compreens«o do 
usu§rio em ingl°s com base no conte¼do assistido. 

O sistema deve ser escal§vel, permitindo o 
crescimento no n¼mero de usu§rios sem perda 

significativa de desempenho 

O aplicativo deve permitir o compartilhamento de 
recomenda­»es com outros usu§rios. 

O c·digo deve ser modular e documentado para 
facilitar futuras manuten­»es e atualiza­»es. 

Ap·s mapear todas as funcionalidades desejadas pelo cliente, foi necess§rio desenvolver um Diagrama 
de Entidade e Relacionamento (DER). Esse diagrama ® uma ferramenta fundamental na modelagem de dados, pois 
permite visualizar e estruturar as entidades do sistema, assim como os relacionamentos entre elas. A cria­«o do 
DER facilitou a identifica­«o das tabelas necess§rias para a constru­«o do banco de dados, assegurando que todas 
as informa­»es relevantes fossem devidamente consideradas. 

Durante a elabora­«o do diagrama, foram analisadas as diversas funcionalidades do aplicativo, como 
cadastro de usu§rios, recomenda­»es personalizadas de filmes e s®ries, quizzes interativos, avalia­»es e 
compartilhamento de conte¼do. Com base nessa an§lise, foi poss²vel definir quais entidades deveriam ser criadas, 
como usu§rios, filmes, s®ries, recomenda­»es, quizzes e avalia­»es. 

A escolha do design do banco de dados foi pautada na necessidade de abranger todas as tabelas e 
colunas essenciais para armazenar de forma eficiente todos os dados do aplicativo. A Figura 2 a seguir mostra o 
diagrama. 
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Figura 2. Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) 

O MySQL foi escolhido devido ̈ s suas robustas caracter²sticas, como a capacidade de lidar com grandes 
volumes de dados, suporte a transa­»es, e a ampla ado­«o na ind¼stria, o que facilita a integra­«o com outras 
ferramentas e tecnologias. Al®m disso, a facilidade de uso e a efici°ncia do MySQL em opera­»es de leitura e escrita 
tornam-no uma escolha ideal para o desenvolvimento do nosso aplicativo, garantindo um desempenho otimizado e 
a seguran­a dos dados armazenados.  

4. Considera­»es finais 

Ao longo do projeto, foi abordado o desenvolvimento inicial de um aplicativo inovador destinado a fornecer 
recomenda­»es de filmes e s®ries para alunos de escolas de ingl°s, integrando funcionalidades que promovem a 
pr§tica do idioma por meio de quizzes interativos. A partir das funcionalidades mapeadas e da elabora­«o do 
Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER), foi poss²vel estruturar um banco de dados robusto, utilizando o 
MySQL como sistema de gerenciamento. Esse processo garantiu que todas as necessidades do cliente fossem 
atendidas, proporcionando uma experi°ncia de usu§rio fluida e envolvente. 

A avalia­«o final do cliente em rela­«o ¨ proposta foi extremamente positiva. Eles reconheceram a 
relev©ncia do aplicativo no contexto atual do aprendizado de idiomas e destacaram a import©ncia das 
recomenda­»es personalizadas e das intera­»es l¼dicas oferecidas pelos quizzes. O feedback recebido ressaltou a 
efic§cia da abordagem proposta, indicando que o aplicativo tem o potencial de enriquecer a experi°ncia de 
aprendizagem dos alunos. 

Para as pr·ximas etapas do desenvolvimento do Watch&Learn, est§ a integra­«o com a API com um banco 
de dados p¼blico para ter acesso a informa­»es de filmes e s®ries. Em seguida, ser§ priorizado o inicio da 
programa­«o do aplicativo em REACT NATIVE, para garantir uma tela de cadastro funcional e uma tela de cadastro 
de prefer°ncia, o que vai ajudar futuramente a construir o modelo de machine learning para as indica­»es baseadas 
nos gostos dos alunos. 

5. Refer°ncias 

[1] TRYON, C. On-demand culture: digital delivery and the future of movies. Rutgers University Press; 2013.  

[2] JENNER, M. Is this TVIV? On Netflix, TVIII and binge-watching. ResearchGate [Internet]. 2018 [acesso em 17 
out 2024]. Dispon²vel em: 
https://www.researchgate.net/publication/274056599_Is_this_TVIV_On_Netflix_TVIII_and_binge-watching. 
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PROJETO DE WEB APP PARA INICIANTES NO MUNDO DA MUSCULA¢ëO  

 

Arthur Raulickis Ramos (1), Bassiro Nanque (2), Catarina dos Santos Siqueira (3), Eric Oliveira de Souza (4), Fabricio Gomes 
dos Santos (5), Luiz Fernando Reis Fran­a (6), Melyssa Mota dos Santos Aguiar (7). Orientador: Prof. Me. Jos® Picovsky. 
(1) 2-CCOMP-00355756, (2) 2-CCOMP-00355226, (3) 2-CCOMP-0357825, (4) 2-CCOMP-00353440, (5) 2-CCOMP-
00353241, (6) 2-CCOMP-00357898, (7) 2-CCOMP-00356476. 

RESUMO 

Este projeto visa desenvolver um web app para a academia Impacto Gym e uma aplica­«o para 
gerenciar o sistema, oferecendo uma solu­«o pr§tica e acess²vel para iniciantes na muscula­«o. 
A equipe opta pelo web app devido ¨ sua facilidade de acesso. A metodologia Design Thinking 
orienta a cria­«o de uma solu­«o que atende efetivamente ¨s necessidades dos usu§rios. O 
processo inicia-se com uma pesquisa quantitativa para entender melhor as prefer°ncias e a 
aceita­«o do p¼blico-alvo. Al®m disso, o projeto inclui a cria­«o de um MVP (Produto M²nimo 
Vi§vel) e suas funcionalidades, features e pr·ximas etapas. 

Palavras-Chave: web app; aplica­«o web; academia; muscula­«o; Design Thinking; MVP; 
Design System. 
 

1. Introdu­«o 

A academia de bairro, Impacto Gym, enfrenta a car°ncia de professores, o que causa descontentamento 
entre os alunos. O web app visa preencher essa lacuna, fornecendo suporte e orienta­«o que pode ajudar a manter 
os alunos engajados e satisfeitos. Segundo Costa, Liandra Matos da (2006) [1], o p¼blico-alvo consiste em diferentes 
grupos de pessoas com interesses e caracter²sticas semelhantes, incluindo aspectos demogr§ficos, geogr§ficos e 
psicogr§ficos. Diante disso, o p¼blico-alvo deste projeto ® composto por iniciantes na muscula­«o, em sua maioria 
jovens e adultos.  

 

2. Metodologia 

As principais plataformas e ferramentas adotadas incluem Google Forms para a coleta de dados da pesquisa 
quantitativa, Google Docs para mapa de ideias e defini­«o do MVP, funcionalidades, features e regras de neg·cio. 
Figma para a wirefame, design da interface e prototipagem, e MySQL para a cria­«o do banco de dados. O front-
end ser§ desenvolvido com a biblioteca React, que permite a cria­«o de interfaces din©micas e responsivas, 
enquanto o back-end ser§ constru²do em Node.js, facilitando a integra­«o com o banco de dados. O deployment do 
sistema ser§ realizado na plataforma Render. Essa escolha de tecnologias assegura que a solu­«o proposta atenda 
¨s necessidades do p¼blico-alvo. 

 

3. Desenvolvimento 

Antes da cria­«o do MVP (Produto M²nimo Vi§vel) a equipe realizou o Design Thinking. Conforme Brown, 
Tim (2009) [2], o Design Thinking ® uma abordagem inovadora para resolver problemas, com foco em entender as 
necessidades dos usu§rios e criar solu­»es de forma colaborativa. O processo inicia-se com a imers«o no contexto 
do usu§rio (empatia), seguida pela defini­«o do problema (defini­«o), gera­«o de ideias (idea­«o), prototipagem e 
testes. Na etapa de empatia, a equipe realizou uma pesquisa quantitativa para compreender melhor o perfil e as 
necessidades do p¼blico-alvo, com o objetivo de desenvolver solu­»es alinhadas ¨s expectativas dos usu§rios, 
administradores e professores, atendendo ¨s suas dores. A pesquisa ocorreu pelo Google Forms entre 13 de agosto 
e 1 de novembro de 2024, e considerou alunos e pessoas que realizaram aula experimental, que treinam h§ um 
per²odo de 1 dia at® 3 meses. 

Em seguida, na defini­«o, a equipe coletou os dados da pesquisa e identificou o problema. Partindo para a 
gera­«o de ideias, j§ pensando no MVP, funcionalidades e features, a equipe criou um mapa de ideias e um 
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wireframe. Na etapa de prototipagem, baseada nos pilares do User Experience e User Interface, que, segundo 
Norman, Don (2002) [3], s«o intuitividade, usabilidade, clareza e apar°ncia, o prot·tipo foi feito atrav®s do Figma e 
foram realizados testes com os designers, stakeholders e um usu§rio.  Ap·s os testes com o prot·tipo, o projeto 
avan­ou para a an§lise de requisitos e regras de neg·cio, a modelagem conceitual e l·gica de dados, e a cria­«o 
do banco de dados.  

 

4. Considera­»es Finais 

O webapp visa preencher a lacuna no suporte e orienta­«o para alunos iniciantes, promovendo maior 
engajamento e satisfa­«o. Com a etapa inicial do projeto conclu²da, a pr·xima fase foca na estrutura­«o de um 
roadmap e no desenvolvimento do front-end e back-end, com o objetivo de otimizar a experi°ncia de treino para 
iniciantes e facilitar a gest«o de alunos. Para quem tiver interesse em explorar os modelos e implementa­»es do 
projeto, eles est«o dispon²veis no link: https://sandwiche.me/piccomp. 

Figura 1. Pesquisa Quantitativa 

 

Fonte: elaborado pelo (a) autor (a) 
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Figura 2. Modelo Conceitual do Banco de Dados 

 

Fonte: elaborado pelo (a) autor (a) 

5. Refer°ncias 
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COMERCIALIZA¢ëO E GERENCIAMENTO DO E-COMMERCE: E-STUDIO FERRARA  

Arthur Gabriel Cavalcante de Souza (1), Daniel Santana Soares (2), Eiky Alves Bradaci  (3), Gustavo de Andrade Ferreira  
(4), Ingrid da Silva Barboza  (5), Michel Gabriel da Silva (6), Pedro Luiz Morais Santos Junior  (7), Orientador: Prof. Me. Jos® 
Picovsky. (1)2-SIS-00354346 , (2)1-SIS-00351634, (3)2-SIS-00354126 ,(4)2-SIS-00353812,  (5)2-SIS-00355575 ,  (6) 2-SIS-
00356445, (7)2-SIS-00353462. 

RESUMO 

O projeto em quest«o aborda sobre a proposta de automatiza­«o e comercializa­«o de um e-
commerce para a loja Foto Ferrara, que trabalha com artigos de fotografia. Onde ser§ retratado 
o que ter§ no site de forma detalhada, o p¼blico-alvo, a metodologia e seu objetivo. Ap·s a 
realiza­«o de reuni»es com os propriet§rios da loja, foi levantado a necessidade de um site para 
gerenciar a demanda da empresa, com a finalidade de transa­»es, administra­«o de produtos e 
gest«o de loja, atrav®s de um sistema pr·prio e autoral. 

 

Palavras-Chave: Foto Ferrara; Projeto de automatiza­«o; E-commerce; Agendamento online. 

1. Introdu­«o 

O presente projeto visa atender os propriet§rios da loja Foto Ferrara, ap·s a identifica­«o da necessidade 
de desenvolver uma plataforma com o prop·sito de realizar a gest«o comercial da loja e atingir um p¼blico maior de 
consumidores finais. Portanto, o objetivo deste projeto ® desenvolver uma proposta detalhada para a cria­«o de um 
e-commerce, visando automatizar e otimizar processos de transa­«o e gerenciamento. Buscando atender ¨s 
necessidades dos propriet§rios e de clientes externos, melhorando assim, a efici°ncia e o controle da gest«o, al®m 
de proporcionar uma melhor experi°ncia de compra. 

2. Metodologia  

Foi realizado discuss»es com os donos da loja de artigos de fotografia, onde houve a defini­«o de  
desenvolver um site de vendas online e relat·rios de gerenciamento para automatizar processos empresariais. Para 
isso, foi criado um modelo conceitual de banco de dados (Figura 1) e realizado a prototipagem das telas do site 
(Figura 2 e 3). 

3. Desenvolvimento 

A ideia de cria­«o de uma plataforma online para a Foto Ferrara visa otimizar a experi°ncia do cliente e 
aprimorar a gest«o da loja, alinhando-se ¨s vantagens do e-commerce, como apontado por J®ssica Azevedo (1). Ao 
estabelecer uma presen­a digital robusta, a Foto Ferrara poder§ alcan­ar um p¼blico mais amplo, oferecendo uma 
experi°ncia de compra personalizada e eficiente. O site proporcionar§ aos clientes uma jornada de compra intuitiva 
e completa, com um cat§logo detalhado e organizado, facilitando a busca por produtos espec²ficos. Cada item ser§ 
apresentado com fotos de alta qualidade, descri­»es detalhadas, informa­»es t®cnicas e avalia­»es de outros 
clientes, permitindo que os clientes tomem decis»es de compra mais informadas. A plataforma oferecer§ uma 
experi°ncia de compra completa e personalizada, com c§lculo autom§tico de frete, diversas op­»es de pagamento, 
agendamento de entregas e acompanhamento em tempo real dos pedidos. Essa combina­«o de recursos visa 
facilitar o processo de compra, aumentar a satisfa­«o do cliente e fortalecer o relacionamento com a marca. Para 
funcion§rios, ser§ poss²vel tamb®m acessar um painel administrativo completo para otimizar a gest«o da loja Foto 
Ferrara. Com essa ferramenta, os administradores poder«o gerenciar de forma eficiente o cat§logo de produtos, 
acompanhar as vendas em tempo real, controlar o estoque e os pedidos, e emitir notas fiscais. Al®m disso, a 
plataforma vai disponibilizar relat·rios detalhados para auxiliar na tomada de decis»es estrat®gicas, como identificar 
oportunidades de melhoria e tend°ncias de mercado. 
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4. Considera­»es Finais 

O projeto "E-Studio Ferrara" visa modernizar a loja Foto Ferrara por meio da cria­«o de um e-commerce, 
aumentando alcance e efici°ncia. Este complemento digital ® crucial para o crescimento da loja, exigindo 
monitoramento cont²nuo e adapta­»es conforme as demandas do mercado. 

5. Refer°ncias  

[1]  AZEVEDO, J. Lojas virtuais: o que ®, como funciona e qual sua vantagem [Internet]. Bagy; 2023 [acesso em 
19 out 2024]. Dispon²vel em: https://bagy.com.br/blog/loja-fisica-ou-virtual/ 

Figura 1. Modelo Conceitual de Dados  

 

Figura 2. Prototipagem do Site: tela inicial 
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Figura 3. Prototipagem do Site: tela de cadastro do cliente 
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PETSPOT: APLICATIVO PARA SOCIALIZA¢ëO E ADO¢ëO DE PETS  

Anderson Rocha Leal (1), Gabriel Martinelli (2), Giovanni Della Savia da Rocha (3), Jo«o Gabriel N·brega da Silva (4), 

Luan Eike Figueiredo Santos (5), Sabrina de Santana Alves (6), Thiago Latif Eddo (7). Orientador: Prof. Me. Adriano 

Arrivabene. (1) 4-SI-00349397, (2 )4-SI-00347376, (3) 4-SI-00347956, (4) 4-SI-00349118, (5) 4-SI-00347485, (6) 4-SI-

00347439, (7) 4-SI-00293810. 

RESUMO 

Os animais têm um grande papel na vida dos seres humanos, tornando-se parte integrante de 
nossa sobrevivência, nossa história e até mesmo da nossa própria identidade. É uma conexão 
antiga, profunda, dinâmica e mutuamente benéfica, influenciada por comportamentos essenciais 
para a saúde e bem-estar de ambos. Apesar da literatura histórica ser rica em registros que torna 
o animal privilegiado, com status e marca social, ainda são escassos os estudos e tecnologias 
que tratam de adoções de animais domésticos. Tendo em vista essas questões, a PetSpot será 
desenvolvida para o público interessado em adoção e socialização entre animais. Inspirado em 
uma interface com camada visual, interativa e constituída de uma sucessão de perfis, que 
permitirá aos usuários interagirem entre si. Muito além da aparência e estética, as questões 
éticas são essenciais para a PetSpot, por isso, é importante ressaltar que, o aplicativo será 
construído respeitando, considerando e priorizando as reais condições e características 
específicas do animal, além de, disseminar a legitimidade da prática de adoção. 

Palavras-chave: Animais; Adoção; Socialização; Conexão; Tecnologia. 

1. Introdu­«o 

Também chamados de Pets, os animais de estimação vêm cada vez mais fazendo parte de lares em todo 
o mundo. Devido ao sucesso da ligação entre animais e humanos, esses são compelidos a viver na companhia um 
do outro que, que por vezes, inicia-se através da adoção.  Além de ser vista como um ato de altruísmo, a adoção e 
cuidados de animais abrange outras variedades de questões, como sociais, culturais e governamentais. 

Milhares de animais são abandonados ou nascem nas ruas todos os anos. No Brasil, a situação do 
abandono de animais é grave e tem apresentado um aumento significativo nos últimos anos. Estima-se que mais 
de 30 milhões de cães e gatos vivam em situação de abandono no país. Este número representa cerca de 25% da 
população total de pets, dos quais aproximadamente 7.400 gatos e 177.600 cães estão atualmente em abrigos 
esperando por adoção. Apenas no Rio de Janeiro, por exemplo, foram registrados mais de três milhões de 
abandonos de cães e gatos em 2023. Além disso, com os altos índices de abandono, o Conselho Federal de 
Medicina Veterinária (CFMV) [1], destaca a urgência de desenvolver políticas públicas mais eficazes, uma vez que 
a subnotificação também dificulta a obtenção de dados precisos e a implementação de medidas de controle. 

Para Souza [2], o panorama recorrente de negligências em relação aos animais domésticos é creditado a 
questões como a disseminação de doenças, o excesso de reprodução e acidentes. Já Cerqueira [3], menciona 
razões socioeconômicas e culturais como propiciadoras do aumento da taxa de animais abandonados e, por 
conseguinte, acolhidos em abrigos. Além de, ressaltar o baixo grau de conhecimento da população e donos de 
animais em relação aos aspectos preventivos e de cuidados de saúde, tais como vacinação, vermifugação e 
recolhimento de fezes em vias públicas, ou seja, questões que afetam não apenas os que mantêm contato próximo 
com o animal, mas toda a sociedade.  

É importante ressaltar os méritos da implantação desse tipo de programa, porque elas são responsáveis 
pelo aumento das chances de adoção bem-sucedida, e tendo ferramentas e tecnologias que proporcionam acesso 
a pessoas interessadas em adoção de animais, independentemente da localização, possibilita conectar os adotantes 
aos abrigos, ou tutores temporários de maneira rápida e prática. Além de, informar de forma transparente e 
descrever detalhadamente os dados dos pets, incluindo idade, raça, histórico de saúde e personalidade. 

No que tange questões governamentais, segundo dados da Radar Pet [4], 33% dos cachorros foram 
adotados e 59% de gatos também foram. Isso nos fornece um espaço no mercado que pode ser consolidado 
facilmente, integrando - futuros - tutores com pets de seu gosto e que tanto queiram. É importante saber que nesse 
caso, fala-se de um mercado altamente promissor, que em 2022 representava quase de 0,50% do PIB - Produto 
Interno Bruto - do Brasil.  
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Em relação ao bem-estar social, Crossman et al. [5], demonstrou que a interação com animais de 
estimação pode melhorar o humor, reduzir o estresse e promover sentimentos de conexão social. De acordo com a 
pesquisa publicada pelo Portal Progresso Digital [6], a Comissão de Animais de Companhia (COMA) do Sindicato 
Nacional da Indústria de Produtos para Saúde Animal (SIDAN), estima que durante a pandemia de COVID-19, houve 
um aumento significativo na adoção de animais de estimação.  

A Covid-19 impôs o isolamento social com intuito de evitar ainda mais a disseminação do novo coronavírus 
que modificou nossas rotinas de trabalho, intensificou ainda mais nossos métodos de higienização e, em alguns 
casos, fez com que pessoas que estavam ligadas ñno autom§ticoò fossem obrigadas a parar e reduzir a frequência. 
Diante disso, as pessoas viram-se sozinhas, sendo obrigadas a observar seus lares, externa e internamente. 
Infelizmente, algo dessa proporção precisou acontecer para a população olhar a vida de outra maneira. Pessoas 
que tinham suas residências apenas como um local para dormir, foram forçadas a permanecer dentro de casa, 
observar cada detalhe de suas vidas e refletir melhor sobre cada um deles. Com esse isolamento social e o aumento 
do tempo em casa, muitas pessoas buscaram a companhia dos pets como uma forma de lidar com a solidão. Outro 
fator que contribuiu para esse aumento foi a possibilidade de home office, o que deu aos tutores mais tempo para 
cuidar dos novos membros da família. 

Para Garcia [7], os animais de estimação, além de uma companhia, são também utilizados para caça, 
proteção e auxílio de pessoas com dificuldades de locomoção. Nesse sentido, pode-se dizer que essa é uma relação 
EU e ISSO, que Buber [8], define como uma relação em que o "isso" é considerado um objeto para ser utilizado com 
uma finalidade. Os animais também podem ser considerados como uma fonte de amor, Faraco [9], afirma que nessa 
relação homem-animal ocorre também uma busca por carinho. Segundo Polster et al [10], o contato faz parte da 
natureza e sem ele não há vida, sendo assim, entende-se o contato com o outro então é algo nutritivo para o homem. 
Segundo Perls et al. [11], no contato o homem se relaciona consigo, com o outro e com o mundo, formando um ser 
de relação. O contato pode também ser um meio para o ser humano se ajustar de forma criativa. Dessa forma, ao 
ter contato com seus animais de estimação, surgem sentimentos que são nomeiam como amor e carinho.  

Existem diversas terapias que se baseiam no vínculo entre pessoas e animais, tanto para o 
desenvolvimento de habilidades físicas quanto emocionais, e muitas delas envolvem o animal doméstico que 
convive diariamente com o paciente. Segundo Tatibana et al. [12], crianças que convivem com animais de estimação 
se tornam mais afetivas, solidárias, sensíveis, com maior senso de responsabilidade, e compreendem melhor o ciclo 
vida-morte. A presença do animal de estimação no lar pode estimular também pessoas sedentárias e obesas a 
realizarem exercícios físicos. 

Idosos também entram como o público que recorre aos animais de estimação como companhia para o dia 
a dia, tornando-os até mesmo membros da família. Em estudo sobre o benefício da companhia de animais de 
estimação para idosos, Oliveira et al. [13], afirma que, o vínculo e o afeto com seus animais fazem com que esse 
público se sintam amados, vivos, necessários, desenvolva relações psicossociais e de cognitivas. De acordo com 
Costa [14], ter um animal de estimação nessa fase da vida pode promover alívio e conforto em momentos de perdas 
e mudanças, além de possibilitar uma melhor autoestima. 

Mas, apesar do aumento da adoção, há o desafio de garantir que essas adoções sejam responsáveis e 
conscientes. Isso inclui preparar os adotantes para as necessidades e custos envolvidos no cuidado com o pet, 
evitando devoluções e abandonos. Em resumo, o aumento da adoção de pets demonstra um avanço em direção a 
uma sociedade mais empática e consciente, ao mesmo tempo em que traz benefícios emocionais e sociais. Esse 
movimento é positivo, mas precisa ser acompanhado por políticas de conscientização e apoio para garantir o bem-
estar dos animais e a sustentabilidade das adoções. 

Já para os animais, a adoção e programas sociais podem proporcionar qualidade de vida, acolhimento, 
um lar amoroso e digno, amparo e reabilitação de experiências de abusos e maus tratos, a que foram expostos 
durante o maior período de suas vidas. De acordo com Broom [15], o bem-estar animal é influenciado tanto pelas 
condições físicas quanto psicológicas do animal, e a adoção é uma prática que pode melhorar ambos esses 
aspectos. Muitos animais abandonados ou resgatados de situações de risco chegam a abrigos em condições físicas 
ou emocionais debilitadas, quando adotados por famílias responsáveis, os animais têm a chance de desenvolver 
comportamentos naturais, interagir em um ambiente seguro e formar laços afetivos, o que impacta positivamente 
seu bem-estar. Em um lar, os pets têm maior acesso a cuidados veterinários, vacinas e alimentação balanceada em 
fatores fundamentais para a saúde e longevidade. Muitos adotantes também podem proporcionar atividades físicas 
e estímulos que melhoram a qualidade de vida dos animais. Além disso, o ato de adotar contribui para reduzir a 
sobrecarga em abrigos, permitindo que essas instituições redirecionem recursos para outros animais em situação 
de risco. 

Tendo em vista essas reflexões, este trabalho tem como objetivo dar relevância às questões de bem-estar 
animal, tornar a tecnologia mais acessível para trabalho utilizado por equipes de instituições e ONGS, facilitar a 
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disseminação de informações que oriente a população para o resgate, além de fomentar o respeito aos animais 
através da educação e da divulgação de seus direitos, a fim de atingir uma relação harmoniosa de cada indivíduo 
com todas as formas de vida com quem partilhamos o planeta. 

2. Metodologia 

Para a construção do projeto, será utilizada uma abordagem metodológica estruturada em duas grandes 
fases: planejamento e desenvolvimento. Dentro dessas fases, os itens, insumos e tarefas necessárias serão 
detalhados em suas respectivas ordens, garantindo a execução eficaz do projeto. 

2.1. Planejamento 

O planejamento envolve a organização dos elementos que serão utilizados no desenvolvimento do 

projeto. Serão abordados aqui a infraestrutura, os sistemas e as ferramentas necessárias. 

2.2. Itens e Insumos Necess§rios 

a) Infraestrutura de Banco de Dados: A escolha do MySQL, considerando a escalabilidade necessária 
para suportar o aumento de usuários e eventos; 

b) Ambiente de Desenvolvimento Mobile: ReactNative será utilizado para permitir que o código seja 
compatível tanto com iOS quanto com Android; 

c) Ambiente de Backend: O backend será implementado em Python, utilizando o framework mais 
adequado (Django ou Flask);  

d) Ferramentas de Controle de Versão: Git para controle de versão e colaboração entre equipes;  

e) Sistema de Moderação de Eventos: Definição e desenvolvimento do sistema de moderação para 
garantir a relevância dos eventos listados;  

f) Sistema de Reputação: Criação do sistema que permitirá avaliações mútuas entre os usuários após 
interações (adoção e socialização);  

g) Integração de Eventos Automatizados: Futuras integrações para obtenção automática de eventos 
de fontes externas. 

2.3. Tarefas Necess§rias 

O cronograma ilustrado na Tabela 1, descreve as tarefas necessárias para o desenvolvimento do projeto. 

 Tabela 1. Cronograma de Desenvolvimento. 

TAREFAS 
PERÍODO DE ENTREGAS 

AGO SET OUT NOV DEZ 

A) Definição do escopo e regras de negócio X         

B) Design das Interfaces X X       

C) Modelagem do Banco de Dados   X X     

D) Desenvolvimento FrontEnd   X X X   

E) Desenvolvimento de API's BackEnd     X X X 

F) Planejamento dos Testes       X X 

2.4. Descri­«o Detalhada das Tarefas 

a) Definição do escopo e regras de negócio: Estabelecer os objetivos e funcionalidades principais do 
aplicativo, além de definir as diretrizes para as interações entre usuários, pets e eventos;  

b) Design das Interfaces: Criar o layout e protótipos visuais das telas do aplicativo, garantindo uma 
navegação intuitiva e compatível com a identidade visual; 

c) Modelagem do Banco de Dados: Planejar a estrutura do banco de dados, levando em consideração 
a escalabilidade e as relações complexas entre pets, usuários e eventos; 

d) Desenvolvimento FrontEnd: Implementar a interface do usuário em React Native, incluindo telas e 
componentes interativos para uma experiência fluida; 
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e) Desenvolvimento de APIôs Backend: Criar e integrar APIs utilizando Python para gerenciar dados, 
autenticação e a lógica de negócios; 

f) Planejamento dos Testes: Definir estratégias e casos de teste para garantir que todas as 
funcionalidades do aplicativo funcionem conforme o esperado. 

3. Desenvolvimento  

Nesta fase, o desenvolvimento será feito em sprints, onde cada sprint incluirá atividades de programação, 
testes e coleta de feedback do cliente. 

3.1. Levantamento Bibliogr§fico 

Para dar suporte técnico e conceitual ao desenvolvimento, um levantamento bibliográfico será realizado, 
abordando temas como: 

a) Melhores práticas em moderação de eventos e comunidades online; 

b) Desenvolvimento de sistemas de reputação e confiança entre usuários; 

c) Escalabilidade de bancos de dados relacionais para aplicações de médio e grande porte; 

d) Desenvolvimento mobile cross-platform utilizando ReactNative; 

e) Arquitetura de sistemas backend com Python, Django e Flask. 

3.2. Desenvolvimento T®cnico 

1. Configuração do Ambiente de Desenvolvimento: 

a. Preparar o ambiente de desenvolvimento mobile e backend; 

b. Configuração do banco de dados e estrutura de dados, conforme demonstrado na Figura 1. 

Figura 1. Diagrama de Entidade e Relacionamento ï PetSpot. 

2. Desenvolvimento das Funcionalidades Principais: 

a. Moderação de Eventos: Implementar o sistema de moderação, incluindo um painel administrativo 
para revisão e aprovação de eventos; 

b. Sistema de Reputação: Desenvolver a funcionalidade de avaliações e reputação entre os usuários 
após interações; 
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c. Criação das Interfaces Mobile: Programar as interfaces conforme os protótipos desenvolvidos na 
etapa anterior. 

3. Integração de Componentes Backend e Frontend: 

a. Conectar a API backend com o aplicativo mobile; 

b. Garantir que os dados de eventos e interações sejam gerenciados corretamente e refletidos nas 
interfaces. 

4. Testes e Valida­»es: 

a. Testes de Funcionalidade: Verificar se cada funcionalidade (moderação, sistema de reputação, 
eventos automatizados) está funcionando corretamente; 

b. Correção de Bugs e Ajustes: Resolver falhas e erros identificados durante os testes. 

5. Documenta­«o e Ajustes Finais: 

a. Documentar o processo de desenvolvimento, incluindo as mudanças feitas durante o projeto, 
feedbacks recebidos e falhas corrigidas; 

b. Realizar ajustes finais nas funcionalidades e interfaces com base no feedback recebido e nos testes. 

4. Considerações Finais 

Por considerar fortes consonâncias entre as práticas relativas ao bem-estar animal, políticas públicas e 
sociais, acredita-se que uma ferramenta como a PetSpot poderá ser um facilitador em potencial para o mercado 
com foco em movimentos de preservação animal.  

Vale ressaltar que, o aplicativo surge como soluções para melhorar a conexão entre pessoas e animais, 
auxiliando com a adoção responsável e contribuindo para a redução dos números alarmantes de abandonos 
levantados no decorrer desse trabalho. Além de, abrir caminhos para a pratica de adoção colaborando para um 
mundo mais consciente e empático, onde cada vida tem valor. Refletindo o compromisso com o bem-estar animal 
e com uma sociedade mais justa, onde todos tem a possibilidade de fazer parte de uma família e habitar em um lar 
digno. 

E por fim, de maneira geral, desenvolver este estudo significará poder debruçar-se sobre essa temática 
que, há muito já era de interesse os pesquisadores, além de ser primordial salientar que, a PetSpot terá seus 
princípios e missão voltados à preservação do equilíbrio entre as espécies, além da legitimidade das ações voltadas 
a qualidade de vida dos animais, e da crença de que este pode ser alcançado com maior facilidade em ambientes 
familiares tradicionais. 
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PAPELARIA DIGITAL: SOLU¢ëO DE GESTëO E VENDAS 
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da Silva (4), Kayke da Silva Ferreira (5), Letícia Cristina Maioli (6). Orientador: Prof. Jorge Rodolfo Beingolea Garay. 

(1) 2-ADS-00354981, (2) 2-ADS-00021390, (3) 2-ADS-00355136, (4) 2-ADS-00355693, (5) 2-ADS-00354008, (6) 2-ADS-

E0418085, (7) 2-ADS-00354439.. 

RESUMO 

O presente projeto visa o desenvolvimento de uma solução de software para a informatização da 

Papelaria e Gráfica Mali. A empresa é de pequeno porte (familiar) e está situada no interior de 

São Paulo. O projeto consiste em um sistema de gestão e controle de estoque o qual é composto, 

na sua primeira versão, por um banco de dados relacional desenvolvido em MySQL e interfaces 

altamente intuitivas. Nesta primeira etapa é apresentada a estrutura do banco de dados de 

maneira funcional junto a interfaces de que permitem a inserção e seleção de dados. 

Palavras-Chave: Gestão de estoque; Banco de Dados, e-commerce. 

1. Introdu­«o 

A era da transformação digital tem estimulado, cada vez mais, a informatização de pequenos negócios 

com o intuito de auxiliar na melhoria/otimização dos atuais e no surgimento de novos modelos de negócio, agilidade 

no atendimento ao cliente com informações cada vez mais detalhadas e, em muitos casos, úteis na tomada de 

decisão. 

Existe uma diversidade de produtos de software que permitem a gestão e controle de estoque, entre estes 

temos TOTVS, SAP e Omie com uns dos mais conhecidos. 

O projeto, batizado de Alldev, é um sistema que permite, entre suas funcionalidades realizar o registro de 

vendas, cadastro de fornecedores, clientes, gerenciamento de itens em estoque, geração de relatórios, entre outras. 

Este projeto busca digitalizar a Papelaria e Gráfica Mali, uma pequena empresa familiar localizada no 

interior de São Paulo e única do setor na cidade. A empresa surgiu para suprir a necessidade de serviços práticos 

de impressão e cópia. O sistema proposto visa simplificar a gestão de estoque, automatizando processos e 

aprimorando o controle de recursos. Espera-se que essa ferramenta otimize as operações da gráfica, fortalecendo 

sua posição no mercado local. Futuras fases do projeto incluirão o desenvolvimento de um site e e-commerce, 

rastreamento de pedidos e integração com WhatsApp, contribuindo para a expansão e modernização da empresa. 

Este projeto tem como público-alvo imediato a papelaria Mali, mas as soluções propostas poderão ser 

aplicadas a outras empresas do mesmo segmento ou com as mesmas necessidades. 

 

2. Metodologia 

3.1. Análise de Viabilidade do Sistema Alldev 

O primeiro passo na concepção do projeto do sistema Alldev foi analisar a viabilidade da proposta e suas 

funções iniciais conforme demanda do cliente. A análise de viabilidade deu início com a compreensão das demandas 

do cliente, em seguida foi realizado o mapeamento das tecnologias associadas e finalmente uma análise das 

competências do grupo. 

3.2. Especificação do Sistemas Alldev 

A especificação é dividia no levantamento dos requisitos funcionais e não funcionais de acordo com a 

demanda do cliente. Alguns destes requisitos são descritos a seguir: 
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Tabela 1. Análise de requisitos 

Requisitos Funcionais Requisitos Não-funcionais 

Gerenciamento de estoque (adicionar, remover, consultar 

produtos) Interface amigável para fácil utilização 

Registro de vendas (presenciais e online) Acesso remoto para gerenciamento 

Relatórios de vendas e estoque Baixo custo 

3. Desenvolvimento 

4.1. Banco de Dados: 

A etapa de implementação se inicia após a definição de entregas de valor para esta primeira etapa do 

projeto, a qual consiste na modelagem e criação do Banco de Dados utilizando a linguagem SQL para um ambiente 

de Banco de Dados Relacional MySQL. Na Figura 1, é possível visualizar a estrutura do banco de dados, diagrama 

de classes e na Figura 2, se apresenta, de maneira parcial, o código utilizado na geração do banco. 

Figura 1. Modelagem de dados parcial (MySQL) 

 

Fonte: Os autores 

Figura 2. Exemplo de script executado no MySQL Workbench



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 03, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

 

Fonte: Os autores 

4.2. Interfaces ï Usabilidade 

A etapa de desenvolvimento de interfaces está inicialmente restrita à modelagem utilizando a ferramenta 

Figma, como pode ser observado no link: https://www.figma.com/design/oHguFagFGw9RE9hz9T0CKI/P.I.---

FAM_PRJ01?node-id=0-1&t=AwTpqm67sY16cjOm-1.  

4. Considera­»es finais 

Nos próximos passos, prevê-se o desenvolvimento de uma plataforma de e-commerce integrada ao sistema 

Alldev, permitindo que a Papelaria Mali amplie seu alcance com vendas online e rastreamento de pedidos. Planeja-

se também uma integração com WhatsApp, facilitando o contato e notificações aos clientes, além de melhorias nos 

relatórios para análises detalhadas de vendas e controle financeiro. Outras futuras adições incluem a automação do 

reabastecimento de estoque, com alertas e pedidos automáticos, otimizando a gestão e modernizando o 

atendimento. 
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OTIMIZA¢ëO DA GESTëO DE CLIENTES EM PROVEDORES DE INTERNET: JTNET 

TELECOMUNICA¢ìES 

Bruno Reis Tomaz (1), Maicon Dias da Silva (2), Vitoria Monicky Santana de Brito (3). Orientador: Prof. Dr. Eugenio Akihiro 
Nassu. (1) 1-ADS-00358029, (2) 1-ADS-00352465, (3) 1-ADS-00357612. 

RESUMO 

Este artigo apresenta a criação de um banco de dados destinado a uma provedora de internet 
JTNET, visando otimizar a gestão de informações e melhorar a qualidade dos serviços 
oferecidos. Com a crescente demanda por soluções eficazes na gestão de clientes, muitos 
provedores enfrentam dificuldades devido ao uso de sistemas desatualizados e mal estruturados. 
O desenvolvimento do banco de dados seguiu um rigoroso processo de testes, garantindo a 
funcionalidade e a integração entre os módulos, o que facilita a operação do provedor. Com a 
implementação desse sistema, espera-se não apenas aumentar a eficiência operacional, mas 
também a competitividade da JTNET no mercado. 

Palavras-Chave: Banco de dados; Gestão de clientes; Provedora de internet; Modelagem de 
dados; JtNet; Entidades; Relacionamentos. 

1. Introdu­«o 

               Nos últimos anos, a necessidade de sistemas eficientes de gestão de clientes em provedores de internet 
tornou-se evidente, especialmente entre provedores regionais que ainda usam plataformas desatualizadas, 
impactando a qualidade dos serviços e o atendimento devido a problemas no banco de dados [1]. A JTNet 
Telecomunicações, localizada em Guarulhos, São Paulo, com 281 clientes ativos, enfrenta dificuldades pela falta 
de uma estrutura centralizada para gerenciar informações críticas, destacando a necessidade de um banco de dados 
integrado que armazene dados e metadados [2]. O projeto propõe otimizar o controle de contratos, planos, faturas 
e suporte, visando melhorar a satisfação dos clientes e fortalecer a competitividade local, além de reduzir custos 
operacionais. 

2. Metodologia 

             O estudo utilizou pesquisa bibliogr§fica para aprofundar o tema de ñOtimiza­«o e Gest«o de Clientes em 
Provedores de Internet: JtNet Telecomunica­»esò, analisando pr§ticas de gerenciamento de dados e otimização de 
processos entre 2011 e 2023. Esse Projeto Integrador foi estruturado para criar um banco de dados para a empresa 
JtNet Telecomunicações, aplicando uma metodologia sistemática para reduzir vieses e garantir consistência nas 
conclusões. As principais palavras-chave foram: Otimização de banco de dados, gestão de clientes e modelagem 
de dados. 

3. Desenvolvimento  

               A modelagem de dados organiza e facilita o gerenciamento de informações em bancos de dados 
relacionais, ocultando detalhes técnicos e simplificando a estrutura lógica dos dados [3]. Com base nisso, foi criado 
o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) que é um modelo de dado criado em 1976 por Peter Chen, que 
introduziu o conceito de modelagem conceitual como uma etapa fundamental para estruturar e organizar 
informações no banco de dados [4]. O projeto utiliza o MySQL, que é descrito como ferramenta segura, robusta e 
de qualidade [5]. 

              No desenvolvimento, primeiramente foram identificadas as entidades principais: Cliente, Plano, Contrato, 
Fatura e Suporte, e seus relacionamentos, como ñAtendeò, ñPossuiò e ñAssinaò. Cada entidade foi integrada para 
manter consistência e evitar redundâncias. 

              Os testes finais validaram a funcionalidade e integração entre os módulos, permitindo ajustes na estrutura 
para atender aos requisitos e facilitar o uso do sistema. 
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Diagrama de Entidade e Relacionamento ï DER Notação Piter Chen, modelo conceitual (Figura 1) 

Fonte: o autor 

4. Considera­»es finais 

            A implementação de um banco de dados eficiente para a JtNet Telecomunicações é essencial para 
modernizar e otimizar a gestão de clientes, melhorando a organização das informações e o atendimento ao usuário. 
A escolha do sistema de gerenciamento destaca-se pela sua robustez e acessibilidade, facilitando a adaptação às 
demandas do mercado. A modelagem cuidadosa das entidades assegura a integridade dos dados e um 
funcionamento harmonioso dos processos internos. 
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[1] Mesquista E.; et al. SGP-SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE CLIENTES PARA PROVEDORES DE 
INTERNET, 2022. Disponível em: http://192.100.247.84/handle/prefix/2576 

[2] Rob E.; et al. Sistemas de banco de dados, 2011. Disponível em: https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-
BR&as_sdt=0%2C5&q=banco+de+dados+eficiente+&btnG=#d=gs_qabs&t=1730218859548&u=%23p%3DJQRCj
RQp658J 

[3] Machado, Projeto e implementação de banco de dados, 3. ed, 2014. disponível em: 

https://1library.org/document/ydxke9lz-banco-de-dados-projeto-e-implementacao-pdf.html 

[4] Flanck E.; et al. Diagrama Entidade-Relacionamento: uma ferramenta para modelagem de dados conceituais em 
Engenharia de Software, 2021. disponível em: https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-
BR&as_sdt=0%2C5&q=diagrama+entidade+relacionamento&oq=diagrama+entidade+#d=gs_qabs&t=1729907913
663&u=%23p%3DbwTpt99GqMcJ 

[5] Vinicius Carvalho, MySQL: Comece com o principal banco de dados open source do mercado, Ed. Casa do 
Código, 2015. Disponível em: https://books.google.com.br/books?hl=pt-
BR&lr=&id=_miCCwAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP6&dq=info:S8ERm_w2vbUJ:scholar.google.com/&ots=A6olK7wy3Q&
sig=oNJUlbxMrwyKfGfViJlaqrKCrTE#v=onepage&q&f=false 

http://192.100.247.84/handle/prefix/2576
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=banco+de+dados+eficiente+&btnG=#d=gs_qabs&t=1730218859548&u=%23p%3DJQRCjRQp658J
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=banco+de+dados+eficiente+&btnG=#d=gs_qabs&t=1730218859548&u=%23p%3DJQRCjRQp658J
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=banco+de+dados+eficiente+&btnG=#d=gs_qabs&t=1730218859548&u=%23p%3DJQRCjRQp658J
https://1library.org/document/ydxke9lz-banco-de-dados-projeto-e-implementacao-pdf.html
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=diagrama+entidade+relacionamento&oq=diagrama+entidade+#d=gs_qabs&t=1729907913663&u=%23p%3DbwTpt99GqMcJ
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=diagrama+entidade+relacionamento&oq=diagrama+entidade+#d=gs_qabs&t=1729907913663&u=%23p%3DbwTpt99GqMcJ
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=diagrama+entidade+relacionamento&oq=diagrama+entidade+#d=gs_qabs&t=1729907913663&u=%23p%3DbwTpt99GqMcJ


InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 03, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

GESTëO NO ATELIą DE ARTES BANCO DE DADOS 

Jhonata Vinicius Santos (1) ,Jorge Luiz Braga Trindade (2), Maria Gabriele Cardoso Moreno (3), Maria Isabelly Macedo dos 

Santos (4), Mayara Moreira Iwazaki (5) , Marcos Natã de Almeida Apolinario de Souza (6) ; Orientadora: Profª. Ms Viviane 

de Oliveira Souza Gerardi; (1)1ºSEM-AD-RA:00357601 (2)1ºSEM-ADS-RA:00357944,  (3)1ºSEM-ADS-RA:00357125, 
(4)1ºSEM-ADS-RA:00357675, (5) 1ºSEM-ADS-RA:00357137, (6) 1ºSEM-ADS-RA:00357144. 

RESUMO 

O presente trabalho focou na criação de um sistema web para um ateliê de artes, visando 
aprimorar a organização das obras e o controle de vendas online. Utilizamos conceitos de Banco 
de Dados, aplicando o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) e a linguagem SQL Oracle, para 
estruturar, armazenar e otimizar o acesso às informações do ateliê. Para o design do website, 
empregamos o Figma, garantindo uma visualização clara e estruturada do layout antes do 
desenvolvimento, de forma a proporcionar uma experiência intuitiva e agradável aos usuários. 

Palavras-Chave:  Banco de dados ï Ateliê de artes ï Organização de dados ï Modelagem de 
dados.   

1. Introdu­«o 

A arte, como forma de expressão, transcende culturas e períodos históricos, tornando-se essencial em um 
ateliê de artes que busca não só valorizar suas obras, mas também conectar-se com seu público. A partir de reuniões 
com os proprietários, identificamos a necessidade de um sistema digital para catalogação e gestão do acervo, aliado 
a um website que permita acesso a informações essenciais, como horários de aulas, obras finalizadas, perfis de 
artistas e professores, além de eventos e exposições. Essa plataforma integrada visa superar os desafios atuais de 
organização e promoção do ateliê, que necessita de uma estrutura digital adequada para atrair novos alunos e 
ampliar sua visibilidade. 

A proposta justifica-se pela falta de uma solução digital que otimize a gestão interna e potencialize a 
comunicação com o público. Assim, nosso objetivo geral é desenvolver um sistema web que melhore a organização 
e a promoção do ateliê, consolidando-o como um importante espaço cultural. Entre os objetivos específicos, 
destacam-se facilitar a catalogação das obras, organizar horários de atividades, divulgar eventos e proporcionar 
uma experiência digital prática e acessível para o público. O projeto será focado em uma plataforma de fácil 
navegação e interação, voltada principalmente para alunos, clientes interessados em adquirir obras e a comunidade 
local. Com isso, define-se como público alvo donos de pequenas empresas, proprietários de ateliê de  artes. 

O sistema proposto irá permitir o cadastro de novos alunos, a agenda do ateliê, administração das aulas, 
horários e  divulgação das artes e dos eventos, onde os professores e alunos terão uma visualização clara dos 
projetos promovidos pela a organização do ateliê. 

2. Metodologia 

No decorrer do projeto, utilizamos várias ferramentas para o desenvolvimento da base de dados, o que 
nos permitiu organizar as obras através de métodos específicos e iniciar a criação do site. Para desenvolver o banco 
de dados, optamos pelo Oracle SQL [1], que nos permitirá um gerenciamento seguro e eficiente das informações. 
Utilizamos o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) para estruturar os dados, facilitando a organização das 
informações sobre as obras e os clientes do ateliê. 

Foram realizadas visitas ao ateliê e conduzimos entrevistas com os proprietários, aplicando uma 
metodologia de análise de necessidades diretamente com o usuário. Esse método nos ajudou a compreender melhor 
as demandas e dificuldades enfrentadas por eles, o que nos possibilitou desenvolver soluções mais alinhadas com 
a realidade do ateliê.   

3. Desenvolvimento 

 O levantamento de requisitos e a reunião com os proprietários nos auxiliou para o desenvolvimento do 
sistema web permitiu uma compreensão profunda das necessidades do ateliê, levando-nos à criação de um modelo 
conceitual que fundamenta todas as etapas subsequentes. 
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Para desenvolver o banco de dados, optamos pelo Oracle SQL, que permite um gerenciamento seguro e 
eficiente das informações [2]. Utilizamos o Diagrama Entidade-Relacionamento (DER) para estruturar os dados [3 e 
4]., facilitando a organização das informações sobre as obras e os clientes do ateliê. Também foi utilizado o Figma 
para criarmos os protótipos das telas do website para realizar as vendas, divulgação de exposição e agendamento 
de aulas.  

Com a criação do protótipo das telas, as tabelas no banco de dados e o Diagrama de entidade e 
relacionamento  foram gerados os diagramas e codificados os bancos de dados. 

4. Considera­»es finais 

                Desenvolver este projeto para o ateliê de artes foi uma experiência desafiadora e enriquecedora. Desde 
o início, percebemos a importância da responsabilidade em lidar com dados essenciais para o funcionamento do 
negócio. Através de entrevistas e reuniões com os diretores, entendemos as necessidades e obstáculos na 
organização de obras, controle de vendas e divulgação de eventos, aspectos que impactam diretamente a presença 
cultural e online do ateliê. 

                 Na criação do banco de dados e do acervo digital, compreendemos o impacto da precisão na gestão de 
informações, onde qualquer erro poderia comprometer o controle de vendas, a organização das obras e o 
agendamento de visitas. O design do website, desenvolvido no Figma, foi um passo gratificante que trouxe uma 
nova identidade ao ateliê, tornando-o mais acessível e atrativo para o público. Cada detalhe foi pensado para criar 
uma experiência intuitiva que refletisse a essência do ateliê. 

        Essa experiência foi mais que um exercício técnico; foi a oportunidade de criar valor para uma instituição 
real. Aprendemos a importância do rigor e da atenção aos detalhes em tecnologia e design, e como essas áreas, 
quando combinadas, podem fortalecer a conexão entre um espaço cultural e sua comunidade. 
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WEBAPP PARA CONTROLE DA VALIDADE DE ALIMENTOS MANIPULADOS EM 

RESTAURANTES 

 

Gianluca Gomes (1), Lucas Eduardo Lillo Espinoza (2), Pamela Silva de Almeida(3), Orientador: Prof. Me. 
Gregório Perez Peiro. (1)   5-CCOMP- 00346542, (2) 5 -CCOMP-00346539, (3) 5-CCOMP-00344748. 

RESUMO 

O artigo a seguir apresenta o processo de desenvolvimento de um software para 
dispositivos móveis que possibilita o controle da validade dos alimentos manipulados 
em restaurantes, bares e padarias, por meio de um monitoramento digital das etiquetas. 
A elaboração do projeto consiste na criação do banco de dados utilizando 
PostegreSQL, desenvolvimento de aplicações de um servidor programado pelo Node.js 
e um design responsivo aplicado com a estrutura padrão de páginas na web.  No que 
concerne aos resultados alcançados, a aplicação WebApp  garantiu sua funcionalidade 
primária e através da sua interface realiza criações de etiquetas e o controle da 
validade.  
 
Palavras-chave: Automatização de exigências da ANVISA; Rotulagem de alimentos 
perecíveis; WebApp para restaurantes.   

1. Introdu­«o 

      Atualmente no Brasil, no setor do varejo de estabelecimentos comerciais de alimentos predomina uma 
carência no que diz respeito à desenvolvimentos tecnológicos e informatização de diversos processos, em que 
eventualmente ainda geram ou podem gerar variadas divergências nos empreendimentos, dificultando a dinâmica 
e a organização nos expedientes dos funcionários e às análises dos gerentes envolvidos, sendo derivativa as 
utilizações de práticas ainda  realizadas manualmente e de forma rudimentar nessas operações. No que concerne 
ao Regulamento Técnico de Boas Práticas [1] em estabelecimentos do ramo alimentar, responsável por 
padronização de eventos operacionais no cotidiano destes empreendimentos definindo parâmetros básicos em 
relação à higienização, recebimento de mercadorias, preparação de alimentos e controle da qualidade e validade 
de alimentos produzidos ou manipulados. O descumprimento de conceitos empregados no regulamento pode gerar 
infrações sanitárias, sendo possível a aplicação de penalidades nos termos da Lei nº 10.083, de 23 de setembro de 
1998 [2].  
  Ao decorrer de observações nesse tipo de segmento, foram identificadas complicações e uso de excessivos 
recursos de tempo e gastos em quesitos de laboração de validades em produtos manipulados ou fabricados, uma 
atividade extremamente básica porém que utiliza ainda tempo demasiado para a benfeitoria, hoje sendo executada 
de forma manual com utilização de etiquetas adesivas e preenchimento com caneta. Casos de deformidades 
encontradas nas etiquetas como em relação a escrita de identificação de produtos, datas de fabricação e validades 
prescritas de formas incoerentes podem resultar em agravações de acordo com os termos de Inspeções Sanitárias 
da Agência Nacional de Vigilância Sanitária(ANVISA) [3] e, consequentemente, multas variadas podendo partir de 
uma infração leve de R$2.000,00 à uma infração grave de R$1.500.000,00 com possibilidade de ocorrer 
cancelamento de autorização para funcionamento da empresa conforme estabelecido no Art. 12. da Lei nº 6.437, 
de 20 de agosto de 1977 [4].  
  Para maior alcance de dados válidos e vivenciados no dia-a-dia dos comércios atuantes nessa área, foi 
elaborada uma pequena pesquisa para levantamento de requisitos com gerentes e donos de restaurantes, bares e 
padarias referente aos processos de rotulagem e etiquetagem dos alimentos comercializados dentro de seus 
estabelecimentos, sendo entrevistados cerca de 20 negócios, em umas das regiões mais populosas e de referência 
no país e no mundo, localizada no bairro dos Jardins e Bela Vista na capital de São Paulo. A pesquisa aponta 
perguntas como: se é feito o controle de validade de mercadorias/produtos; de qual forma é efetuado o controle da 
validade das mercadorias/produtos; se ocorreram situa­»es de ñsurpresasò indesejadas com as validades dos 
produtos; etc. Mais detalhes sobre os resultados da pesquisa podem ser verificados no gráfico gerado com os dados 
da pesquisa abaixo (Figura 01). 
 

 

Figura 01 - Dados extraídos da pesquisa do processo de rotulagem de etiquetas realizada em restaurantes. 
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  Ao que se possa concluir com o levantamento da pesquisa, 80% dos estabelecimentos de pequeno à médio 
porte tem em média um gasto de R$200,00 mensais com a utilização das etiquetas adesivas, já em 
estabelecimentos maiores a prospecção se dá na variação de R$300,00 à R$400,00 para efetuar esse controle 
sem a consideração com a relação de tempo para a aquisição de funcionários à tarefa. Outra anotação informada 
pelos gerentes entrevistados seria acerca do desperdício recorrente da falta de um controle efetivo das validades 
dos produtos, encaradas as situações de descomodidade tanto em momentos de produções quanto à venda desses 
produtos sem às vezes um total consentimento. Em complementação com os descartes, são desperdiçados uma 
média de 5 alimentos diariamente nos estabelecimentos pesquisados.  
  Levados os conceitos dissertados anteriormente, com o intuito de aprimoração em operações nos 
comércios com segmentação em comercialização de alimentos de fabricação própria, a problemática deu origem a 
criação de uma aplicação para padronizar e automatizar este processo de rotulagem em produtos alimentícios, 
onde foram pensados no tempo gasto para a criação de uma etiqueta, os dados necessários vinculados á um rótulo, 
a impressão das etiquetas adesivas, notificações para usuários de vencimento breve dos produtos podendo ter um 
melhor controle de sua venda, um visualizador amplo de todas as etiquetas registradas e consequentemente a 
visualização de todos os produtos que foram fabricados dentro do estabelecimento. 

2. Metodologia 

  Com relação a montagem e realização do diagrama de modelo de banco de dados relacional lógico (DER) 
foi utilizado a ferramenta Lucidchart, para os diagramas UML de casos de uso, foi empregue a ferramenta Umbrello. 
  Para o desenvolvimento da interface do usuário do aplicativo (front-end) com HTML, CSS e JavaScript, foi 
usada a IDE Visual Studio Code (VSCode), devido a sua capacidade de implementação de diversas extensões 
convenientes e suporte global para uma variedade de linguagens de programação. Também foi empregue o 
framework para desenvolvimento de interfaces Bootstrap, para adaptar dinamicamente a interface do aplicativo 
dependendo do tamanho da tela do usuário. 
  Quanto ao sistema gerenciador banco de dados relacional (SGBD) que irá compor os dados necessários 
para o aplicativo, foi utilizado o software gratuito PostgreSQL, por ter compatibilidade mais aderente à hospedagens 
web. 
  Utilizado o Node.js para virtualização do código com bibliotecas acopladas como Express que simplifica 
criação e gerenciamento de servidores, Handlebars e Body-Parser. 

3. Desenvolvimento 

Perante a construção do programa foi decidido o modelo de aplicativo de WebApp, que pode ser executado 

em qualquer tipo de navegador de internet moderno de forma automática, ajudando com a acessibilidade para todos 

os dispositivos e usuários. 
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Quanto à concepção do design visual do aplicativo, o mesmo foi pensado para remeter o aspecto visual de 

aplicativos utilizados para entrega de alimentos (iFood, McDonaldôs, BK, etc), buscando o  conceito de familiaridade 

para com o usuário final. O design final foi feito para ser simples e direto, com uma boa usabilidade e interface 

objetiva buscando não causar nenhum tipo de confusão, até mesmo para usuários que não possuem contato com 

tecnologia no geral. 

Acerca do desenvolvimento da interface do app, foi edificada a estrutura padrão do design e elementos do 

WebApp com a  HyperText Markup Language (HTML). Para a estilização e construção da identidade visual, foi 

utilizado o Cascading Style Sheets (CSS) com a finalidade de aplicação do design já concebido anteriormente. 

JavaScript é a terceira linguagem aplicada para o desenvolvimento da interface, e o seu uso foi usufruído tanto para 

o front-end quanto para o back-end do aplicativo, esta linguagem possibilitou a inclusão de recursos interativos mais 

complexos, como a inserção de conteúdo dinâmico no WebApp, o que consequentemente oferece a funcionalidade 

para a criação das etiquetas, controle da validade, visualização e exclusão das etiquetas. Tudo isto foi possível  com 

a utilização do JavaScript e manipulação do DOM (Document Object Model) que controla os métodos necessários 

para estas operações lógicas. 

O sistema consiste em um servidor criado com o framework Express do Node.js, que utiliza o protocolo 

HTTPS por meio de um certificado de criptografia autoassinado gerado com OpenSSL. O Express ainda gerencia 

as rotas que foram estabelecidas para controlar as requisi­»es e realizar opera­»es ñpadr«oò no banco como ler, 

escrever, alterar e excluir dados. A conexão com banco depende do módulo pg do Node.js que além da conexão 

em si, permite a execução de queries SQL de forma assíncrona melhorando a performance do sistema. 

No que se refere à base de dados, após realizar a Modelagem Lógica para estruturação teórica dos dados 

foram geradas 9 tabelas relacionais [5] (Figura 02). 

Ao longo do desenvolvimento do código no PostgreSQL, surgiram diversos desafios relativos principalmente 

¨ entidade ñprodutoò e os campos de ñvalidadeò. Sendo assim para melhor desempenho do sistema, optou-se pela 

criação de uma entidade distinta destinada a lidar especificamente com o registro das datas de criação e prazo de 

validade de cada produto, tornando mais viável a realização de consultas complexas no sistema. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 02 - Modelo Lógico do Banco de Dados do WebApp
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  No que diz respeito ao processo de desenvolvimento do programa destacam-se as etapas de  levantamento 

de requisitos e de modelagem do sistema. Com relação ao modelo de casos de uso [6] deste sistema específico 

percebem-se 3 atores (sendo os principais o gerente e o colaborador) e 11 casos específicos associados às 

principais funções (Figura 03). 
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Figura 03 - Diagrama de casos de uso do sistema. 

 

 
 

4. Considera­»es finais 

      Ao final do artigo apresentado, ao que se possa considerar, foram realizadas pesquisas de embasamento 
qualitativo referente ao tema da problemática, onde foram pontuados os levantamentos de requisitos com empresas 
terceiras. Também realizadas análises com a empresa contratante dos serviços, que por questões de sigilo e 
integridade de dados e informações, ficará oculta,  foi acordado o desenvolvimento do aplicativo web para controle 
de datas de validades em alimentos perecíveis. Diagramas de UML e modelagens para utilização em SGBDs foram 
cruciais para o andamento, mapeamento do aplicativo e convergências de alinhamento de ideias com o cliente em 
questão. 
  O aplicativo chegou na etapa desejada até o presente momento seguindo o roteiro planejado, tendo os 
objetivos de garantir integridade e usabilidade mais acessível e simplificada nos designs das telas, o banco de dados 
com a estrutura já definida e determinada, e, as funcionalidades do servidor e suas condições aplicadas na 
hospedagem de virtualização em nuvem. 
  O aplicativo seguirá em desenvolvimento para uma constante aprimoração de todo o seu envolto. Próximos 
objetivos para o alcance será em quesitos de velocidade da aplicação, fase de testes de bugs no aplicativo, 
segurança e implementação em operações reais para validação efetiva do projeto. 
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MEMENTUM: O JOGO DE CARTAS 

Beatriz Tami Ishikawa (1), Dylan Dourado (2), Felipe Talpe (3), Gustavo Awad Silva (4), Isaque dos Santos Silva5). Orientador: Prof. 
Me. José Picovsky. (1) 00353405, (2) 00353485, (3) 00353242, (4) 00353696, (5) 00356762.  (1) 2-DGAMES-053010, (2) 2-DGAMES-
053010, (3) 2-DGAMES-053010, (4) 2-DGAMES-053010, (5) 1-DGAMES-053010 

RESUMO 

 O presente artigo destaca a realiza­«o do Projeto Interdisciplinar (PI) no curso de Design 

de Games, com °nfase na cria­«o do jogo de tabuleiro intitulado Mementum, um jogo de cartas 

competitivo que se inspira no estilo g·tico e em figuras mitol·gicas de diferentes culturas. O 

artigo explora os princ²pios e conceitos utilizados na cria­«o do jogo, abrangendo aspectos 

est®ticos, mec©nicos e tem§ticos, al®m de analisar as formas de gerir um projeto dessa natureza, 

considerando desde o planejamento at® a execu­«o e comercializa­«o de um jogo anal·gico. 

Atrav®s da aplica­«o pr§tica e interdisciplinar desses conceitos, o texto busca promover uma 

reflex«o no campo do Design de Games, evidenciando tanto os desafios quanto as 

oportunidades de criar e lucrar com um jogo anal·gico no mercado atual. 

    Palavras-Chave: Jogo de Tabuleiro; Jogo G·tico; Jogo de Mitol·gicas. 

1. Introdu­«o 

Mementum é um jogo de cartas analógico que atrai jovens adultos de 18 a 25 anos, um público que valoriza 
a competição e a interação social presencial, é destacado o interesse crescente desse perfil por experiências 
imersivas e de contato físico, em contraste ao contexto digital em que cresceram[2][4]. Para muitos jovens 
brasileiros, essa busca por experiências analógicas está diretamente ligada à familiaridade prévia com jogos de 
tabuleiro e cartas, que fornecem uma sensação de desafio tangível e imersão, algo que, está no cerne do que 
diferencia o jogo da vida cotidiana[1]. Este público já está habituado a jogos como Magic: The Gathering e Pokémon 
TCG e busca novas experiências que conservem a essência desses jogos, mas que tragam inovação e profundidade 
estratégica. 

 

O jogo é uma atividade voluntária que envolve um sentimento de tensão e alegria, cumprindo um papel 
cultural e social ao oferecer um espaço alternativo e temporário às demandas da realidade[1]. Essa característica é 
reforçada em Mementum, onde os jogadores encontram uma experiência única ao equilibrar a competição com uma 
jogabilidade rápida e fluida. Se reflete plenamente em Mementum, que entrega uma competição intensa e 
estruturada dentro de regras definidas, proporcionando ao público-alvo um equilíbrio entre competitividade e 
conexão presencial, como destacado nas análises e nos perfis de jogadores da PGB 2024[1][2], projetado assim 
para destacar-se em um mercado dinâmico, movendo cerca de R$ 13 bilhões por ano, conforme dados sobre o 
setor de games no Brasil[6]. Com design voltado para o público jovem-adulto, o jogo se diferencia ao mesclar uma 
temática gótica envolvente com uma jogabilidade fluida e dinâmica. Em Mementum, dois jogadores assumem o 
papel de entidades da morte, inspiradas em figuras mitológicas como Anúbis e Santa Muerte, e entram em um duelo 
onde invocam criaturas e lançam feitiços para manipular o equilíbrio entre vida e morte. Esse tipo de mecânica 
estratégica oferece ao jogador uma sensação de fluidez e propósito, algo essencial em jogos competitivos[3]. 

2. Metodologia 

Os componentes principais de Mementum se categorizam como: cartas de monstros, cartas de magia, 6 
fixas de energia e 1 manual de instrução. Cada jogador toma o controle de um baralho único contendo 30 cartas 
que levam inspiração de suas respectivas entidades da morte, cada deck tendo seu foco principal em diferentes 
mecânicas introduzidas no livro de regras, criando uma jogatina única e dinâmica. Cartas possuem um custo 
numérico para ser colocada ao campo, custo que pode ser pago com as fixas de energia, o jogador irá começar 
com 1 fixa de energia e a cada turno ela é reposta e irá ser adicionada mais uma fixa até o máximo de 6, essa 
dinâmica mantém o jogo justo e balanceado levando o jogador a planejar suas estratégias e mapear seus recursos, 
trazendo um nivel de complexidade muito desejado em jogos de cartas. 

A vitória é alcançada ao desequilibrar esse balanço simbólico a favor do oponente, enquanto o jogador se 
cura e se fortalece com cada ataque bem-sucedido. Assim, Mementum se consolida no mercado competitivo ao 
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atrair jogadores familiarizados com títulos consagrados como Magic: The Gathering e Pokémon TCG, mas que 
buscam uma experiência ágil e uma ambientação temática imersiva [2]. Com um nível de complexidade estratégica 
sofisticado em um formato de jogo rápido, o jogo se mostra ideal para encontros casuais e torneios, respondendo 
ao desejo desses jogadores por desafios complexos e acessíveis, como explorado em Design de Games[5]. 

3. Desenvolvimento 

A estratégia de monetização para Mementum foi desenvolvida para garantir viabilidade comercial e 
engajamento do público. O plano envolve várias frentes: Venda de Decks e Expansões: Para manter o interesse 
dos jogadores, Mementum será lançado com decks temáticos básicos e, periodicamente, expansões que trazem 
novas cartas e mecânicas inéditas, promovendo a compra recorrente; Torneios e Eventos Competitivos: Realizar 
torneios com taxas de inscrição para competições presenciais e online visa engajar uma base fiel de jogadores. 
Esses eventos criam pontos de encontro para a comunidade e servem como plataformas para o lançamento de 
novos conteúdos; Edições Colecionáveis e Produtos Exclusivos: Edições limitadas e cartas raras com designs 
exclusivos serão uma maneira de atrair colecionadores. Lançamentos em eventos e pré-vendas agregam valor ao 
jogo. Parcerias e Licenciamento: Mementum pode gerar receita com parcerias em segmentos que compartilham 
do universo gótico e dos jogos de estratégia, além de licenciamento de produtos como camisetas e acessórios. Essa 
abordagem monetária amplia o alcance do jogo, promovendo uma relação contínua com os jogadores e 
colecionadores[7]. 

Figura 1: Mapa Mental 

Fonte: os Autores. 

 

4. Considera­»es finais 

     O desenvolvimento do jogo de cartas Mementum foi uma jornada intensa e desafiadora, mas extremamente 
recompensadora para todos os envolvidos. Os designers mergulharam em um universo sombrio e estratégico, 
buscando criar o equilíbrio entre misticismo e competição, recebendo respostas positivas sobre a jogabilidade  
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dinâmica e rápida de cada partida e interesse pela estética gótica apresentada em suas artes e identidade visual 
quando um protótipo foi apresentado ao público-alvo.  

  
A prototipagem foi crucial para o sucesso de Mementum, exigindo refinamentos constantes para alcançar o equilíbrio 
ideal entre ataque, defesa e o sistema de "balança da vida e morte". A cada jogada, essa balança muda, criando 
um ciclo dinâmico onde o dano sofrido ou causado influencia diretamente o rumo da partida. Com habilidades 
especiais e uma diversidade de cartas, cada duelo é único, incentivando a rejogabilidade e garantindo uma 
experiência envolvente. Mais do que um jogo de cartas gótico, Mementum é o resultado de meses de trabalho e 
criatividade, prometendo duelos épicos e momentos memoráveis que desafiam os limites entre vida e morte. 
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SENSESAFE: DISPOSITIVO SENSOR PARA PESSOAS COM DEFICIąNCIA VISUAL 

André Mendes da Rocha(1), Eros Nicolino da Rocha(2), Igor Ribeiro da Silva (3), Manuela Blagin de Lana(4), Matheus 
Politano Gaviolli (5) Professor Orientador: Prof. Me.Adriano Arrivabene. (1) 4-CCOMP-00356811, (2) 4-GTI-00348942, (3)4-

CCOMP-00350794, (4)  4-GTI-00350028, (5)4-CCOMP-00347284. 

RESUMO 

No Brasil, milhões de pessoas têm dificuldades de mobilidade devido à deficiência visual, 
representando um enorme obstáculo à sua autonomia. Além disso, a falta de visibilidade 
aumenta consideravelmente o risco de acidentes durante o deslocamento, tornando a locomoção 
um desafio diário.  O SenseSafe é um projeto de hardware que oferece uma solução tangível e 
intuitiva para ajudar pessoas com deficiência visual a navegar pelo ambiente de forma mais 
segura e independente. O dispositivo é um bracelete equipado com sensores que ajudam a evitar 
colisões com objetos e pessoas ao redor. Um protótipo foi desenvolvido utilizando um sensor 
ultrassônico para detectar a proximidade de objetos. Quando o usuário ajusta a sensibilidade do 
sensor, ele começa a vibrar à medida que se aproxima de obstáculos, com a intensidade da 
vibração aumentando progressivamente. O foco está na experiência tátil e intuitiva. Além disso, 
o dispositivo será integrado a um aplicativo, que permitirá o rastreio do usuário do bracelete em 
tempo real, essa funcionalidade traz mais conforto e segurança para a família, o usuário  ajustará 
a distância de detecção do sensor conforme o usuário preferir. O SenseSafe visa proporcionar 
maior independência e segurança para pessoas com deficiência visual e baixa visão, permitindo-
lhes navegar com mais confiança e liberdade.  

Palavras-Chave: Sensores; IoT;  Motor ; Vibração;  Deficiência; Visual. 

1. Introdu­«o 

A capacidade de mobilidade é um dos maiores desafios para pessoas com deficiência visual. No Brasil, 
isso afeta milhões de pessoas, tornando-se um grande obstáculo à autonomia. Segundo a Pesquisa Nacional de 
Saúde (PNS), cerca de 3,4% da população com 2 anos ou mais ð aproximadamente 6,978 milhões de pessoas ð 
possui algum tipo de deficiência visual [1]. Esses números destacam a necessidade de soluções que ajudem essa 
população a se locomover com mais segurança.  

A falta de visibilidade representa um grande desafio para pessoas com deficiência visual, aumentando 
significativamente o risco de acidentes durante a locomoção para o trabalho. Estudos indicam que, entre aquelas 
que sofreram acidentes de trânsito com lesões corporais, 32,2% estavam se deslocando para o trabalho, o que 
corresponde a aproximadamente 1,4 milhão de indivíduos. Além disso, 9,9% dos acidentes ocorreram enquanto 
estavam em atividade laboral, totalizando cerca de 445 mil casos. Essa situação destaca a necessidade urgente de 
medidas que garantam a segurança e a acessibilidade no deslocamento dessas pessoas [2].  

Dificuldade de locomoção para pessoas com deficiência visual é um desafio significativo. Estudos indicam 
que cerca de 20,4% da população enfrenta limitações nas Atividades Instrumentais de Vida Diária (AIVD), como 
fazer compras, se locomover, usar o telefone, pegar transporte público, identificar obstáculos no trajeto e realizar 
limpeza. Essa taxa é ainda mais alta entre as mulheres, alcançando 24,6%, enquanto entre os homens é de 15,0% 
[1]. 

O uso de tecnologias se tornou essencial para pessoas com deficiência visual, promovendo integração na 
educação, cultura, comunicação e no mercado de trabalho. Com o avanço da tecnologia, novos recursos e 
ferramentas vêm sendo desenvolvidas para atender a necessidade desse grupo, essa evolução tecnológica não 
apenas desperta o interesse da sociedade, mas também oferece novas oportunidades para a inclusão e o 
desenvolvimento dessas pessoas [3]. 

O projeto tem como objetivo a criação de um bracelete sensorial para pessoas com deficiência visual ou 
baixa visão, oferecendo uma solução eficaz para auxiliar na mobilidade em diferentes ambientes, proporcionando 
maior autonomia ao usuário. O SenseSafe complementa o uso de bengalas ou cães-guia, detectando tanto 
obstáculos no solo, como postes e placas, quanto obstáculos aéreos, como fios elétricos. Assim, o dispositivo 
garante maior segurança, protegendo o usuário de pequenos acidentes diários. 

Além disso, o SenseSafe conta com um aplicativo com rastreamento em tempo real, permitindo que 
cuidadores, pessoas de confiança ou familiares acompanhem a localização do usuário, aumentando a segurança e 
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confiabilidade do dispositivo. O aplicativo também oferece a funcionalidade de ajustar a sensibilidade de detecção 
do bracelete, dando maior flexibilidade para cada usuário. O desenvolvimento de dispositivos como o SenseSafe 
está alinhado com a Lei Brasileira de Inclusão da Pessoa com Deficiência. Especificamente, o Artigo.

 

2. Metodologia  

O desenvolvimento do projeto foi guiado por práticas de metodologias ágeis, como Scrum, para garantir a 
entrega constante de melhorias e ajustes. Foram realizados ciclos de desenvolvimento, testes, etc. Essa abordagem 
ágil facilitou o desenvolvimento do protótipo inicial. 

Posteriormente, foram definidos os requisitos do produto, identificando as necessidades do público-alvo 
por meio de entrevistas com pessoas com deficiência visual e consultas a fontes acadêmicas. Também foi realizada 
uma pesquisa sobre as soluções atualmente disponíveis no mercado. Dentre essas soluções, a que mais se 
destacou foi a Sunu Band, uma pulseira equipada com um sensor sonar que vibra ao encontrar obstáculos [5]. No 
entanto, o alto custo da Sunu Band, comercializada a US$ 299,00, foi identificado como uma limitação. 

Foi feito um contato com a loja Civiam, durante o qual o projeto e as propostas para aprimorar a qualidade 
de vida das pessoas com deficiência visual foram apresentados. A loja Civiam demonstrou aprovação em relação à 
nossa iniciativa e concedeu autorização para utilizar seu nome em nosso projeto. 

A fim de gerenciar melhor o tempo e garantir a entrega de todas as etapas do projeto dentro dos prazos 
estabelecidos, foi elaborado um cronograma que orienta as principais atividades, mostrado a seguir na Tabela 1. 

Tabela 1. Cronograma 

 Descrição Data de Início Data do Fim 

1 Revisão e correção do artigo 15/08/2024 20/08/2024 

2 Implementação do aplicativo no artigo 21/08/2024 05/09/2024 

3 Reunião com a Loja Civiam e implementação do 
nome da loja no projeto 

06/09/2024 06/09/2024 

4 Atualização do banco de dados e atualização do 
Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER) 

09/09/2024 17/09/2024 

5 Reunião para ideias novas para o projeto 19/09/2024 19/09/2024 

6 Implementação de novas ideias e correção de 
todo o artigo 

01/10/2024 10/10/2024 

7 Entrega final do artigo 03/10/2024 03/11/2024 

8 Elaboração do banner 17/10/2024 30/11/2024 

9 Entrega final do banner ou apresentação 04/11/2024 10/11/2024 

10 Apresentação pública dos 
trabalhos/bancas/produtos finais 

11/11/2024 14/11/2024 

3. Desenvolvimento do Projeto 

O SenseSafe está em desenvolvimento utilizando a IDE Arduino e a plataforma de simulação Wokwi [6], 
que facilita a montagem e a demonstração de projetos IoT. Foram utilizados materiais acessíveis e de baixo custo, 
como:   

ǒ Arduino Uno. 
ǒ Protoboard. 
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ǒ Cabos jumper. 
ǒ Resistores. 
ǒ Sensor ultrassônico. 
ǒ Motor de vibração. 
ǒ Módulo de GPS. 
 

O Arduino Uno serve como o "cérebro" do dispositivo, o sensor ultrassônico detecta a proximidade dos 
obstáculos e o motor de vibração gera alertas táteis. Os cabos  jumper e a protoboard facilitam a conexão dos 
componentes, enquanto os resistores ajustam a sensibilidade do sensor. A Figura 1 ilustra os principais 
componentes utilizados no projeto. 

Figura 1. Apresentação dos Componentes 

 
Fonte: TinkerCad. 

São componentes da Figura 1:  

ǒ Sensor Ultrassônico: Responsável por emitir ondas ultrassônicas que detectam obstáculos ao 
refletir em superfícies, com as entradas de receptor (ECHO) e circuito de controle (TRIGGER). 

ǒ Motor de Vibração: Gera alertas táteis ao usuário. Possui três pinos: negativo (GND), positivo 
(VCC) e entrada digital (IN). 

ǒ Protoboard: Usada para testar a montagem do protótipo. 

ǒ Cabos Jumper: Conectam os componentes ao Arduino. 

ǒ NEO-6M GPS module: Envia dados referentes a latitude e longitude, data, hora e velocidade do 
deslocamento. 

A montagem do hardware do protótipo foi realizada com os componentes mencionados anteriormente. A 
programação foi feita em C + +, configurando o sensor ultrassônico para medir a distância de objetos e exibi-la no 
monitor serial em centímetros. Quando a distância medida é menor ou igual a 30 cm, o motor de vibração é acionado, 
alertando o usuário da proximidade de obstáculos. A Figura 2 ilustra a montagem do dispositivo Arduino utilizado no 
projeto. 

Figura 2. Montagem do Dispositivo Arduino 
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Fonte: Autores. 

Na Figura 3, foi desenvolvido o fluxograma que mostra as funcionalidades do aplicativo e do dispositivo. 

 

Figura 3. Fluxograma do Dispositivo 

 

Fonte:Autores. 

Além da montagem do sistema, foi desenvolvido um banco de dados em SQLite conforme ilustrado na 
imagem abaixo. Ele é responsável pelo registro das distâncias detectadas pelo sensor. Este banco de dados 
possibilita a verificação do funcionamento do dispositivo e o armazenamento de informações para diagnósticos 
futuros, caso ocorram problemas. Também é utilizado para registrar e armazenar informações dos usuários, 
incluindo a distância ajustável do sensor, nome, idade e dados relacionados às pulseiras. A Figura 4 ilustra o DER 
- Diagrama de Entidade-Relacionamento. 

Figura 4. Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER) 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 02, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

 

Fonte:Autores. 

O Diagrama de Caso de Uso do protótipo, representado na Figura 5, foi elaborado para demonstrar as 

interações do usuário com o dispositivo. 

 

 

 

Figura 5. Diagrama de Caso de Uso do Dispositivo 

Fonte:Autores. 

4. Considera­»es Finais 

O SenseSafe é um projeto inovador que atende à necessidade urgente de melhorar a mobilidade e a 
segurança das pessoas com deficiência visual, tanto no Brasil quanto no resto do mundo. Com a capacidade de 
detectar obstáculos no nível do solo e no ar, o SenseSafe complementa o uso de bengalas e cães-guia, oferecendo 
uma camada adicional de segurança. 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 02, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

O projeto é mais do que uma simples inovação tecnológica; é uma resposta direta aos desafios enfrentados 
por milhões de pessoas com deficiência visual, promovendo maior autonomia e qualidade de vida. Além de atender 
a uma necessidade prática, o SenseSafe está em conformidade com a legislação brasileira de acessibilidade, 
promovendo inclusão e igualdade de oportunidades. 

O custo acessível, a usabilidade intuitiva e o feedback obtido dos usuários reforçam o compromisso do 
SenseSafe em atender às necessidades reais das pessoas com deficiência visual. Investir no SenseSafe não é 
apenas investir em tecnologia, mas também em dignidade, independência e inclusão. 
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CONNECT STOCK: SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE ESTOQUE 

Arthur Marasco De Llano (1), Breno Luis Rodrigues (2), Diogo Matheus Cunha Cardoso (3), Gabriel Theodoro Domingos 
(4), Gustavo de Andrade Lourenço (5), Michelle Bowofola Ireayomide O. Fadeyi Onasanya (6), Orientador: Prof. Dr. 
Marcelo Daisuke Yamaki. (1) 6-SI-00342805, (2) 6-SI-00349783, (3) 6-SI-00343761, (4) 6-SI-132080, (5) 6-SI-00339874, 
(6) 7-SI-00339076. 

RESUMO 

Este artigo documenta o desenvolvimento de um gerenciamento de para empresas de pequeno 
e médio porte precisam maximizar a produtividade. O projeto utiliza uma arquitetura de 
microsserviços e tecnologias de baixo custo, priorizando usabilidade e métodos modernos. No 
back-end, o MongoDB foi implementado para a API de produtos, enquanto o MySQL é utilizado 
para a API de usuários, sendo considerada sua substituição futura. O front-end está sendo 
desenvolvido na linguagem PHP, favorecendo a organização do código com boas práticas de 
Clean Code. A infraestrutura utiliza Terraform para automação na AWS, garantindo uma 
execução mais ágil e eficiente. 
 
Palavras-Chave: API; Microsserviços; Automação de Processos. 
 

1. Introdu­«o 

Em um ambiente com diversas dificuldades e competitivo entre pequenas e médias empresas [1], a 
eficácia na gestão de estoques pode se tornar um fator estratégico crucial. Soluções tecnológicas, quando bem 
implementadas, podem otimizar processos, reduzir custos operacionais e aumentar a produtividade. No entanto, 
essas empresas frequentemente enfrentam o desafio de adotar ferramentas que equilibrem eficiência, 
escalabilidade e baixo custo, sem comprometer a usabilidade. O modelo de negócios a ser utilizado, será o 
freemium, que promove acessibilidade ao software, porém com possibilidade de acesso à outras funcionalidades 
através de planos de assinatura. Segundo fontes como a CNN Brasil e a ONU, pequenos e médios negócios são 
fundamentais para o desenvolvimento econômico, sendo responsáveis por boa parte da geração de empregos e 
da movimentação do mercado [2] [3]. Portanto, investir em ferramentas tecnológicas que acelerem a digitalização 
dessas empresas é essencial para mantê-las competitivas [4]. 

O desenvolvimento de um sistema modular e escalável para o gerenciamento de estoques, com foco no 
uso de tecnologias modernas. A arquitetura proposta adota uma combinação de banco de dados relacional e 
NoSQL, além de uma interface web desenvolvida em PHP. A automação de infraestrutura é garantida pela 
utilização de ferramentas como Terraform, permitindo a implantação do sistema na nuvem de forma eficiente e com 
baixo custo, utilizando serviços gratuitos da AWS. 

2. Metodologia 

A metodologia adotada para o desenvolvimento baseia-se na arquitetura de microsserviços, um estilo 
arquitetônico nativo da nuvem, por promover agilidade e escalabilidade que promove a modularização do 
sistema. Essa abordagem permite que diferentes componentes do software sejam desenvolvidos, implantados e 
escalados de forma independente, garantindo uma maior capacidade de manutenção [5]. 

A escolha de dividir o back-end entre MongoDB e MySQL foi estratégica, visando aproveitar os pontos 
fortes de cada banco de dados [6]. O MongoDB, uma solução NoSQL, foi selecionado para gerenciar as 
informações relacionadas à API de produtos, devido à sua eficiência no tratamento de grandes volumes de dados 
não estruturados. Sua flexibilidade no armazenamento de documentos JSON e a ausência de esquemas rígidos 
permitem maior agilidade no desenvolvimento e na adaptação às mudanças. Para lidar com requisitos de 
consistência e integridade, mais adequados a bancos relacionais, o MySQL foi utilizado na API de usuários. 
Sendo um sistema relacional amplamente adotado, o MySQL oferece suporte nativo a frameworks de 
autenticação, como o Microsoft Entity Framework, facilitando a implementação de controles de acesso e 
autenticação. Além disso, seu suporte às propriedades ACID assegura a consistência e integridade dos dados, 
aspectos cruciais no tratamento de informações sensíveis, como os dados dos usuários. 

A adoção do PHP foi estratégica, considerando sua compatibilidade com uma ampla gama de bancos 
de dados e sua capacidade de suportar projetos escaláveis. A modularização do front-end, por meio do uso de 
includes, permite que componentes como header, footer e sidebar sejam centralizados em arquivos únicos, 
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facilitando sua reutilização em diversas páginas e simplificando tanto a manutenção quanto a escalabilidade do 
código [7]. 

Na camada de infraestrutura, utilizou-se o Terraform para automatizar o provisionamento de recursos 
na AWS. Como ferramenta de infraestrutura como código (IaC), o Terraform possibilita a criação e configuração 
automática de clusters de bancos de dados e APIs, reduzindo a necessidade de intervenções manuais e 
minimizando possíveis erros. Essa automação otimiza o processo de deploy, tornando o ambiente mais ágil e 
responsivo às demandas de escalabilidade e crescimento, além de assegurar maior controle e consistência na 
gestão da infraestrutura [8]. 

 

3. Desenvolvimento 

Durante o desenvolvimento, o foco esteve na criação de um sistema eficiente, modular e escalável, que 
pudesse ser de fácil manutenção. No front-end (Figura 1), o uso do PHP foi essencial para estruturar o código 
de maneira organizada, com includes que centralizam componentes como header, footer e sidebar em arquivos 
únicos. Essa abordagem modulariza o código, permitindo que alterações em um desses elementos sejam 
automaticamente refletidas em todas as páginas, com a intenção de evitar duplicação. Com o PHP, o sistema se 
tornou mais responsivo e dinâmico, gerando conteúdo de forma eficiente com base nas interações do usuário e 
nas consultas aos bancos de dados, evitando páginas HTML estáticas e proporcionando um carregamento mais 
ágil. 

 
Figura 1 - Front-end

 
Fonte: Produção própria. 

 
Na exibição de dados, a integração do Charts.js permitiu a criação de gráficos personalizados e 

interativos, que facilitam a visualização de informações relevantes de forma intuitiva. Esta biblioteca JavaScript, 
escolhida por sua flexibilidade e alto desempenho, integra-se bem ao back-end em PHP e permite que gráficos 
sejam atualizados em tempo real, conforme novos dados são inseridos no sistema. Isso é particularmente 
vantajoso para o monitoramento e análise de estoques, possibilitando relatórios dinâmicos e análises de dados 
contínuas. 

No back-end, a API de produtos foi implementada com MongoDB, um banco de dados NoSQL orientado 
a documentos, oferecem flexibilidade e escalabilidade horizontal, características essenciais para lidar com o 
crescimento dos dados. Já a API de usuários utiliza MySQL, que proporciona maior controle sobre a integridade 
dos dados e facilita a implementação de autenticação e controle de acesso, fatores críticos em sistemas que 
lidam com informações sensíveis.  

Na infraestrutura, o Terraform tem desempenhado um papel crucial na automação e no 
provisionamento consistente de ambientes. A abordagem de "infraestrutura como código" elimina a necessidade 
de configurações manuais, reduzindo erros e acelerando o processo. O uso de clusters de bancos de dados e 
APIs em instâncias gratuitas da AWS permitiu uma solução econômica, alinhada ao objetivo do projeto de 
equilibrar baixo custo com alta qualidade e escalabilidade. 

O modelo de negócios utilizado oferece funcionalidades em versões free e premium, atendendo às 
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diferentes necessidades de seus usuários. Na versão free, o usuário tem acesso à parte operacional do sistema, 
com funcionalidades básicas como o cadastro de peças, ideal para pequenas operações que não demandam 
maior complexidade. Já na versão premium, o sistema expande suas capacidades, permitindo uma maior 
quantidade de usuários, acesso à área analítica e aos principais indicadores de desempenho, além de oferecer 
um atendimento exclusivo. Essa diferenciação permite que empresas de variados portes e perfis escolham a 
opção que melhor se adequa às suas demandas.  

O modelo lógico (Figura 2) do projeto foi desenvolvido para garantir a integridade e a eficiência dos 
dados, refletindo a estrutura de armazenamento e a relação entre as diversas entidades do sistema. Ele mapeia 
as tabelas de usuários e produtos, as quais estão interligadas por meio de chaves primárias e estrangeiras, além 
de incluir entidades como transações e estoques, que são vitais para o funcionamento das APIs de MySQL e 
MongoDB. O modelo lógico foi cuidadosamente elaborado para possibilitar consultas rápidas e eficientes, 
alinhando-se com os objetivos de escalabilidade e performance do sistema. Abaixo, é apresentado o diagrama 
que ilustra as interações entre as entidades, destacando a modularidade e a flexibilidade do banco de dados. 

 
 

Figura 2 - Modelo Lógico 

 
Fonte: Produção própria. 

 
 

4. Considera­»es Finais  

O desenvolvimento ainda em evolução, demonstrou a viabilidade de uma arquitetura de microsserviços 
construída com tecnologias de fácil implementação, baixo custo e alta flexibilidade. A combinação de MongoDB 
e MySQL possibilitou a exploração de diferentes abordagens para o Gerenciamento de dados, mostrando-se 
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adequada para as necessidades do sistema. 
Futuramente, há previsto a substituição completa do MySQL pelo MongoDB na API de usuários, a 

integração do Datatables no front-end e o aprimoramento da automação da infraestrutura com o Terraform. A 
introdução do Datatables, ferramenta JavaScript para manipulação avançada de tabelas HTML, agregará 
funcionalidades como paginação, ordenação e busca, proporcionando uma experiência mais dinâmica. 
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FOCO ESCRITčRIO CONTĆBIL: SIMPLIFICANDO A CONTABILIDADE, 

POTENCIALIZANDO RESULTADOS 
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RESUMO 

Este projeto visa à criação de um site voltado para escritórios contábeis, com o objetivo de 
otimizar processos internos e facilitar o acesso dos clientes às informações contábeis. A 
plataforma proposta busca simplificar a burocracia, reduzir a ocorrência de erros humanos e 
aumentar a produtividade dos escritórios. O desenvolvimento do site é focado na automação de 
tarefas contábeis e na integração de ferramentas que proporcionem maior controle e eficiência 
no gerenciamento financeiro. A proposta atende às necessidades de modernização e 
digitalização dos processos contábeis, configurando-se como uma solução inovadora para o 
setor. 

Palavras-Chave: Contabilidade; Gestão Contábil; Automação de Processos; Produtividade; 
Plataforma Digital. 

1. Introdu­«o 

O projeto surge como uma solução para os desafios enfrentados por escritórios de contabilidade, que lidam 
diariamente com processos burocráticos e manuais, muitas vezes sujeitos a falhas humanas. A proposta de 
desenvolvimento de um site visa atender a essas necessidades, oferecendo uma plataforma que otimiza os 
processos contábeis[1], facilita o acesso dos clientes às suas informações e automatiza diversas etapas do trabalho 
contábil. 

Além de proporcionar maior eficiência e produtividade, o site busca atender ao público-alvo composto por 
escritórios contábeis que desejam modernizar seus processos, melhorar a qualidade dos serviços prestados e 
garantir a conformidade com as exigências legais e fiscais.  

O projeto é relevante para o setor contábil, pois contribui para a redução de custos operacionais, aumenta 
a transparência no relacionamento com os clientes e minimiza a ocorrência de erros, fatores que impactam 
diretamente a qualidade e a eficiência dos serviços oferecidos. 

2. Desenvolvimento 

O desenvolvimento do site será dividido em diversas fases. Inicialmente, o foco estará na criação de uma 
interface que permita a fácil inserção e acesso de dados contábeis pelos usuários. Essa interface será integrada a 
um banco de dados, que armazenará todas as informações necessárias para a gestão contábil dos clientes[2]. 

Após a criação da interface, o próximo passo será a automação de processos atualmente realizados 
manualmente pelos contadores, como a geração de relatórios financeiros, controle de folhas de pagamento e 
emissão de notas fiscais. A equipe também trabalhará na integração de sistemas que permitam a sincronização 
com dados bancários, facilitando o acompanhamento financeiro. 

Os testes incluirão feedbacks de contadores e clientes em relação à funcionalidade e usabilidade do sistema, 
permitindo ajustes e melhorias antes da implementação final. 
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                                                                                                Figura 1. Código  

 
 
                                                                         Figura 2. Diagrama[3] 

3. Materiais e M®todos  

O desenvolvimento do site de contabilidade foi realizado na plataforma Bubble.io[1], que oferece uma 
interface intuitiva com elementos visuais, como textos, imagens e botões, tornando o processo mais rápido e 
eficiente. O site foi ajustado para ser acessível tanto em computadores quanto em dispositivos móveis. 

A plataforma será testada por meio de feedback contínuo de clientes reais e ajustada conforme as 

necessidades e melhorias identificadas. 

4. Considera­»es Finais  

A realização deste projeto teve como objetivo principal a criação de uma página web funcional, com uma 
interface amigável e fácil de usar, garantindo eficiência nos serviços prestados pela empresa de contabilidade. O 
site oferece diversos benefícios, como a publicação de conteúdo online, controle total sobre a plataforma, conexão 
com novas pessoas e alcance de mais clientes. 

Além disso, ele pode ser um excelente meio para melhorar a presença online da empresa e gerar um fluxo 
constante de receita. O projeto Foco Escritório Contábil demonstra uma solução viável e eficiente para a 
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modernização dos processos contábeis em escritórios de pequeno e médio porte. A plataforma desenvolvida facilita 
o gerenciamento contábil, reduz erros e otimiza o tempo, tornando o trabalho mais eficiente e menos burocrático. 

5. Referencias  

[1] OnDatta; Site referência para a criação, Disponível em: https://ondatta.com.br/. 

[2] GrupoDPG; Sites para contabilidade, Disponível em: https://grupodpg.com.br/sites-para-contabilidade/. 

[3] BrModeloWeb; Modelagem de banco de dados, Disponível em: https://www.brmodeloweb.com/lang/pt-

br/index.html. 
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BANCO DE DADOS PARA GERENCIAMENTO DE PEDIDOS: PIZZARIA NOVA LA BELLA 

Adriely Cristina Santos Costa (1), Ana Caroline de Almeida Pinheiro (2), Bruna Silva Aguiar Freitas (3), Jennifer Santos Silva 
(4), João Lucas Santos Bitencourt Gama (5)

, Mirella Batista Santos (6). Orientador: Prof. Me. José Picovsky. (1) 2-ADS-
00356074, (2) 2-SIS-00356210, (3) 2-ADS-00293801, (4) 2-SIS-00356209, (5) 2-SIS-00356083, (6) 2-ADS-00355998. 

RESUMO 

O presente artigo apresenta a prototipagem do site para gerenciamento de pedidos da pizzaria 
Nova La Bella, incluindo a modelagem de banco de dados associados. A pesquisa foi conduzida 
por meio de uma análise de requisitos, que incluiu entrevistas com proprietários e clientes, 
permitindo a identificação das reais necessidades do estabelecimento, facilitando a definição de 
requisitos funcionais e os não funcionais. Em seguida, foi elaborada a modelagem conceitual do 
banco de dados relacional do protótipo. 

Palavras-Chave: Gerenciamento de pedidos; Modelagem de Banco de Dados; Análise de 
Requisitos.  

1. Introdu­«o 

Em um mundo onde muitos processos operacionais estão automatizados, ainda existem situações em que 
a tecnologia não chegou, especialmente em estabelecimentos de pequeno porte. Isso é particularmente observado 
no setor alimentício, onde os garçons ainda precisam anotar pedidos manualmente, o que consome tempo e 
atenção. Para resolver essa questão, foi proposto a automatização do sistema de pedidos, permitindo que os clientes 
façam seus pedidos de forma independente.  

O protótipo do site para a Pizzaria Nova La Bella visa facilitar o gerenciamento dos pedidos, com foco na 
experiência dos clientes, tanto para consumo no local quanto para retira ou entrega. Esta solução simplifica a gestão 
de pedidos, gera relatórios e, acima de tudo, melhora a experiência do cliente. Com isso, é buscado atender à 
demanda por conforto, praticidade e agilidade no atendimento. 

2. Metodologia 

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do sistema de pedidos da Pizzaria Nova La Bella foi 
dividida em quatro etapas principais. Inicialmente, foi realizado um levantamento de requisitos por meio de 
entrevistas com a equipe e questionários direcionados aos clientes do estabelecimento, com o objetivo de identificar 
e documentar as necessidades funcionais e não funcionais do sistema. Segundo Kotonya e Sommerville (1998), a 
engenharia de requisitos desempenha um papel crucial ao garantir que as expectativas dos stakeholders sejam 
claramente entendidas e registradas, o que minimiza a chance de confusões e retrabalho [1].  

Na fase de análise e planejamento, os requisitos foram priorizados para garantir que o sistema armazene 
somente informações necessárias. Um fluxograma foi criado para definir funcionalidades essenciais, como cadastro 
de produtos, gerenciamento de pedidos e geração de relatórios. O protótipo visual do sistema foi desenvolvido 
utilizando a plataforma de design Figma, que permite a criação de protótipos interativos e colaboração entre equipes 
[2]. Além disso, um banco de dados relacional no SGBD Oracle foi utilizado, garantindo normalização e integridade 
com tabelas, atributos e relacionamentos essenciais [3]. Por fim, testes funcionais e de usabilidade foram realizados 
com feedback dos usuários, permitindo ajustes necessários para garantir que o sistema atenda aos requisitos 
estabelecidos pelo estabelecimento e pelos usuários.  

3. Desenvolvimento 

O levantamento de requisitos, feito por meio de conversas detalhadas com o proprietário e os usuários do 
estabelecimento, permitiu uma compreensão aprofundada das necessidades de ambos. Os usuários, que serão os 
principais utilizadores do sistema, compartilharam suas expectativas com base em suas experiências, enquanto o 
proprietário trouxe à tona as demandas de gestão e controle necessárias para o funcionamento da pizzaria. Essa 
colaboração foi fundamental para identificar requisitos que atendam tanto às necessidades dos clientes quanto às 
exigências de gerenciamento e também para a modelagem do banco de dados. 
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4. Considera­»es finais 

A automatização do sistema de pedidos na pizzaria melhora a experiência do cliente e o trabalho dos 
funcionários, que não precisam demandar parte do tempo anotando os pedidos dos clientes. O desenvolvimento da 
modelagem do Banco de Dados é baseado em requisitos claros e questionários com os clientes do estabelecimento 
que foram realizados foi possível propor um sistema funcional tanto para os clientes da pizzaria, bem como a gestão 
administrativa do negócio. Essa modernização tecnológica visa aumentar a eficiência operacional e a satisfação dos 
clientes, preparando o caminho para futuras inovações e interações no projeto. O sistema também permite uma 
análise mais precisa dos dados de vendas e preferências dos clientes, auxiliando na tomada de decisões 
estratégicas. 
 

5. Refer°ncias 

[1] Kotonya, G.; Sommerville, I. (1998). Requirements Engineering: Processes and Techniques. Disponível em: 
http://cee.uma.pt/edu/er/slides/Chapter2-Processes.pdf. 

[2] VILLAIN, Mateus; SILVEIRA, M. I. Figma: o que é a ferramenta, Design e uso. 2022. Disponível em: 
https://www.alura.com.br/artigos/figma.  

[3] CARR, C. N. et al. Oracle Database: Uma análise aprofundada do SGBD que domina o Mundo 
Corporativo. Research, Society and Development, v. 12, n. 5, e0812541323, p. 1ï8, 2023. Disponível em: 
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/41323. 

 

Figura 1. Fluxograma parcial do funcionamento do sistema de gerenciamento de pedidos 

 
 

Figura 2. DER conceitual do Banco de Dados relacional 

 
 

Figura 3. Protótipo parcial do site utilizando a plataforma de design Figma 
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 RECYCLE+: CONSCIENTIZA¢ëO EM SUSTENTABILIDADE E RECICLAGEM COM 

RECOMPENSAS 

Felipe Bernardes Salvan (1), Geislana das Neves Rodrigues (2) Gustavo Nogueira da Silva (3) Leticia Silva Oliveira 
Bezerra (4). Orientador: Prof. Me. Adriano Arrivabene. (1) 2-ADS-00355223, (2) 2-ADS-00355602, (3) 2-ADS-00355062, 
(4) 2-ADS-00354465. 

RESUMO 

O aplicativo está sendo desenvolvido para promover hábitos sustentáveis, recompensando os 
usuários por selecionar corretamente materiais recicláveis. Ao acumular pontos que podem ser 
trocados por produtos em lojas parceiras, o app estimula a sustentabilidade e conta com uma 
navegação prática. O aplicativo recolhe os materiais e identifica o doador. Essas informações 
são armazenadas em um banco de dados que registra os pontos de coleta e os dados do usuário, 
garantindo segurança e precisão no processo. 

Palavras-Chave: Aplicativo; Sustentabilidade; Recicláveis; Recompensas; Segurança; Pontos; 
Coleta. 

1. Introdu­«o 

A reciclagem utiliza tecnologia para separar resíduos com precisão e é essencial para reduzir o impacto 
ambiental [1]. Dessa forma o Recycle+ incentiva o descarte correto de materiais como plástico, vidro e papel, 
recompensando os usuários com pontos que podem ser trocados por prêmios. O sistema não apenas motiva a 
prática da reciclagem, mas também contribui para a conscientização sobre a importância de cuidar do meio 
ambiente. Além disso, o app oferece um acompanhamento personalizado por meio de estatísticas, permitindo que 
os usuários visualizem sua contribuição para a sustentabilidade, o que fortalece o engajamento contínuo., com isso 
o aplicativo é projetado usando a tecnologia a favor da sustentabilidade para recompensar os usuários por suas 
iniciativas. Por meio de um cadastro gerado, com o objetivo de tornar a reciclagem mais acessível e oferecer prêmios 
aos participantes, que acumulam pontos ao descartar corretamente materiais como plástico, papel e vidro. Esses 
pontos podem ser convertidos em produtos de lojas parceiras, estimulando a proteção ambiental. Além disso, o app 
conta com um design amigável e um tutorial prático para facilitar a navegação. 

2. Metodologia 

Nesta fase, o projeto busca a participação ativa dos usuários na reciclagem, através de doações que 
podem gerar recompensas estimulando o engajamento, como: descontos em produtos sustentáveis, brindes ou 
cupons. Serão coletados dados sobre os tipos mais comuns de materiais recicláveis e os desafios enfrentados na 
reciclagem. Com base nessas informações, será elaborado um plano de ação e definição das principais 
funcionalidades do aplicativo de acordo com o cronograma, como mapeamento de pontos de coleta e informações 
adicionais sobre os doadores onde ficarão armazenadas no Banco de Dados [2]. 

3. Desenvolvimento 

No desenvolvimento do projeto foi criada a Tabela 1, nela é apresentado o Cronograma de Desenvolvimento. 
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4. Considera­»es finais 

Diante do exposto, o Recycle+ oferece uma solução inovadora para identificação de materiais recicláveis e 
um banco de dados para o gerenciamento de usuários e pontos de coleta, visando um processo seguro e eficiente. A 
combinação dessas ferramentas visa otimizar a coleta seletiva e o armazenamento de informações, como a ampliação 
dos pontos de coleta e o aumento da precisão no reconhecimento dos materiais. Iniciativas como esta incentivam a 
participação contínua em ações que beneficiam o meio ambiente. 

5. Refer°ncias 

[1] CONVALE CEARÁ. ñA reciclagem utiliza tecnologia para separar resíduos com precis«oò. [acesso em 25 Set 2024]. 
Disponível em: https://convale.ce.gov.br/informa/43/inovacoes-tecnologicas-no-tratamento-e-reciclagem-. 

[2] EBDS. Banco de Dados Oracle: principais vantagens. [acesso em 23 set 2024]. Disponível  em: 
https://ebds.com.br/banco-de-dados-oracle-principais-vantagens/. 
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SOFTWARE WEB: WEBSITE PARA CLĉNICAS DE DESENVOLVIMENTO INFANTIL 

Alison Isidro Teotônio da Silva (1), Amanda Beserra Pedrosa (2), Camille Vitória Marion Paulino (3), Joyce Karoline Cavalcante 
Zanotti Silva (4), Lucas Henrique Rodrigues da Silva (5), Roberto Ramos Leite (6), Ronaldo Arley Tambillo Mamani (7). 
Orientador: Prof. Me. Adriano Arrivabene. (1) 3º-ADS-00353020, (2) 4º-ADS-00350146, (3) 3º-ADS-00352141,(4) 3º-ADS-
00352000, (5) 3º-ADS-00351194, (6) 3º-ADS-00352169, (7) 2º-ADS-00356089. 

RESUMO 

A pesquisa realizada ao longo do semestre ressalta o papel fundamental da tecnologia na 
administração de pequenas clínicas, especialmente as dedicadas ao público infantil. Com o 
aumento do uso da internet por pais que buscam informações sobre saúde e bem-estar dos filhos, 
um site bem organizado tornou-se essencial. Esse tipo de plataforma vai além de um canal de 
comunicação; ele apresenta detalhes sobre os serviços, equipe médica, agendamento de consultas 
e até orientações sobre cuidados infantis. O estudo teve como objetivo analisar o impacto da 
ausência de soluções digitais, evidenciando a necessidade de um site que aumente a eficiência 
dos processos e melhore a qualidade do atendimento. Para investigar essa questão, foi 
desenvolvido um protótipo de site voltado para clínicas infantis e um modelo MER (Modelo de 
Entidade-Relacionamento) para estruturar o banco de dados. As tecnologias de programação foram 
escolhidas em paralelo ao desenvolvimento do conteúdo, com a colaboração ativa do cliente para 
garantir o atendimento completo de suas necessidades. Os resultados mostraram que a 
implementação de soluções digitais pode aprimorar tanto a gestão quanto a conexão com o público-
alvo. 

Palavras-Chave: Website; Clínica; TEA; Terapias; Gerenciamento. 

1. Introdu­«o 

Nos dias de hoje, o acesso à tecnologia e a presença online sólida são essenciais para qualquer negócio, e 
as clínicas infantis não são exceção. Com o aumento do uso da internet por pais em busca de informações sobre 
saúde e bem-estar dos filhos, um website bem estruturado se torna uma ferramenta indispensável, pois além de servir 
como um canal de comunicação eficiente, um site pode oferecer informações sobre serviços, equipe médica, 
agendamento de consultas e até dicas de cuidados infantis [1]. Assim, ao criar uma plataforma digital atrativa e 
informativa, as clínicas não apenas aumentam sua visibilidade, mas também fortalecem a confiança e o relacionamento 
com os pacientes e suas famílias. Nos últimos anos, vimos que a expansão da internet vem evoluindo de forma notável; 
aplicativos voltados para a saúde vem se tornando parte de forma cotidiana na vida das pessoas. De certa forma, a 
maneira como as pessoas adquirem conhecimento sobre saúde, cuidados e bem-estar da forma que são apresentadas 
demonstrou melhoria e avanço. A realidade atual apresenta uma boa avaliação, pois a capacidade de acessar, avaliar, 
entender e a comunicação é fundamental para o aumento e controle da população em relação a conhecimentos sobre 
a saúde [2]. 

As informações voltadas para a saúde, frequentemente quando buscadas na internet são imprecisas, 
incompletas, tendenciosas e desatualizadas, e vez ou outra com difícil acesso. Dessa forma, podendo causar riscos à 
saúde de algumas pessoas. 

Um site de uma clínica infantil pode oferecer diversos benefícios para pais que não possuem experiência ou 
conhecimento sobre transtornos infantis e autismo. Em primeiro lugar, ele proporciona acesso a informações, como 
artigos e vídeos, que ajudam os pais a aprender sobre os sinais e intervenções relacionadas ao autismo. Além disso, 
conteúdos educativos podem desmistificar o transtorno, promovendo uma compreensão mais clara e empática. 
Recursos interativos, como questionários, permitem que os pais identifiquem sinais de alerta e compreendam melhor 
as necessidades de seus filhos. O site também facilita o agendamento de consultas online, reduzindo o estresse do 
processo [3]. Seções de perguntas frequentes e fóruns de discussão oferecem suporte e orientações de especialistas, 
enquanto testemunhos de outras famílias proporcionam conforto e encorajamento. 

Contudo, com base em pesquisas e questionários realizados com a empresa parceira do projeto (Clínica de 
Desenvolvimento Infantil Lá Brinque), foi analisada a necessidade atual da mesma em relação à divulgação e 
conhecimento sobre as terapias aplicadas na clínica que realiza o desenvolvimento de seus pacientes. O site da clínica 
terá informações sobre: áreas de atuação, localização, imagens do local, profissionais e contato. 

O projeto tem como prioridade, visar proporcionar um site, com informação com credibilidade e trazer 
segurança para os pais preocupados, podendo ter informações sobre as áreas e profissionais que exercem as mesmas 
(podendo adquirir informações sobre tais assuntos da ocupação de cada um dos terapeutas e demais), verificar seu 
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local de trabalho de forma virtual, ter seu primeiro contato visual com as fotos fornecidas para conhecimento do espaço 
e também realizar por meio de formulário ou encaminhamento direto ao WhatsApp para agendar uma visita, avaliação, 
assim proporcionando conforto e mais interação com os responsáveis de seus pacientes. 

2. Metodologia 

Este ponto, indica os passos tomados durante o desenvolvimento, informando uma metodologia em Cascata 
que é o modelo linear e sequencial em que cada fase do projeto é concluída antes de passar para a próxima. Essa 
abordagem garante um processo dinâmico, colaborativo e centrado no cliente, resultando no surgimento do website 
que evolui e surge ao longo do desenvolvimento do projeto, atingindo assim as expectativas de uma forma ágil e 
eficiente. 

O projeto teve todo o seu andamento dividido em etapas: 

ǒ Planejamento: As necessidades foram identificadas e o negócio do cliente foi compreendido. A partir 
desta análise, as atividades foram divididas com base nas entregas do semestre. 

ǒ Desenvolvimento: Iniciaram-se as atuações técnicas dos protótipos, Front-End e Melhorias no Banco de 
Dados. 

ǒ Revisões e Entrega: Na fase final, a avaliação de todo o trabalho realizado durante o semestre foi 
concluída, resultando nas entregas esperadas por ambas as partes. 

3. Desenvolvimento 

O desenvolvimento do projeto para o site da clínica infantil requereu um planejamento estratégico que passou 
por várias fases essenciais para garantir o resultado atingido no semestre. Essas fases ajudaram a assegurar que o 
projeto estivesse dentro das definições e expectativas dos clientes. Na fase inicial, o foco foi entender as necessidades 
da clínica e seus objetivos. Também foi importante identificar os principais serviços oferecidos, as especialidades da 
clínica e como a interação com os pacientes ocorre. Nesse momento também ocorreu os requisitos técnicos e as 
funcionalidades essenciais do site, como agendamentos online, informações sobre a equipe médica e canais de 
contato. 

Utilizando métodos de pesquisa, o projeto visou, além de investigar os impactos da tecnologia na gestão de 
pequenas clínicas, proporcionar um ambiente virtual capaz de suprir as necessidades dos usuários, proporcionando 
praticidade e otimização de processos [4]. Essa investigação permitiu a coleta de dados valiosos sobre como a 
tecnologia pode transformar e melhorar a eficiência das operações diárias de clínicas de pequeno porte. Com base 
nesses dados, foram desenvolvidas soluções digitais específicas para atender às demandas identificadas, como 
sistemas de agendamento online, prontuários eletrônicos e canais de comunicação eficientes. 

As profissionais que atuam na clínica participaram ativamente desse processo, oferecendo breves 
explicações sobre suas respectivas áreas de atuação e um resumo detalhado do trabalho realizado com os pacientes. 
Isso incluiu a descrição de procedimentos médicos, métodos de tratamento e estratégias de acompanhamento, 
permitindo uma visão abrangente e clara das operações da clínica. Essas contribuições foram fundamentais para 
garantir que o ambiente virtual criado não apenas atendesse às necessidades dos pacientes, mas também facilitasse 
o trabalho dos profissionais, promovendo uma integração eficiente entre tecnologia e cuidado de saúde. 

As seguintes áreas: fisioterapia, terapia ocupacional, psicologia, fonoaudiologia, psicopedagogia, reforço 
escolar, treinamento profissional e monitoramento escolar são áreas cruciais para a promoção da saúde, do 
aprendizado e do desenvolvimento social. Cada uma delas desempenha um papel específico e complementar no 
cuidado integral do indivíduo, abrangendo desde aspectos físicos, emocionais e sociais. 

A Fisioterapia é uma área da saúde que se dedica ao estudo e à prática do movimento humano. Os 
fisioterapeutas são profissionais qualificados que trabalham na prevenção, avaliação e tratamento de distúrbios que 
afetam a cinesia, ou seja, a capacidade de se mover. Eles podem atuar em diversas instituições, como clínicas, 
hospitais e empresas, realizando avaliações, traçando diagnósticos e desenvolvendo programas de reabilitação e 
promoção de saúde. 

Em relação a Terapia Ocupacional complementa esse mesmo cuidado, ajudando as pessoas a recuperar ou 
desenvolver suas capacidades funcionais e sociais. Os terapeutas ocupacionais atuam em diversos contextos, como 
clínicas, escolas e comunidades terapêuticas, avaliando o desempenho ocupacional dos pacientes e aplicando 
técnicas para melhorar habilidades motoras, cognitivas e psicossociais. Seu trabalho é fundamental para a autonomia 
dos indivíduos, permitindo que realizem atividades cotidianas com mais facilidade. 

Já a Psicologia é uma área das ciências humanas focadas no estudo da mente e do comportamento. Os 
psicólogos atuam na saúde mental, utilizando métodos científicos para diagnosticar, prevenir e tratar problemas 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 02, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

emocionais e transtornos mentais. Suas áreas de atuação são diversas, incluindo a psicologia organizacional, que 
analisa comportamentos no ambiente de trabalho. 

Na Fonoaudiologia, por sua vez, concentra-se na comunicação humana, prevenindo e tratando distúrbios 
relacionados à fala, linguagem, voz e audição. Os fonoaudiólogos trabalham em diversos ambientes, incluindo 
hospitais e escolas, promovendo a saúde auditiva e comunicativa dos indivíduos.
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Sobre Psicopedagogia é uma área interdisciplinar que une psicologia e pedagogia, focando no processo de 
aprendizagem. Os psicopedagogos ajudam pessoas com dificuldades de aprendizado, realizando diagnósticos e 
intervenções que visam melhorar o desempenho educacional. Eles atuam em instituições de ensino, hospitais, clínicas 
e centros comunitários, contribuindo para políticas de educação inclusiva e capacitação de educadores. 

O reforço escolar é uma prática educativa que oferece suporte adicional a alunos que enfrentam dificuldades 
na aprendizagem. Essa abordagem permite um acompanhamento mais individualizado, utilizando metodologias ativas 
e materiais diversificados para estimular o interesse e a autonomia do aluno. O reforço pode ser oferecido em horários 
de contraturno e também pode ser realizado online, adaptando-se às necessidades e ao contexto dos estudantes. 

Os treinamentos e cursos profissionais são fundamentais para a capacitação e atualização de trabalhadores, 
aumentando a produtividade e a motivação nas organizações. Cursos profissionalizantes e técnicos oferecem 
formações rápidas e específicas, essenciais para quem busca melhorar o currículo e se inserir no mercado de trabalho. 
Esses cursos abordam competências técnicas e comportamentais, preparando os colaboradores para desafios mais 
complexos. 

Por fim, o monitoramento escolar é uma função importante na educação, com monitores responsáveis pela 
segurança e pelo bem-estar dos alunos no ambiente escolar. Eles organizam atividades lúdicas e recreativas, 
promovendo um ambiente seguro e saudável, além de interagir com os alunos de maneira a entender suas 
necessidades e comportamentos. 

Cada uma dessas áreas interage de forma a formar uma rede de suporte essencial, garantindo que os 
pacientes possam se desenvolver plenamente, tanto no aspecto físico quanto emocional e social. A integração desses 
profissionais é fundamental para a criação de um ambiente saudável e propício ao aprendizado e à recuperação, 
refletindo a importância do cuidado multidisciplinar na sociedade contemporânea. Atualmente a clínica Lá Brinque 
trabalha com idades entre 0 a 12 anos, oferecendo orientação, terapia e reforço conforme a necessidade das crianças. 

Em meio ao desenvolvimento do projeto e pesquisa, foram realizados testes com as clientes em relação a 
interação e responsividade disponíveis no protótipo do site, para melhor satisfação e progressão. Dessa forma, 
atingindo as expectativas sobre cores, telas, fluidez, imagens e informações colocadas. 

Contudo, foi desenvolvido uma tabela física (Banco de dados). As imagens mostram a criação de três tabelas 
em um banco de dados SQL, representando a estrutura de um sistema clínico fictício. 

 Tabela "Profissional": Armazena dados sobre os profissionais da clínica, como ID, nome, endereço, 

cidade, estado, salário e uma chave estrangeira que referencia a especialidade de cada profissional. 

 Tabela "Paciente": Registra as informações dos pacientes, incluindo ID, nome, endereço, cidade, estado, 

data de nascimento e gênero. 

 Tabela "Especialidade": Contém informações sobre as especialidades médicas disponíveis, com um ID 

único e o nome da especialidade. 

Essas tabelas são estruturadas para interagir entre si, com chaves primárias e estrangeiras para garantir a 
integridade referencial do sistema. Além das estruturas básicas, essas tabelas seguem boas práticas em design de 
banco de dados, assegurando um armazenamento eficiente e seguro das informações. Elas utilizam chaves primárias 
para garantir a exclusividade dos registros e chaves estrangeiras para manter a integridade referencial entre tabelas 
relacionadas. Isso significa que cada registro em uma tabela está diretamente associado a um registro correspondente 
em outra tabela, fortalecendo a consistência dos dados. 

Tipos de dados como VARCHAR para campos de texto, DECIMAL para valores numéricos exatos e DATE 
para usar datas garantem o armazenamento de informações de forma otimizada, de uma maneira adequada para cada 
tipo de dado. Esse design ajuda a tornar as consultas eficientes, além de manter a integridade relacionada aos dados 
dentro do sistema. A Figura 1 apresenta a cria­«o da tabela ñEspecialidadeò, com o atributo ñID_Especialidadeò como 
chave-prim§ria e ñNome_Especialidadeò como um campo adicional para descrever as especialidades da cl²nica. J§ a 
Figura 2 demonstra a tabela ñPacienteò, destacando o atributo ñID_Pacienteò como chave-primária e incluindo campos 
para armazenar informações pessoais relevantes dos pacientes, como nome, endereço e data de nascimento. Por 
¼ltimo, a Figura 3 representa a tabela ñProfissionalò, com ñID_Profissionalò como chave-primária e campos adicionais 
para armazenar detalhes profissionais dos médicos e demais funcionários da clínica. Essas tabelas estruturadas 
permitem uma organização eficiente e segura dos dados, facilitando o acesso rápido e preciso às informações 
necessárias para a operação da clínica infantil.
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Figura 1 ï Cria­«o Tabela ñEspecialidadeò Figura 2 ï Cria­«o Tabela ñPacienteò 

Fonte: Autoria Própria Fonte: Autoria Própria 

Figura 3 ï Cria­«o Tabela ñProfissionalò 

Fonte: Autoria Própria 

Prot·tipo 

O público-alvo da interface do projeto são pequenas clínicas de desenvolvimento infantil, seus usuários e 
clientes. Para atender às necessidades desse público, o ambiente virtual deve ser projetado para abranger todos os 
níveis de experiência do usuário final. Para isso, é fundamental que as interfaces sejam intuitivas, claras e de fácil 
acesso. 

O projeto das interfaces destinadas aos usuários apresenta as informações de forma simples e organizada, 
permitindo que o usuário acesse, através da homepage, somente as informações desejadas. Além disso, a interface 
é clean e conta com imagens para ilustrar as informações de forma visual, contribuindo para a acessibilidade. Já a 
escolha estratégica de cores, contribui psicologicamente na experiência final do usuário de forma positiva. A Tabela 1 
a seguir, apresenta as cores e significados das cores escolhidas para o layout da interface. 

Tabela 1. Cores e seus significados 

 

PALETA DE CORES DA INTERFACE E SEUS SIGNIFICADOS PARA A PSICOLOGIA 

 Rosa Satisfação, Leveza e Calma 

 Laranja Energia, Equilíbrio e Humor 

 Azul Tranquilidade, 

Ordem e Harmonia 

 Verde Água Calma, 

Renovação e 

Criatividade 

Fonte: Autoria Própria.
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Com as pesquisas necessárias e informações complementares, foram realizadas as criações das telas que 
serão a frente do site. Na Figura 4 é apresentado a tela inicial do site, onde disponibiliza a localização da clínica, seus 
serviços prestados, uma breve apresentação da mesma e alguns botões de interação para outras telas. A Figura 5 
fornece fotos do espaço de trabalho e alguns de seus pacientes e atividades sendo realizadas (a autorização de 
imagem foi feita com os pais, assim fornecendo suas assinaturas em um anexo à parte no fim do artigo). 

Figura 4 ï Tela inicial Site Lá Brinque Figura 5 ï Tela "Conhe­a nosso espa­oò 

                              Fonte: Autoria Própria          Fonte: Autoria Própria 

A Figura 6, tem a proposta de fazer a apresentação da clínica, com informações ricas e importantes antes de 
tudo. Já a Figura 7, exibe informações sobre os serviços disponíveis dos quais são oferecidos no local, e uma 
apresentação dos profissionais que exercem tais terapias, avaliações e trabalhos de desenvolvimento com seus 
pacientes. 

Figura 6 ï Tela ñSobre N·sò Figura 7 ï Tela " Nossos Servi­osò 

Fonte: Autoria Própria Fonte: Autoria Própria 

Conforme a necessidade de orientação do nosso projeto, foi desenvolvido um Diagrama Entidade- 



InterA­«o 
ISSN 1981-2183 

 

                                                             
 

 

REVISTA InterAção| v. 17, n. 02, 2024 | ISSN 1981-2183 

 

Relacionamento (DER) que foi apresentado em reuniões com as nossas clientes. Este diagrama é essencial para o 
entendimento claro e detalhado de como funcionam os processos da clínica infantil, ajudando-nos a organizar as 
informações de maneira estruturada e facilitando a criação dos demais elementos necessários para o desenvolvimento 
do projeto. A Figura 8 é um modelo DER crucial que mapeia e destaca as interações entre as principais partes do site 
da clínica infantil. 

Figura 8 ï Modelo DER (Diagrama entidade e relacionamento) 

Fonte: Autoria Própria 

4. Considera­»es Finais 

O site para a clínica infantil representa um avanço na utilização da Tecnologia da Informação na saúde, 

facilitando a comunicação entre os profissionais e famílias, o site oferece uma experiência digital eficiente e promove 

um ambiente de confiança, e futuramente, planeja-se desenvolver um software que integrará os serviços da clínica, 

otimizando processos e gestão de dados, e com isso, reafirma-se o compromisso com o bem-estar infantil por meio de 

soluções tecnológicas. 
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RESUMO 

A administração eficaz do inventário é crucial para o êxito de qualquer loja de varejo, e à medida 
que o mercado se modificar, um sistema sólido e flexível se torna imprescindível. O artigo descreve 
a otimização de um sistema gerenciador de estoque desenvolvido para uma loja de tênis, facilitando 
o gerenciamento de produtos, controle de estoque, vendas, informações sobre clientes, funcionários 
e fornecedores. O sistema foi projetado para melhorar a eficiência das operações diárias da loja, 
oferecendo uma experiência de compra personalizada aos clientes e aprimorando o atendimento 
ao cliente. O trabalho inclui os seguintes tópicos: Introdução, Metodologias, Desenvolvimento, 
Considerações finais e Referências. 

Palavras-Chave: Sistema; Otimização; Tênis; Loja; Gestão; Estoque; Controle. 

1. Introdu­«o 

O gerenciamento eficiente de estoque é uma peça-chave para o sucesso de qualquer varejo, e com a 
evolução das necessidades do mercado, um sistema robusto e versátil se torna essencial. Inicialmente, o sistema 
gerenciador de estoque foi desenvolvido para atender exclusivamente a uma loja de tênis, focando na organização e 
controle de estoque de calçados. No entanto, com o crescimento das necessidades do mercado e a demanda por uma 
solução mais robusta e versátil, o sistema passou por um processo de aprimoramento e expansão significativa. Essa 
versão atualizada reflete as melhorias e a expansão do sistema para um público-alvo mais amplo e diversificado, focado 
em lojas de varejo que lidam com diferentes tipos de produtos. 

Agora, o sistema não apenas gerencia o estoque de tênis, mas também abrange um portfólio diversificado 
de produtos, incluindo roupas, bonés, acessórios, e outros itens de moda. Cada categoria de produto possui 
características próprias que foram incorporadas ao sistema, permitindo uma gestão mais detalhada e eficiente [1]. 
Estas melhorias incluem: 

Cadastro Detalhado de Produtos: Para além de calçados, agora o sistema gerencia informações específicas 
de outros itens, como tamanho para roupas e características únicas para acessórios, proporcionando uma visão 
abrangente de todo o estoque. 

Atualização Automatizada e em Tempo Real: O sistema, que antes atualizava apenas a quantidade de tênis 
após as vendas, agora possui uma atualização automática para todos os tipos de produtos, garantindo que o inventário 
esteja sempre sincronizado, minimizando erros e perdas. 

Classificação de Produtos por Categoria: Foi implementada a funcionalidade de classificação dos itens em 
diferentes categorias, como calçados, vestuário, e acessórios, facilitando a organização e a busca por produtos no 
sistema. 

Escalabilidade e Integração com Outros Sistemas: Com essa expansão, o sistema foi preparado para 
integrar-se com plataformas de vendas online (e-commerce), possibilitando o controle de um volume maior de 
transações e atendendo às demandas de crescimento futuro das lojas de varejo. 

Registro de Funcionários e Processamento de Vendas: O sistema também armazena informações de 
clientes, facilitando o processo de venda e o cálculo automático de preços e descontos, aprimorando o relacionamento 
com o cliente e a experiência de compra. Atividades que reforçam os conteúdos das disciplinas do semestre, 
relacionando-os à profissão e dando significado ao que está sendo abordado nas disciplinas teóricas ou teórico-
práticas. 
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2. Metodologia 

A metodologia proposta para a construção do Sistema Gerenciador de Estoque é baseada em uma 
abordagem estruturada, dividida em etapas fundamentais que garantem a eficácia e eficiência do projeto [2]. A seguir, 
apresentamos os itens, insumos e elementos necessários, assim como a ordem das funções e tarefas a serem 
executadas. 

A metodologia para a construção do Sistema Gerenciador de Estoque é estruturada em etapas fundamentais, 
assegurando eficiência e eficácia no projeto. 

2.1 Planejamento do Projeto 

Objetivos: Definir escopo e requisitos. 

Tarefas: Reuniões com stakeholders, documentação de requisitos e definição de metas. 

2.2 Desenho da Arquitetura do Sistema 

Objetivos: Criar um modelo claro para o desenvolvimento. 

Tarefas: Desenvolvimento de modelo de dados, criação de wireframes no Figma e revisão com stakeholders. 

2.3 Desenvolvimento do Sistema 

Objetivos: Codificar funcionalidades conforme requisitos. 

Tarefas: Configuração do ambiente, implementação de funcionalidades (cadastro, atualização de estoque, 
registro de vendas) e integração dos módulos. 

2.4 Testes do Sistema 

Objetivos: Garantir funcionamento correto. 

Tarefas: Testes unitários, integrados e de aceitação com usuários. 

2.5 Treinamento e Implementação 

Objetivos: Preparar usuários para o novo sistema. 

Tarefas: Criação de materiais de treinamento, sessões de capacitação e implementação do sistema. 

2.6 Monitoramento e Manutenção 

Objetivos: Assegurar funcionamento contínuo e evolução. 

Tarefas: Estabelecer canal de feedback, análise de desempenho e planejamento de melhorias. 

2.7 Itens e Insumos Necessários 

Recursos Humanos: Desenvolvedores, designers, especialistas em banco de dados, gerentes de projeto e 
instrutores. 

Ferramentas: Linguagens de programação (C, SQL), Figma, IDE, sistema de controle de versão e 
ferramentas de gestão de projetos. 

Infraestrutura: Servidores e banco de dados. 

Essa metodologia abrangente, com uma estrutura clara de tarefas e insumos, garantirá que o projeto do 
Sistema Gerenciador de Estoque seja realizado de forma eficiente, atendendo às necessidades dos usuários e 
permitindo futuras expansões e adaptações. 

3. Desenvolvimento 

O projeto tem como objetivo principal a otimização de um sistema de gerenciamento de estoque, desenvolvido 
para facilitar a administração de produtos variados em lojas de varejo físico, oferecendo uma solução integrada e 
abrangente para o controle de diversos tipos de mercadorias. Este sistema não se restringe apenas a calçados, como 
tênis, mas também abrange itens de vestuário e acessórios, incluindo roupas, bonés e outros produtos de moda. Dessa 
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forma, atende às necessidades específicas de estabelecimentos que trabalham com um amplo portfólio de produtos, 
oferecendo uma visão unificada e eficiente sobre o estoque de diferentes categorias. 

Cada produto cadastrado no sistema contém informações detalhadas, como código, modelo, cor, gênero, 
numeração (no caso de calçados), tamanho (para roupas), quantidade e outros dados relevantes. Esses dados são 
organizados para garantir uma fácil consulta e um gerenciamento eficiente [2]. Após cada venda ou transação, o estoque 
é atualizado automaticamente, proporcionando uma visão precisa e em tempo real da disponibilidade dos itens. Essa 
funcionalidade é essencial para que as lojas possam manter um controle eficaz sobre seus produtos, evitando 
problemas com falta ou excesso de mercadorias e melhorando a eficiência operacional. 

Para a realização deste projeto, foi adotada uma seleção criteriosa de metodologias e ferramentas 
tecnológicas, cada uma desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento e na execução do sistema. As 
telas de layout foram desenhadas no programa FIGMA, uma ferramenta amplamente utilizada para o design de 
interfaces, permitindo uma visualização clara e intuitiva do sistema para os usuários. Já o SQL desempenhou um papel 
essencial na gestão dos dados, proporcionando um armazenamento confiável e seguro, além de permitir a manipulação 
e consulta dos dados de forma robusta e eficiente. A linguagem de programa­«o ñCò foi escolhida para implementar as 
funcionalidades e a lógica do sistema, oferecendo um desempenho sólido e adequado para as necessidades do projeto. 
Essa combinação de tecnologias possibilitou a criação de um Sistema Gerenciador de Estoque que atende de maneira 
completa as demandas de lojas varejistas que comercializam uma variedade ampla de produtos.  

A tela apresentada na Figura 1 exibe um sistema de controle de estoque. A interface mostra uma lista de 
produtos com diversas colunas que fornecem informações detalhadas sobre os itens em estoque. Na parte de cima 
temos, um menu de navegação com diferentes opções como Estoque, Funcionários, Clientes, Fornecedores e Vendas, 
permitindo que o usuário navegue para diferentes seções do sistema. Além disso, abaixo do cabeçalho, há uma barra 
de pesquisa com a op­«o de ñfiltrarò, isso permite que o usu§rio pesquise por produtos de uma forma mais espec²fica 
e fácil. 

Figura 1. Tela Inicial Controle De Estoque 

 

A Figura 2 a seguir representa uma tela de gerenciamento de produtos em um sistema de controle de estoque, 
possivelmente a seção para adicionar ou editar produtos já existentes no estoque de uma loja de calçados. A interface 
é voltada para o cadastro de novos itens ou a visualização dos já cadastrados. Nela também, é apresentado uma seção 
voltada ao cadastro de novos produtos. São exibidos campos de entrada que podem ser preenchidos com informações 
de: Numeração, Cor, Modelo, Gênero Está tela demonstra um layout prático para um cadastro de novos produtos.  
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Figura 2. Tela De Vendas 

 

A Figura 3 a seguir representa uma tela de cadastro de funcionários em um sistema de controle de estoque. 
O layout segue o padrão das telas anteriores, com foco no preenchimento de informações para adicionar novos 
funcionários ao sistema. Nessa seção, são apresentados vários campos para a inserção de informações sobre os 
funcionários. Sendo eles: Nome de funcionários, Data de nascimento, Gênero e cargo. Essa tela, com seu layout 
simples e organizado, facilita o cadastro rápido e eficiente de novos funcionários, permitindo que todas as informações 
essenciais sejam preenchidas. 

Figura 3. Tela De Cadastro De Funcionário 

 

A Figura 4 apresenta o diagrama Modelo Conceitual que mostra um sistema detalhado de gerenciamento de 
estoque e vendas, composto por várias entidades interconectadas. Existem diferentes tipos de entidades, como, 
Estoque, Produto, Calça, Tênis, Camiseta, Fornecedor, Cliente, Funcionário e Pedidos/Vendas, possui atributos 
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específicos que facilitam a categorização e a gestão dos dados. 

Figura 4. Modelo Conceitual 

 

A Figura 5 retrata o (DER) feito para representar a estrutura do banco de dados das aplicações [3]. 

A entidade Produto é central e está ligada a diferentes tipos de produtos, permitindo uma categorização 
detalhada e eficaz do estoque. Fornecedor é essencial para o fornecimento de mercadorias, enquanto Cliente é crucial 
para registrar informações sobre os compradores. Funcionário ajuda a rastrear as vendas realizadas por cada 
colaborador. 

A entidade Pedidos/Vendas reúne informações de clientes, produtos vendidos, funcionários envolvidos na 
venda, além de detalhes como data e valor do pedido. Esse sistema permite um registro eficiente e organizado de 
todas as transações, facilitando tanto a gestão de estoque quanto a análise de desempenho e a tomada de decisões 
estratégicas. 

Figura 5. Diagrama de Entidade e Relacionamento 






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































