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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, 17 de junho de 2024 
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I9[[h b9LDI.hw 9 ¦{h 59 Lh¢ /hah {L{¢9a! 59 ahbL¢hw!a9b¢h ....................................................... ммо 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  т 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ммо 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... ммо 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... ммо 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... ммп 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... ммт 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мму 

{L{¢9a!¢L½!4%hΥ twL{a! {¦[ /!t!{ !¦¢hah¢L±!{ .................................................................................. ммф 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ммф 

мΦtǵōƭƛŎƻπ!ƭǾƻ ....................................................................................................................................................... ммф 

нΦ5ŜǎŎǊƛœńƻ ........................................................................................................................................................... ммф 

оΦaƻŘŜƭƻ .............................................................................................................................................................. ммф 

пΦ wŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ........................................................................................................................................................ мнн 

9!{¸¢w!/Y .................................................................................................................................................. мно 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мно 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мно 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мно 

нΦм /ǊƻƴƻƎǊŀƳŀ .................................................................................................................................................... мно 

нΦнΦaŀǘŜǊƛŀƛǎ ......................................................................................................................................................... мнп 

нΦнΦмΦ! Ŧǳƴœńƻ ŘŜ ŎŀŘŀ ŦŜǊǊŀƳŜƴǘŀ ǳǝƭƛȊŀŘŀ ........................................................................................................ мнп 

нΦоΦ!ǇƭƛŎŀœńƻ ......................................................................................................................................................... мнр 

нΦпΦ.ŀƴŎƻ ŘŜ ŘŀŘƻǎ .............................................................................................................................................. мнр 

нΦрΦ5ƛŀƎǊŀƳŀ ŘŜ /ƭŀǎǎŜǎ ....................................................................................................................................... мнр 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мнс 

оΦмΦbŀ ǇǊłǝŎŀ ........................................................................................................................................................ мнс 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мнт 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мну 

59{9b±h[±La9b¢h 59 t[!¢!Chwa! 59{Y¢htΥ a9b¦{¸{¢9a .................................................................... мнф 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мнф 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мнф 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мнф 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мол 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мом 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мом 

¢I9 5w9!a{ ²9 ChwDh¢Υ ±L{¦![ bh±9[ /ha 9[9a9b¢h{ wtD ................................................................. моо 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. моо 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... моо 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  у 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... моо 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ Řƻ tǊƻƧŜǘƻ ............................................................................................................................. моп 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мот 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мот 

¢w!5¦[L.w!{Υ /hb±9w{!4%h 9b¢w9 {¦w5h{ 9 b%h {¦w5h{ ±L! !t[L/!¢L±h ah.L[9 ............................... моу 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. моу 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... моу 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... моф 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ Řƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ............................................................................................................................. мпл 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мпр 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мпс 

t9¢D¦!w5L!b ς h I#.L¢h 59 /¦L5!w 5h {9¦ t9¢ ...................................................................................... мпт 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мпт 

мΦ5ŜǎŎǊƛœńƻ ........................................................................................................................................................... мпт 

нΦtǵōƭƛŎƻπ!ƭǾƻ ....................................................................................................................................................... мпт 

оΦtǊƻǘƽǝǇƻǎ όtǊƛƴŎƛǇŀƛǎ ¢Ŝƭŀǎύ .............................................................................................................................. мпт 

пΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мпф 

bh{{h ±9¢Υ !D9b5!a9b¢h 59 /hb{¦[¢!{ ................................................................................................ мрл 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мрл 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мрл 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мрм 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ Řƻ tǊƻƧŜǘƻ ............................................................................................................................. мрм 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мро 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мро 

!aL/L{Υ 59{9b±h[±La9b¢h 5! !t[L/!4%h t!w! twhah±9w ±L{L¢!{ 9a 9{¢!.9[9/La9b¢h{Φ .................. мрр 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мрр 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мрр 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мрр 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ Řƻ ǇǊƻƧŜǘƻ ............................................................................................................................. мрс 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мрт 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мру 

D9w9b/L!a9b¢h 59 /¦thb{  59 {¦t9wa9w/!5h όa9¦{ /¦thb{ύ ........................................................... мрф 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мрф 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мрф 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ aŞǘƻŘƻ όƻǳ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀύ................................................................................................................ мсл 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мсл 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  ф 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мсн 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мсо 

t!/L9b¢ w9DL{¢9w ....................................................................................................................................... мсп 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мсп 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мсп 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ ƳŞǘƻŘƻǎόƻǳ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀύ ............................................................................................................... мсп 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мсп 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мсп 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мсп 

сΦaƻŘŜƭƻǎ ............................................................................................................................................................. мср 

{hC¢²!w9 59 !/hat!bI!a9b¢h b¦¢wL/Lhb![ ...................................................................................... мсс 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мсс 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мсс 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ aŞǘƻŘƻ όƻǳ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀύ................................................................................................................ мст 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мст 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мтм 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мтм 

!t[L/!4%h b! D9{¢%h 59 a!¢9wL!L{ t!w! w9Chwa!{ 9 w9±9{¢La9b¢h{ ................................................. мто 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мто 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мто 

нΦtǵōƭƛŎƻπ!ƭǾƻ ....................................................................................................................................................... мто 

оΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мто 

пΦ5ŜǎŎǊƛœńƻ Řƻ tǊƻƧŜǘƻ .......................................................................................................................................... мто 

рΦaƻŘŜƭƻǎ Ŝ LƳǇƭŜƳŜƴǘŀœƿŜǎ .............................................................................................................................. мтп 

сΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мтп 

Iht9Υ !t[L/!¢L±h 59 !5h4%h 9 5h!4%h 59 !bLa!L{ 5ha;{¢L/h{ .......................................................... мтр 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мтр 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мтр 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... мтс 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мтс 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мтф 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мул 

Yb99/!w9Υ !tt t!w! Chw¢![9/9w h{ Wh9[Ih{ 9 w95¦½Lw ! 5hw ............................................................... мум 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мум 

мΦ5ŜǎŎǊƛœńƻ ........................................................................................................................................................... мум 

нΦtǵōƭƛŎƻπ!ƭǾƻ ....................................................................................................................................................... мум 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  мл 

оΦaƻŘŜƭƻ Ŝ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀœńƻ.................................................................................................................................. мум 

пΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мум 

Iha9/hbb9/¢95Υ !¦¢ha!4%h 59 w9{L59b/L!{ 9 /hb5haLbLh{ /ha ¢9/bh[hDL! Lh¢ ........................ мун 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мун 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мун 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... муо 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... муо 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мут 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мут 

CLb5 /I9CΥ 59{/h.wLb5h ! D!{¢whbhaL! [h/![ ..................................................................................... муф 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. муф 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... муф 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... муф 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мфл 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мфо 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мфо 

/wL!Υ /!t¢!4%h 59 [9!5{ t!w! C¦¢¦wh{ /[L9b¢9{ ................................................................................... мфп 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мфп 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мфп 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ ƻǳ ƳŞǘƻŘƻǎ όƻǳ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀύ ............................................................................................................ мфп 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... мфр 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... мфу 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ мфу 

!/I!5h{ ¢¦wN{¢L/h{ 9·t[hw!b5h {L{¢9a!{ 59 .¦{/! 9 LbChwa!4l9{ ................................................. мфф 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. мфф 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... мфф 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ aŞǘƻŘƻ ............................................................................................................................................. мфф 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... нлл 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... нлн 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ нло 

wh¢! [L±w9Υ 59{9b±h[±La9b¢h 59 !t[L/!¢L±h 59 D9w9b/L!a9b¢h 59 9·/¦w{l9{ 9a {%h t!¦[h ......... нлп 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. нлп 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... нлп 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... нлп 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... нлр 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Ŭƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... нлу 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  мм 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ нлф 

{L{¢9a! 59 D9w9b/L!a9b¢h t95!DjDL/h t!w! 9atw9{!{ 95¦/!/Lhb!L{ ............................................. нмл 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. нмл 

мΦ5ŜǎŎǊƛœńƻ Řƻ tǊƻƧŜǘƻ .......................................................................................................................................... нмл 

нΦtǵōƭƛŎƻπŀƭǾƻ ....................................................................................................................................................... нмл 

оΦ5ŜŬƴƛœńƻ ............................................................................................................................................................ нмл 

пΦ5ŜŎƭŀǊŀœńƻ Řƻ hōƧŜǝǾƻ...................................................................................................................................... нмм 

YLCha9Υ ¦a !t[L/!¢L±h 59 w9/9L¢!{ /¦[Lb#wL!{ t9w{hb![L½!5!{ .......................................................... нмн 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. нмн 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... нмн 

нΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ...................................................................................................................................................... нмн 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... нмо 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... нму 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ нму 

59{9b±h[±La9b¢h 59 {L{¢9a! 59 D9w9b/L!a9b¢h t!w! [!±! w#tL5h ς h/9!b {t[!{I ....................... ннл 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ннл 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... ннл 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ aŞǘƻŘƻ ............................................................................................................................................. ннл 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... ннм 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... ннр 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ ннс 

I!b5±9w{9Υ {L¢9 59 /ha¦bL/!4%h /ha [L.w!{ ....................................................................................... ннт 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ннт 

мΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... ннт 

нΦaŀǘŜǊƛŀƭ Ŝ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ..................................................................................................................................... ннт 

оΦ5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ............................................................................................................................................... нну 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... ном 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ ном 

±L¢![L¢¸ҌΥ w9DL{¢w!b5h {9¦ /hb{¦ah 59 /![hwL!{Η .............................................................................. ноо 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ноо 

мΦtǵōƭƛŎƻπ!ƭǾƻ ....................................................................................................................................................... ноо 

нΦLƴǘǊƻŘǳœńƻ ......................................................................................................................................................... ноо 

оΦaŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ Ŝ 5ŜǎŜƴǾƻƭǾƛƳŜƴǘƻ ...................................................................................................................... ноо 

пΦ/ƻƴǎƛŘŜǊŀœƿŜǎ Cƛƴŀƛǎ .......................................................................................................................................... ноо 

рΦwŜŦŜǊşƴŎƛŀǎ ........................................................................................................................................................ ноо 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  мн 

[LDI¢{!±9wΥ !t[L/!¢L±h v¦9 ahbL¢hw! 9 hC9w9/9 Lb{LDI¢{ {h.w9 h /hb{¦ah 59 9b9wDL! 9a ¢9ath 

w9![ 9a w9{L5<b/L!{Σ ±L{!b5h twhah±9w 9CL/L<b/L! 9 9/hbhaL! ........................................................ ноп 

wŜǎǳƳƻ ................................................................................................................................................................. ноп 
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POLIBOT - AUTOMATIZANDO PROCESSOS E ATIVIDADES EM SOFTWARE 

Alex Sandro Maita Junior (1), Eduardo Gabriel Proen­a de Carvalho (2), Jonathan Santos da Silva (3), Jos® Lucas 

Ferreira Gon­alves (4), Luan Costa Santos (5), Mateus Almeida Silva (6), Renan Gonzalez Baratella(7). Orientador: 

Prof. Me. Ranieri Marinho de Souza. (1) 6-CCOMP-00339513, (2) 7-CCOMP-00229046, (3) 6-CCOMP-00338887, 

(4) 6-CCOMP-00339401, (5) 7-CCOMP-00342950, (6) 7-CCOMP-00031950, (7) 6-CCOMP-00339400. 

Resumo 

Este artigo apresenta o desenvolvimento do PoliBot, ferramenta que contribui para automa­«o de softwares 

abordando a import©ncia da automa­«o empresarial, que vem se tornando cada vez mais presente em meio ao 

desempenho de atividades dentro das empresas, substituindo tarefas manuais por processos autom§ticos contando 

com recursos tecnol·gicos. A automa­«o pode trazer diversos benef²cios para a empresa aumentando a 

produtividade, automatizando tarefas repetitivas e com baixo valor agregado, liberando os funcion§rios para se 

dedicarem a atividades que exigem mais criatividade e intelig°ncia emocional. O PoliBot utiliza ferramentas 

tecnol·gicas para otimizar e agilizar a execu­«o de atividades em uma empresa. A implementa­«o dessa ferramenta 

inclui a automa­«o de softwares, a ado­«o de ferramentas de gest«o de processos ou a integra­«o de sistemas j§ 

existentes. Os principais benef²cios da automa­«o de processos em software s«o a redu­«o de erros, a diminui­«o 

de retrabalhos, a agilidade na execu­«o de tarefas e a melhoria da qualidade do servi­o prestado.  

Palavras-chave: Automa­«o; PoliBot; tecnologia; Internet; Software.   

1.Introdu­«o  

Com o avan­o digital e a cria­«o de novas tecnologias no mercado, a automa­«o empresarial vem se tornando cada 

dia mais presente em meio desempenho de suas atividades dentro das empresas. £ poss²vel automatizar tarefas 

repetitivas e com baixo valor agregado, liberando os funcion§rios para se dedicarem a atividades que exigem mais 

criatividade e intelig°ncia emocional. Al®m disso, a automa­«o pode trazer diversos benef²cios para a empresa, 

como aumento da produtividade, quando atividades manuais n«o s«o mais necess§rias, o profissional pode dedicar-

se a outras atividades de maneira mais eficiente, de forma que as demandas sejam realizadas com mais 

produtividade, redu­«o de erros e diminui­«o dos custos operacionais. Automa­«o empresarial se trata de substituir 

tarefas manuais para processos autom§ticos contando com recursos tecnol·gicos, de forma que possa ter 

vantagens como, por exemplo, aumentar a produtividade de atividades repetitivas que levam tempo para processos 

feitos automaticamente, diminuir gastos operacionais, permitindo que o neg·cio se torne mais eficiente e lucrativo. 

Neste artigo, exploramos os impactos da automa­«o de atividades em uma empresa, discutindo seus benef²cios, 

desafios e poss²veis caminhos para uma implementa­«o bem-sucedida, apresentando uma ferramenta que permite 

ao usu§rio automatizar processos repetitivos e estressantes presente no dia a dia, sem a necessidade de um 

conhecimento pr®vio em programa­«o ou viv°ncia com intelig°ncias artificiais. A aplica­«o visa contribuir para 

redu­«o de erros, j§ que a ferramenta pode ser configurada para fazer valida­»es e verifica­»es automaticamente, 

minimizando as chances de falhas humanas, permitindo que a equipe possa se concentrar em atividades mais 

estrat®gicas, contribuindo para o crescimento e o sucesso do neg·cio. O PoliBot se trata de uma ferramenta que 

inicia ao usu§rio clicar no bot«o ñIniciarò, ao realizar a a­«o a ferramenta capta os pr·ximos movimentos como dados 

de entrada, ao finalizar as a­»es ® gerado um arquivo que ao clicar a ferramenta reproduz exatamente todos os 

passos que o usu§rio realizou enquanto a ferramenta estava ativa captando movimentos.  

2.Materiais e M®todos  

Os materiais e m®todos utilizados em projetos de desenvolvimento de software s«o essenciais para garantir a 

qualidade e efici°ncia do resultado. As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do Polibot tem em seu escopo 

o HTML, CSS, JavaScript, Python, MongoDB, UML, jQuery, Scrum, GitHub e PMBOK. O HTML ® a linguagem 

utilizada para estruturar o conte¼do de uma p§gina web, enquanto o CSS ® respons§vel por definir a apar°ncia 

visual da p§gina. O JavaScript, por sua vez, ® uma linguagem de programa­«o que permite a interatividade e 

dinamismo na p§gina [1]. O MongoDB ® um banco de dados NoSQL que permite o armazenamento e recupera­«o 

de dados de forma eficiente e escal§vel [2]. J§ o UML ® uma linguagem de modelagem utilizada para ilustrar e 

documentar sistemas de software [3]. O jQuery ® uma biblioteca de JavaScript que simplifica o processo de 

manipula­«o e intera­«o com elementos HTML. O Scrum, por sua vez, ® uma metodologia §gil de gerenciamento 

de projetos que enfatiza a colabora­«o e a entrega cont²nua de software funcional [8]. O GitHub ® uma plataforma 

de hospedagem de c·digo-fonte que permite o compartilhamento e colabora­«o entre desenvolvedores. J§ o 
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PMBOK ® um guia de boas pr§ticas em gerenciamento de projetos, que fornece diretrizes e ferramentas para a 

gest«o eficiente de projetos de software. QA (Quality Assurance), em portugu°s "Garantia de Qualidade", refere-se 

a um conjunto de atividades e processos realizados em uma organiza­«o para garantir que os produtos ou servi­os 

atendam aos padr»es de qualidade estabelecidos. A import©ncia da QA est§ relacionada a diversos aspectos, 

incluindo: 

¶ Satisfa­«o do Cliente: A QA ajuda a garantir que os produtos ou servi­os atendam ¨s expectativas dos 
clientes, o que, por sua vez, leva a uma maior satisfa­«o do cliente. Clientes satisfeitos s«o mais propensos 
a retornar e recomendar os produtos ou servi­os a outras pessoas.  

¶ Efici°ncia Operacional: A QA pode otimizar processos, tornando-os mais eficientes e econ¹micos. Isso pode 
resultar em economia de recursos e aumento da lucratividade. 

¶ Melhoria Cont²nua: A QA n«o se limita a encontrar e corrigir problemas, mas tamb®m envolve a busca 
cont²nua por melhorias. Isso leva a uma cultura de melhoria constante dentro da organiza­«o. 

A utiliza­«o dessas ferramentas e metodologias pode garantir a qualidade, efici°ncia e sucesso para o 

desenvolvimento do PoliBot. 

3.Desenvolvimento  

Nos ¼ltimos anos, os bots se tornaram uma ferramenta popular para empresas que desejam automatizar tarefas 

simples e economizar tempo e dinheiro. Esses bots podem ser usados para uma variedade de tarefas, como 

responder a perguntas de clientes, agendar reuni»es e processar pagamentos. Com a crescente demanda por bot, 

foi poss²vel dar vida a ideia de um bot que sirva n«o apenas para conversar ou fazer uma fun­«o espec²fica, mas 

sim um que grave diversas fun­»es diferentes, agilizando cada vez mais as tarefas [4]. O Polibot ® uma ferramenta 

de grande potencial que permite que as empresas criem bots personalizados para atender ¨s suas necessidades 

espec²ficas. A aplica­«o ® projetada para ser f§cil de usar que permite aos usu§rios criar bots em quest«o de 

minutos. A tecnologia por tr§s dos bots evoluiu rapidamente nos ¼ltimos anos, permitindo que os bots se tornassem 

mais sofisticados e eficientes. Eles podem ser programados para responder a perguntas, agendar reuni»es, 

processar pagamentos e muito mais. Uma das principais vantagens da cria­«o de bots ® a redu­«o de custos. Os 

bots podem realizar tarefas repetitivas de forma mais eficiente e precisa do que os seres humanos, o que significa 

que as empresas podem economizar dinheiro em folha de pagamento e outros custos relacionados ao trabalho. Os 

bots tamb®m podem ser usados para melhorar a efici°ncia, permitindo que as empresas realizem tarefas mais 

rapidamente e com menos erros, eles tamb®m podem reduzir o tempo de espera para atendimentos. O Polibot ® 

uma solu­«o para empresas que desejam criar bots personalizados para atender ¨s suas necessidades espec²ficas. 

Utilizando metodologia brainstorms denominada chuva de ideias, foram levantados os requisitos de princ²pio b§sico 

para proje­«o da ferramenta que iria ser desenvolvida, elaborado de acordo com conceitos de gerenciamento de 

projetos PMBok e metodologia §gil Scrum [8], uma sequ°ncia de passos onde foi determinada atividades para cada 

integrante do grupo com o prop·sito de dividir as atividades para que fosse entregue com o melhor resultado 

conforme o prazo estabelecido. O Desenvolvimento do c·digo feito com a IDE Visual Studio Code nos permitiu 

trabalhar com modelo de programa­«o Orientado a Objetos de forma que fosse poss²vel f§cil manuten­«o, poss²veis 

altera­»es e incrementa­»es futuras, o projeto feito utilizando a linguagem Javascript foi desenvolvido de forma que 

o usu§rio possa compreender facilmente como deve ser feito a atividade de automatizar tarefas comuns presentes 

em seu dia a dia, sem a necessidade de conhecimentos de programa­«o e intelig°ncias artificiais, para melhor 

compreens«o do projeto, utilizamos t®cnica ferramenta ñAstahñ para criar um diagrama de classes com os principais 

informa­»es sobre a ferramenta, e de maneira mais t®cnica, criamos um diagrama de classes para melhor descri­«o 

do projeto assim como mostrado na figura 7. Escolhemos jQuery pela facilidade de escrita de c·digos em JavaScript, 

al®m de sua simplicidade e f§cil leitura, deixando o c·digo mais r§pido para ser desenvolvido A escolha do NodeJs 

se deriva do electron, com este, tivemos a possibilidade de fazer uma front-end com HTML, CSS e JS na qual 

poder²amos ter um maior controle sobre a front e utilizar nossas experi°ncias e designer web, o motivo de escolha 

do MongoDb se deriva da flexibilidade de esquemas, escalabilidade horizontal, modelos diversificados de dados, 

um desempenho maior e agilidade a consultas modernas, al®m do sistema inicial armazenar os formatos em Json, 

que consequentemente agiliza a forma de a­«o com o banco da aplica­«o ao servidor. As imagens 1e 2 apresentam 

as principais telas que o usu§rio ter§ contato na aplica­«o, mostrando de forma simples os passos a serem feitos 

pelo o usu§rio e um hist·rico de atividades feitos pelo mesmo. O projeto possui uma plataforma de venda online, 

com objetivo de divulga­«o e assinatura dos pacotes para acesso ao projeto, este site tem sua estrutura constru²da 

com HTML e estiliza­«o feita em CSS3 e a parte l·gica do site foi desenvolvida utilizando a linguagem Javascript 

como ferramenta, a decis«o de utilizar a linguagem Javascript foi principalmente devido ¨ familiaridade dos membros 
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da equipe que realizaram este projeto com a linguagem e tamb®m por ser uma linguagem reconhecida por sua 

capacidade de ser utilizada em conjunto com o HTML, facilitando as manipula­»es necess§rias na estrutura do site, 

conta com telas interativas e de f§cil compreens«o do usu§rio, dentre elas encontrasse a tela inicial como mostrado 

na figura 1, onde o usu§rio se depara com op­»es para logar caso j§ tenha uma conta cadastrada ou caso for 

primeiro acesso uma op­«o para cadastro na plataforma, no qual poder«o conhecer produtos os planos dispon²veis. 

Ainda na plataforma disponibilizamos um campo onde disponibilizamos ao usu§rio conhecer sobre os 

desenvolvedores e objetivo no qual foi desenvolvido o projeto como demostrado na figura 2. 

Figura 1 - Tela Polibot inser­«o de teclas para atalho 

 

Figura 2 - Tela Polibot Historico de trabalhos feitos 

 

Figura 3 - Tela inicial site 
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Figura 4 - Tela "sobre n·s" 

 

4. Diagramas 

Figura 5 ï Diagrama do documento 

 

Figura 6 ï Diagrama dos casos de uso, demonstrativo de usabilidade do usu§rio 
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5. Fluxo de Eventos 

Figura 7 ï Diagrama de Classes 

 

5.Considera­»es Finais 

O Polibot visa inclus«o para desenvolvimento atalhos por gestos visando inclus«o social, dando oportunidades a 

pessoas com defici°ncias visuais e vocais. Por fim, a automa­«o de atividades pode ser um grande diferencial 

competitivo para as empresas que a adotam de forma estrat®gica e eficiente. QA desempenha um papel 

fundamental na garantia de que os produtos ou servi­os atendam aos padr»es de qualidade, melhorando a efici°ncia 

operacional, reduzindo erros, e garantindo a satisfa­«o do cliente. Isso ® essencial para o sucesso a longo prazo de 

qualquer organiza­«o. 

A automa­«o ® altamente ben®fica para a §rea de QA (Quality Assurance) por v§rias raz»es: 

¶ Redu­«o de Erros Humanos: A automa­«o elimina a possibilidade de erros humanos na execu­«o de testes, 
como esquecer de testar um cen§rio ou inserir dados incorretos. Isso aumenta a precis«o dos resultados. 

¶ Velocidade: Testes automatizados s«o executados mais rapidamente do que testes manuais, o que ® 
essencial para ambientes de desenvolvimento §gil, nos quais as mudan­as s«o frequentes e os ciclos de 
desenvolvimento s«o curtos. 

¶ Maior Escalabilidade: Com a automa­«o, ® mais f§cil dimensionar os testes ¨ medida que o software cresce 
em complexidade ou tamanho. Isso ® essencial para projetos em expans«o. 

A automa­«o de atividades ® uma tend°ncia que tem ganhado for­a nos ¼ltimos anos, impulsionada principalmente 

pela necessidade de aumentar a efici°ncia e a produtividade das empresas em um ambiente cada vez mais 

competitivo. A ado­«o de tecnologias como intelig°ncia artificial, rob·tica e automa­«o de processos tem permitido 

que as empresas realizem tarefas de forma mais r§pida, precisa e eficiente, reduzindo custos e aumentando a 

qualidade do servi­o oferecido. No entanto, a automa­«o de atividades tamb®m traz consigo alguns desafios. Um 
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dos principais ® a resist°ncia por parte dos funcion§rios, que podem temer que a tecnologia os substitua ou que 

eles percam suas fun­»es dentro da empresa. Al®m disso, a implementa­«o da automa­«o pode exigir investimentos 

significativos em tecnologia e treinamento, o que pode ser um obst§culo para empresas de menor porte. Neste 

contexto, ® importante que as empresas sejam cuidadosas ao implementar a automa­«o de atividades, buscando 

entender os impactos em todas as §reas envolvidas e adotando uma abordagem estrat®gica e orientada para 

resultados. £ necess§rio tamb®m que as empresas comuniquem claramente seus planos de automa­«o aos 

funcion§rios, esclarecendo como a tecnologia pode ajud§-los a se tornarem mais eficientes e produtivos em suas 

fun­»es. Por fim, a automa­«o de atividades pode ser um grande diferencial competitivo para as empresas que a 

adotam de forma estrat®gica e eficiente. Ao permitir que os funcion§rios se concentrem em tarefas mais complexas 

e valiosas, a tecnologia pode ajudar as empresas a inovar, crescer e se destacar em um mercado cada vez mais 

competitivo.  

Em resumo, a automa­«o ® ben®fica para a QA porque melhora a efici°ncia, a cobertura de teste, a precis«o e a 

capacidade de realizar testes complexos. Ela desempenha um papel fundamental na entrega de software de alta 

qualidade em um mundo de desenvolvimento de software acelerado e em constante evolu­«o. 

Ferramentas de automa­«o de testes no c·digo (tamb®m conhecidas como testes de automa­«o de c·digo) 

desempenham um papel fundamental na acelera­«o do processo de QA e podem trazer v§rios benef²cios tanto para 

a equipe de QA quanto para a empresa na totalidade.  O uso de ferramentas de automa­«o de testes no c·digo ® 

fundamental para acelerar o processo de QA, melhorar a qualidade do software e economizar recursos. Essas 

ferramentas ajudam a garantir que o software atenda aos padr»es de qualidade e seja entregue de maneira eficiente 

e confi§vel, beneficiando tanto a equipe de QA. Ao permitir que os funcion§rios se concentrem em tarefas mais 

complexas e valiosas, a tecnologia pode ajudar as empresas a inovar, crescer e se destacar em um mercado cada 

vez mais competitivo. 
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DESENVOLVENDO A PLATAFORMA DE GESTëO DE ATENDIMENTOS: PET AMORA 

Andr® Garcia Monteiro (1), Cau« Vin²cius Lima Rodrigues (2), Kelly Kristini de Lana Souza (3), Raissa Gois das 

Chagas (4). Orientadora: ProfÛ. Me. Viviane de Oliveira Souza Gerardi. (1) 2-ADS-00352236, (2) 2-ADS-00359328, 

(3) 2-ADS-00337831, (4) 2- ADS-00352916. 

Resumo 

O projeto baseia-se em um sistema voltado para gerenciar e facilitar os servi­os de Pet Shops. Verificamos com 

pequenos estabelecimentos, com menor visibilidade que as grandes redes e identificamos um desafio em otimizar 

e oferecer servi­os em grande escala. Diante disso, o sistema abrange diversas funcionalidades, como 

agendamento de consultas e exames, reagendamentos e cancelamentos, e oferece relat·rios detalhados para 

auxiliar na an§lise de desempenho e na tomada de decis»es estrat®gicas. 

Palavras-Chave: PetShop, Agendamento Pet, Sistema e Gerenciamento Pet.  

1.Descri­«o do Projeto 

O projeto ® centrado em um sistema  que desempenha fun­»es voltadas ao atendimento e gerenciamento de Pet 

Shops. Dentro do sistema ser§ poss²vel visualizar  agendamento dos clientes do estabelecimento. Ir§  oferecer 

relat·rios anal²ticos, sendo eles, de quantidade de atendimentos concluidos, cancelamentos, e valores faturados.  

O sistema prop»e realizar cadastros, altera­»es e exclus»es de funcion§rios. Ser§ poss²vel cadastrar e alterar 

valores dos servi­os e taxas, assim como confirma­«o e cancelamento dos servi­os e visualiza­«o da agenda, 

havendo tamb®m acesso aos prontu§rios de sa¼de do animal. 

As telas ser«o separadas por tipo de usu§rios, possuindo um para admisnitrador, atendente e veterin§rio, com 

acesso de acordo com suas fun­»es. 

2.P¼blico-alvo 

O p¼blico-alvo s«o estabelecimentos de servi­os de pet shop, cl²nicas veterin§rias. 

3.Defini­«o 

O sistema de gest«o de atendimento para Pet Shops e veterin§rios apresenta uma abordagem pensando em facilitar 

o gerenciamento desses estabelecimentos pelos m®dicos veterin§rios.  

Para os acessos do  administrador, o mesmo poder§ cadastrar novos usu§rios, gerar todos os relat·rios anal²ticos 

e sint®ticos de todos os usu§rios, alterar valores de servi­os, acessos aos cadastros de taxas de cancelamentos e 

servi­os extras, relat·rios e agenda. 

Para os atendentes do estabelecimento, ser§ permitido acesso ¨s agendas, confirma­«o de execu­«o de servi­o e 

altera­»es de hor§rios de agendamento e cancelamento de servi­os. 

Em rela­«o aos m®dicos veterin§rios, ser«o disponibilizadas informa­»es sobre sua agenda e hor§rios dispon²veis, 

informa­»es sobre o animal, como seu prontu§rio, informa­»es sobre consultas, solicita­»es e resultados de 

exames, vacinas e op­»es de cancelamentos e reagendamentos. O veterin§rio tamb®m poder§ visualizar relat·rios 

dos atendimentos prestados por ele.  

4.Declara­«o do Objetivo 

Desenvolver uma aplica­«o web para atender estabelecimentos com de servi­os pet shops, a fim de melhorar a 

gest«o e controle de pets shops e veterin§rios, contribuindo para a melhorar gest«o do atendimento. 
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DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA PARA MAXIMIZAR ECONOMIAS: CASHBACKHUB 

Caetano Caires Amaral (1), Eduardo Henrique de Oliveira (2), Felipe Guimar«es Brand«o (3), Guilherme de Moraes 

Branco (4), T§rek Huluany (5), Orientador: Prof. Ms. Jos® Picovsky. (1) 6-CCOMP-00339618, (2) 6-CCOMP-

00339354, (3) 6-CCOMP-00339305, (4) 6-CCOMP-00339163, (5) 6-CCOMP-00338388. 

Resumo 

Extens«o desenvolvida para facilitar o acompanhamento de cashback dispon²vel em seus cart»es de cr®dito, atrav®s 

do banco cadastrado. Essa ferramenta mostrar§ a porcentagem de cashback dispon²vel em cada loja online, 

permitindo identificar qual cart«o oferece o maior retorno na hora da compra. A quantia percentual n«o ® atribu²da 

individualmente a cada produto, mas ® calculada com base no site em quest«o. Por fim, essa extens«o tamb®m traz 

uma fun­«o de carteira digital n«o transacional, agregando ainda mais praticidade ao dia a dia. 

Palavras-Chave: Cashback; Extens«o; Carteira Digital; Praticidade. 

1.Introdu­«o 

Com o objetivo de auxiliar pessoas em suas compras online, uma ferramenta foi desenvolvida para simplificar a 

visualiza­«o do cashback ap·s uma compra feita. Sendo necess§rio apenas cadastrar-se no website e na extens«o, 

criando um usu§rio, informando um e-mail existente e uma senha. Sendo desnecess§rio o compartilhamento de 

dados sens²veis como: CPF, dados banc§rios e dados do cart«o. O site tamb®m conta com uma pol²tica de aviso 

de privacidade, a fim de informar os usu§rios sobre como os dados ser«o coletados, usados e protegidos durante a 

navega­«o ou intera­«o com o site. 

A funcionalidade ® viabilizada mediante o cadastro do cart«o banc§rio utilizado. Ao acessar um site espec²fico, como 

o da Amazon, por exemplo, ser«o exibidos os bancos e cart»es cadastrados, e por meio de um algoritmo, ser§ 

determinada a porcentagem de cashback que a compra pode proporcionar. A quantia percentual n«o ® atribu²da 

individualmente a cada produto, mas ® calculada com base no site em quest«o. 

Al®m disso, contribuir§ indiretamente para a promo­«o da educa­«o financeira, incentivando a conscientiza­«o 

durante as transa­»es. Isso se deve ¨ frequente incerteza sobre o retorno financeiro das compras realizadas nos 

sites. O cashback, que ® uma pr§tica diversificada, representa o reembolso, em forma de porcentagem, do valor 

gasto em uma compra. Por exemplo, ao adquirir um produto por R$ X utilizando um cart«o espec²fico, o usu§rio 

receber§ de volta 10% do valor original, ou seja, 10% de X, configurando-se como uma das modalidades de 

cashback. Segundo pesquisas, os consumidores demonstram entusiasmo em continuar suas compras ao saberem 

que receber«o um retorno financeiro [1]. A fun­«o de carteira digital proporcionar§ maior seguran­a e praticidade 

aos usu§rios, embora funcione apenas como um sistema de gest«o de cart»es, sem realizar transa­»es financeiras. 

Os usu§rios poder«o visualizar todos os seus cart»es cadastrados, adicionando ou removendo-os sem restri­«o de 

quantidade, e identificar qual cart«o oferece maior cashback em cada loja. Adicionalmente, a funcionalidade incluir§ 

uma extens«o, esta que por sua vez, manter§ os recursos da vers«o web, apenas abrangendo mais performance. 

A disposi­«o seguir§ da esquerda para a direita, apresentando o design do cart«o e a bandeira correspondente. 

A inspira­«o para essa ideia surgiu de uma extens«o j§ existente, conhecida como CardPointers [2]. Essa pr§tica 

est§ sendo continuamente aprimorada e pode ser observada em v§rias formas. Exemplos cl§ssicos incluem o 

Nubank e o Banco Inter, que estabeleceram parcerias com lojas espec²ficas, oferecendo uma porcentagem 

determinada de cashback em todas as compras realizadas com seus cart»es. Outro exemplo ® a XP, que 

desenvolveu um sistema pr·prio chamado "Investback", operando da seguinte maneira: uma parcela de 1% do valor 

de cada compra realizada com o cart«o de cr®dito retorna como investimento [3]. A extens«o estar§ dispon²vel para 

instala­«o por meio do seu link dedicado ou atrav®s da Google Chrome Web Store. Ela ser§ compat²vel com todos 

os navegadores baseados no Chromium, como Chrome, Edge, Safari, Brave, entre outros. 

2.Material e m®todos (ou Metodologia) 

Com base na extens«o que est§ sendo desenvolvida e em seus objetivos para a implementa­«o, realizou-se uma 

pesquisa de campo para obter resultados mais precisos quanto ¨ aprova­«o do projeto e ao potencial de seus 

futuros usu§rios [4]. A pesquisa foi dividida em duas partes: a primeira teve in²cio no semestre anterior, com o 

prop·sito de compreender a percep­«o do usu§rio em rela­«o ao cashback, avaliando seu entendimento e 
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conhecimento sobre o assunto. Adicionalmente, foi analisada a ideia de "incentivo", isto ®, verificar se o recebimento 

de cashback motiva o comprador a realizar a compra. 

Neste semestre, o foco est§ no desenvolvimento e lan­amento da funcionalidade de cadastro da extens«o, com o 

objetivo de promover sua utiliza­«o efetiva. A pesquisa priorizou perguntas simples que abordam funcionalidades 

desejadas, prefer°ncias do usu§rio e conforto ao compartilhar informa­»es, permitindo assim a adapta­«o da 

extens«o para diferentes faixas et§rias e a identifica­«o do p¼blico-alvo com maior precis«o. 

Al®m da an§lise dos navegadores mais utilizados, buscou-se adaptar a extens«o de acordo com as prefer°ncias do 

mercado-alvo (p¼blico-alvo). A receptividade dos usu§rios ¨ ideia de uma extens«o e pop-up foi verificada, enquanto 

suas preocupa­»es com a seguran­a dos dados foram avaliadas. Essa an§lise permite o desenvolvimento de uma 

ferramenta mais eficaz, que respeita as preocupa­»es de privacidade dos usu§rios e oferece uma experi°ncia 

segura e confi§vel. 

Figura 1 - Gr§fico do Power BI (Dados da faixa et§ria) 

 

Fonte: Desenvolvimento pr·prio 

30 participantes responderam ¨ pesquisa, sendo abordado t·picos como extens»es de navegador, experi°ncia com 

pop-ups, prefer°ncia de navegadores web e preocupa­»es com seguran­a de dados. Observou-se uma diversidade 

de idades entre os participantes, com predomin©ncia da faixa et§ria de 20 a 25 anos. Em rela­«o aos navegadores 

mais utilizados, o Google Chrome lidera, seguido pelo Microsoft Edge e Safari. 

Figura 2 ï Gr§fico do Power BI (Dados dos receios dos usu§rios em rela­«o ao cadastro na ferramenta) 

 

Fonte: Desenvolvimento pr·prio 

Ao questionar os participantes sobre o uso de extens»es de navegador, os resultados revelaram uma divis«o 

equitativa entre os que utilizam e os que n«o utilizam. Quanto aos pop-ups, 37,9% dos usu§rios relataram se 

incomodar um pouco com essas janelas ao navegar em sites que as utilizam. Por fim, ® evidente uma preocupa­«o 

crescente em rela­«o aos riscos cibern®ticos e aos ataques de dados, sendo um receio de 24 das 30 pessoas que 

responderam. Como solu­«o a estes receios, a ferramenta conta com mecanismos importantes como a criptografia 

das senhas de acesso e o cadastro superficial dos registros banc§rios, os quais n«o incluem informa­»es sens²veis 

como os dados do cart«o. 
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3.Desenvolvimento 

Para a an§lise e desenvolvimento do projeto, foram feitos diagramas para o melhor entendimento do projeto e do 

desenvolvimento. Foi feito um diagrama de classes, um diagrama de dados [6] e um diagrama de caso de uso [7]. 

Figura 4 ï Diagrama de Classes 

 

Fonte: Desenvolvimento pr·prio 

Na nova atualiza­«o, foi feita melhorias em todas as partes da solu­«o. Desde o banco de dados, a API, o site e a 

extens«o. Al®m disso, a API e o site foram atualizados para a .NET 8, a vers«o mais recente com melhorias em 

performance e melhorias de seguran­a. Tamb®m foi feito a publica­«o na Azure. 

A API agora oferece endpoints mais robustos para recuperar informa­»es de cart»es e detalhes de cashback 

espec²ficos para um usu§rio em um site espec²fico. Esses endpoints permitem que extens»es e aplicativos acessem 

dados relevantes para exibi­«o de maior cashback. 

Figura 5 ï P§gina de Registro 

 

Fonte: Desenvolvimento pr·prio 
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Agora ® poss²vel o registro dos usu§rios pelo site. Ao preencher um formul§rio de registro, as informa­»es do usu§rio 

s«o enviadas via API para serem armazenadas no banco de dados. O processo de registro envolve a coleta de 

informa­»es essenciais, como nomes de usu§rio, senhas e detalhes de contato. Esses dados s«o ent«o usados 

para personalizar a experi°ncia do usu§rio e fornece recomenda­»es de cashback com base nos cart»es associados 

a eles. 

Figura 6 ï Extens«o em funcionamento 

 

Fonte: Desenvolvimento pr·prio 

Uma das principais melhorias ® a capacidade de receber notifica­»es em tempo real por meio da extens«o do 

navegador. ê medida que os usu§rios navegam em diferentes sites, a extens«o identifica o cart«o de cr®dito 

associado ao maior cashback para aquele site espec²fico. Quando um usu§rio visita um site de compras, por 

exemplo, a extens«o exibe uma notifica­«o informando qual cart«o oferece o maior benef²cio de cashback para essa 

loja. Isso ajuda os usu§rios a tomarem decis»es informadas e maximizar seus ganhos. 

Toda a solu­«o, incluindo o site, a API e o banco de dados, foi implantada na Microsoft Azure. A Azure ® uma 

plataforma de nuvem confi§vel que oferece escalabilidade, alta disponibilidade e servi­os robustos de hospedagem. 

4.Considera­»es finais 

Com base no artigo e no progresso alcan­ado, o projeto teve um not§vel avan­o no desenvolvimento de sua 

interface de usu§rio e na integra­«o da base de dados (sincroniza­«o da API com o site/extens«o). Para o pr·ximo 

semestre, o foco estar§ na etapa conclusiva do projeto, que incluir§ a finaliza­«o do processo de login da extens«o, 

os ajustes no login do site e a conclus«o do processo de cadastro e visualiza­«o do cart«o. Em resumo, o projeto 

est§ se encaminhando para a fase de conclus«o, utilizando o pr·ximo semestre para ajustes finais e refinamentos. 
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(1) Octavius Alimari, (2) Vinicius Benedito do Esp²rito Santo, (3) Igor Sousa SIlva, (4) Igor Vinicios Gomes Da Silva, 

(5) Luis Gustavo Camara Alencar.Orientador: Profo. Ranieri Marinho de Souza. (1) ADS- 0342798, (2) ADS- 

00341430, (3) ADS-00342474, (4) ADS- 00341702, (5) 00342391 

Resumo  

Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento e cria­«o de uma aplica­«o mobile de comunica­«o 

alternativa denominado A-TALK, voltado para pessoas com dist¼rbios do neurodesenvolvimento, que se 

caracterizam por altera­»es e preju²zos na comunica­«o e intera­«o social". O objetivo ® transformar e facilitar a 

rotina de pessoas com TEA (Transtorno do Espectro Autista), sobretudo aquelas com dificuldade de comunica­«o 

verbal, permitindo que elas indiquem com mais facilidade seus sentimentos e vontades por meio de intera­»es 

visuais e audiovisuais.   

Palavras-chave: APP; TEA; Comunica­«o.  

1.Introdu­«o  

Na hist·ria humana, v§rias ferramentas de aux²lio para os humanos foram desenvolvidas, sendo que, a maior parte 

delas serve para dar funcionalidades adicionais para as pessoas, basicamente, qualquer ferramenta que auxilia ou 

permite que o ser humano realize uma determinada tarefa deve ser entendida como um aux²lio para uma defici°ncia 

funcional, visto que n«o poder²amos realizar a tarefa com a mesma efici°ncia sem aquele aux²lio. Assim, um garfo 

® uma ferramenta que nos permite comer de forma mais f§cil, assim como uma cadeira de rodas permite ¨s pessoas 

com dificuldade motoras a se locomover mais facilmente.    

A escolha por essa tem§tica foi motivada por dois fatores: a medicina tem alcan­ado novos conhecimentos a respeito 

deste transtorno (ainda pouco entendido at® os dias atuais), possibilitando novas perspectivas de tratamento e em 

segundo plano, como a tecnologia assistiva pode vir a ser usada a favor da acessibilidade e inclus«o; Como 

metodologia de pesquisa, utilizamos a pesquisa bibliogr§fica e documental, de cunho qualitativo e interpretativo das 

leituras realizadas. Tamb®m sintetizamos as principais considera­»es acerca da tem§tica, evidenciando a 

necessidade de tecnologias assistivas virem a ser cada vez mais usadas em nossa sociedade.    

O desenvolvimento das tecnologias assistivas contribui e muito com os portadores de TEA, por mais simples que 

aparente, permitir que uma pessoa n«o verbal comunique algum sentimento ou vontade espec²fica, por exemplo, 

demanda m¼litplas fun­»es de um sistema de intelig°ncia artificial.  

A estrutura do aplicativo foi pensada a partir de experi°ncias e conhecimentos pessoais dos membros do grupo. 

Para o desenvolvimento tecnol·gico, in¼meros conte¼dos e ferramentas foram utilizados, conte¼dos este que, foram 

trabalhados ao longo do curso e est«o sendo apresentados abaixo de forma sucinta.  

Em ambientes escolares, o uso de aplicativos torna-se cada vez mais popular para o apoio ¨ aprendizagem. Por 

exemplo, Tunney e Ryan (2012) realizaram um estudo com assistentes de professores e o uso de tecnologia para 

auxiliar e complementar o ensino de crian­as com TEA, tanto no ensino fundamental quanto no ensino m®dio. Os 

aplicativos mais utilizados pelos assistentes com fins educacionais foram os mais eficazes, mas o estudo relata 

impacto positivo sobre o comportamento do aluno, principalmente na ansiedade e frustra­«o dos alunos durante as 

aulas. 

2.Material e M®todo   

Para realiza­«o deste projeto foi feita uma longa e vasta pesquisa bibliogr§fica e tamb®m em campo, para entender 

um pouco melhor as tecnologias j§ existentes no mercado levando em considera­«o a melhoria da vida das pessoas 

n«o verbais. Tamb®m fizemos uma investiga­«o nas tecnologias j§ existentes para ter uma base no que est§ sendo 

criado e procurar um diferencial, para citar algumas (Tippytalk, Livox e First Then). O sistema exp»e s²mbolos em 

forma de cards na tela que, ao serem tocados, s«o traduzidos em comandos de voz. A ideia ® fornecer o maior 

n¼mero de ferramentas de comunica­«o poss²veis com o m²nimo de intera­«o com o sistema, evidentemente com 

interfaces e ²cones simples visando a acessibilidade. Para o desenvolvimento de software foram utilizadas diversas 

tecnologias, desde interface de aplica­«o, back-end, SGBD, Web API, frameworks compat²veis com nossas 
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tecnologias, um container open soucer para cria­«o e administra­«o de um ambiente isolado e uma ferramenta que 

facilita os testes e implanta­«o de APIs nativas.   

A pesquisa de levantamento dos aplicativos foi conduzida com base em tr°s crit®rios. Na primeira etapa, definiram-

se as plataformas de pesquisa, App Store e Play Store, e utilizou-se a palavra-chave "autismo" para busca nessas 

plataformas. O primeiro crit®rio de sele­«o foi que os aplicativos fossem relevantes para crian­as diagnosticadas 

com TEA no Brasil e que se fizesse uma filtragem dos cem primeiros aplicativos que apareceram nessa primeira 

etapa. Estabeleceram-se mais dois crit®rios para a inclus«o: os aplicativos deveriam estimular dificuldades 

espec²ficas de crian­as com TEA, incluindo habilidades visomotoras, linguagem e habilidades sociofuncionais; e os 

aplicativos deveriam ter vers«o gratuita, ou pelo menos algumas de suas tarefas iniciais deveriam ser gratuitas. Os 

aplicativos que apresentam um custo em parte do seu conte¼do s· tiveram sua parte gratuita analisada 

2.1 Tecnologias Usadas 

React Native foi utilizado para cria­«o da interface ao usu§rio do aplicativo. Para o background do aplicativo foi 

utilizada a linguagem C# (Dotnet) que integra muito bem com os frameworks escolhidos para nosso software, 

portanto, ao executar um c·digo em C#, n«o ocorre nenhuma diverg°ncia em rela­«o ao desempenho. A escolha 

do SGBD foi pensada visando boa parte das tecnologias escolhidas no desenvolvimento do software, se trata de 

ferramentas da Microsoft, por isso optamos pelo SQL Server (Relacional), que integra muito bem com a plataforma 

.Net (C#) e para a execu­«o do SQL Server estamos utilizando o Docker (container).    

3.Desenvolvimento  

Requisitos N«o Funcionais e Requisitos Funcionais: dizem respeito ¨s fun­»es e informa­»es que o software deve 

possuir, ou seja, ao seu comportamento. Os requisitos t°m um papel importante antes mesmo da se iniciar sua 

execu­«o, ® essencial reunir todas as informa­»es poss²veis para garantir que o projeto atenda exatamente ao que 

® esperado. Ent«o com base no cronograma criado para esse semestre, foi desenvolvida a seguinte tabela de 

recursos funcionais e os n«o funcionais. Ap·s a separa­«o foram iniciados os desenvolvimentos do aplicativo. 

Come­ando pelo back-end, utilizando .NET Core e outras tecnologias, como o Swagger para a documenta­«o. Em 

seguida veio a cria­«o do front-end utilizando React Native para o desenvolvimento em Android e Expo para testar 

o Aplicativo em tempo real sem a necessidade de criar um execut§vel para Android.   

REQUISITOS NÃO FUNCIONAIS REQUISITOS FUNCIONAIS 

NF 001 ï App para Android F 001 ï Interface do Aplicativo 

NF 002 ï App para IOS F 002 ï Registro 

NF 003 ï Servidor de API F 003 ï Cadastro 

NF 004 ï Servidor para Imagens F 004 ï Funcionalidades 

NF 005 ï Servidor para Áudio F 005 ï Escolha de Comidas 

NF 006 ï Sistema de Segurança F 006 ï Escolha de Sentimentos 

NF 007 ï Sistema de Rec de 

Senha 

F 007 ï Escolha de Objetos 

NF 008 ï Sistema de Busca de 

Cards 

F 008 ï Alfabeto 

NF 009 ï Sistema para Favoritar 

Cards 

F 009 ï Números 

 F 010 ï Matérias Escolares 

 F 011 ï Entity Framework 

 F 012 ï MediatR 

 F 013 ï Docker 

 F 014 ï Expo 

 F 015 ï React Native 

Tabela 1 e 2 ï Requisitos N«o-Funcionais e Funcionais ï Fonte: dos Autores 
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3.1.Swagger de API em C# 

 

Fonte: dos autores 

3.2.Telas da Aplica­«o  

 

Ilustra­«o 1 - Login   Ilustra­«o 2 - Registro   Ilustra­«o 3 ï Menu de Tags 
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Ilustra­«o 4 ï Menu de Cartas 

 

Ilustra­«o 5 ï Tabelas do banco de Dados 

4.Considera­»es Finais  

A partir do come­o da realiza­«o do software A-TALK, diversas hip·teses s«o levadas ¨ tona atrav®s dos 

levantamentos e pesquisas expostas diante de artigos e livros dos principais autores sobre os temas abordados no 

presente artigo. Todo projeto foi fundamentalmente desenvolvido em grupo, com o aux²lio dos professores e da 

institui­«o Centro Universit§rio FAM, que juntos nos impulsionaram a alcan­ar nosso objetivo. Desde o in²cio, n·s 

soubemos que nosso aplicativo n«o seria algo a ser desenvolvido em apenas um semestre, mas sim um projeto a 

longo prazo, pois visa ajudar as pessoas com necessidades especiais e tudo deve ser minimamente pensado 
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exclusivamente para estes, tendo em vista que n«o visamos lucro no momento, mas sim fornece todo suporte 

poss²vel para essas pessoas, com inclus«o e tecnol·gica.    

Deixamos claro que, futuramente e como perspectiva de trabalho, pretendemos implantar mais ferramentas e 

funcionalidades, de acordo com o escopo do projeto, fazendo com que o aplicativo seja o mais interativo e ¼til o 

poss²vel. Tamb®m deixamos nossos sinceros agradecimentos ao nosso orientador, Prof. Ranieri Marinho de Souza, 

que desde o in²cio foi um grande tutor e muito dedicado com o desenvolvimento de nosso projeto e a todos nossos 

outros professores que lecionam nossas atuais disciplinas que nos serviram de grande apoio.  
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APLICATIVO DE SERVI¢O EST£TICO: AGENDAMENTO E CANCELAMENTO 

Adalberto Pereira dos Santos (1), Erico Renan Gon­alves (2), Felype Abreu Della Rovere (3), Gustavo Nascimento 

Guimar«es (4), Micael Souza Lima Vasconcelos  (5), Rodrigo Lima Nunes (6), Robert Luis dos Reis (7). Orientador: 

Pof. Me. Jos® Picovski. (1)  2-ADS- 00351521, (2)  2-ADS-00351928, (3)  2-ADS-00344111, (4)  2-ADS-00351521, 

(5) 2-ADS-00351767 , (6) 1-ADS-00356255, (7)2-ADS-00352491 

Resumo 

O objetivo principal deste artigo ® destacar as funcionalidades de um aplicativo de est®tica, com °nfase no seu front 

end e desenvolvimento. Ele aborda a cria­«o de uma plataforma para agendamento e cancelamento de 

procedimentos est®ticos, conectando clientes a profissionais capacitados. O desenvolvimento do aplicativo foi feito 

a partir de um levantamento de mercado regional, que revelou a gest«o do tempo como uma quest«o cr²tica, 

conforme indicado por feedbacks de clientes do setor 

Palavras-Chave: Aplicativo; Est®tica; Agendamento; Cancelamento;  

1.Introdu­«o 

A §rea de est®tica encontra movimenta­«o constante no mundo, em especial no Brasil. O mercado de beleza e 

cuidados pessoais anualmente movimenta bilh»es de reais, configurando o ramo como um dos mais influentes no 

pa²s. Em resposta ¨s crescentes demandas dos consumidores por conveni°ncia e efici°ncia, institui­»es de beleza 

t°m explorado inova­»es digitais para melhorar a experi°ncia do cliente. Foi realizado um levantamento para 

realiza­«o do presente artigo a respeito da §rea de est®tica com a cliente Kamila Tavares, que atua nesse ramo, 

onde foi identificado uma falha na adminstra­«o de tempo para atender as demandas dos servi­os solicitados 

conforme dito pela mesma. Nesse contexto, surge a necessidade de um sistema que n«o apenas simplifique o 

processo de agendamento, mas tamb®m ofere­a uma plataforma intuitiva para o cancelamento de procedimentos, 

facilitando assim, o gerenciamento de tempo da cliente.  

2.Material e m®todos 

O objetivo geral do aplicativo ® ser pr§tico para o usu§rio, sendo que para realizar o cadastro ® necess§rio apenas 

dois cliques e o agendamento com sete cliques, tamb®m a possibilidade de visualizar os profissionais assim como 

hor§rio dispon²vel e avalia­»es do servi­o prestado. J§ os objetivos espec²ficos s«o parte da funcionalidade do 

aplicativo num todo, iniciando-se pelo cadastro do cliente onde se torna obrigat·rio alguns dados como: nome 

completo, CPF, telefone, E-mail e senha pessoal. Para os profissionais, os seguintes dados: nome completo, CNPJ, 

CPF, telefone e E-mail. Na realiza­«o do cancelamento do servi­o agendado, o sistema solicita a confirma­«o dos 

dados inclusos na hora da realiza­«o do cadastro, isso faz com que o aplicativo seja seguro. 

3.Desenvolvimento  

Ao iniciar o desenvolvimento de um novo sistema, um dos primeiros passos a ser executado ® o estudo e 

levantamento dos requisitos necess§rios para a constru­«o do produto. O presente artigo dita sobre a 

constru­«o de um aplicativo para a §rea de est®tica no qual foi neces§ria uma an§lise para verifica­«o do que ® 

vi§vel para o aplicativo, quais dados precisam ser coletados para que o usu§rio se sinta seguro para acessar. 

Durante a an§lise, identifica-se as principais partes e objetos envolvidos, suas poss²veis a­»es e responsabilidades, 

suas caracter²sticas e como elas interagem entre si. A partir da an§lise e informa­»es obtidas, foi desenvolvido um 

Modelo Conceitual e Ll·gico com base nos dados citados no presente artigo para constru­«o do aplicativo, 

demonstrando suas respectivas entidades, atributos e relacionamentos como mostra a figura 1. 

Juntamente ao modelo conceitual, foi desenvolvido um esbo­o de como seria o aplicativo com suas funcionalidades. 

A finalidade do modelo conceitual e l·gico ® capturar os requisitos de informa­«o e regras de neg·cio sob o ponto 

de vista do neg·cio.  

Os links abaixo mostra de forma detalhada o modelo l·gico e as telas do aplicativo, respectivamente. 

https://drive.google.com/drive/folders/1D7_JRnC-e3W8oP7b41aVk-t5M2N9sQDB 
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https://drive.google.com/drive/folders/1BFNxAS6e0ERf8fJflZY05PKiLPmPFJL_ 

4.Considera­»es Finais 

O artigo destacou as funcionalidades e desenvolvimento de um aplicativo voltado para o setor de est®tica, atrav®s 

de uma an§lise detalhada das necessidades do mercado regional e do feedbacks dos clientes, identificou-se a 

gest«o do tempo como um desafio cr²tico para os profissionais da §rea. O aplicativo proposta aborda essa quest«o, 

proporcionando uma plataforma intuitiva para agendamento e cancelamento de procedimentos est®ticos. 

O desenvolvimento do aplicativo foi fundamentado em requisitos precisos, garantindo que tanto clientes quanto 

profissionais possam utilizar a ferramenta de maneira pr§tica e segura. A simplicidade do processo de cadastro e 

agendamento, aliada ¨ possibilidade de visualizar hor§rios dispon²veis e avalia­»es de servi­os, visa melhorar 

significativamente a experi°ncia do usu§rio. 

No geral, o aplicativo n«o apenas atende §s demandas atuais do mercado de est®tica, mas tamb®m se posiciona 

como uma solu­«o inovadora para problemas recorrentes da gest«o de tempo, refor­ando a import©ncia de 

tecnologias digitais na melhoria dos servi­os de beleza e cuidados pessoais. 
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ZOMBIESTATION: A TRANSI¢ëO DA GDEVELOP 5 PARA GODOT ENGINE E SUAS 

MELHORIAS 

Enzo Gurski Ambrosio (1), Erika Cappelletti Rizzardi (2), Leonardo Eduardo Romero (3). Orientador: Prof. Me. 

Leonardo Reitano. (1) 5-DGAMES-00340800, (2) 5-DGAMES-00340867, (3) 5-DGAMES-00289110 

Resumo 

O presente artigo tem como objetivo explicar o processo de transi­«o entre game engines do Zombiestation [1] - 

projeto em desenvolvimento h§ cinco semestres - que nesta etapa conta com melhorias implementadas para 

aprimorar a experi°ncia do jogador por meio da introdu­«o de puzzles, um sistema de salvamento e de um novo 

visual. Estas novas implementa­»es s«o detalhadas a seguir, pela descri­«o dos desenvolvimentos, em paralelo 

com as justificativas para tais mudan­as e as documenta­»es de feedback e opini»es do cliente final.  

Palavras-Chave: Game Engine; GDevelop 5; Godot Engine; Puzzles.   

1.Introdu­«o 

O projeto Zombiestation [1], iniciado em 2022 como um jogo de tabuleiro com tem§tica de apocalipse zumbi, passou 

por significativas transforma­»es estruturais e est®ticas, que o levaram ¨ sua vers«o digital apresentada neste artigo 

- uma continua­«o de suas vers»es anteriores, j§ documentadas academicamente [2][3][4]. Neste artigo, o foco de 

desenvolvimento est§ no processo de transi­«o entre game engines. Ser§ justificada tal troca explicando as 

limita­»es encontradas na GDevelop 5 [5] - game engine at® ent«o utilizada - e  detalhando a migra­«o para a Godot 

Engine [6], que atende ¨s atuais necessidades do projeto. Tamb®m se destaca a introdu­«o de puzzles, um sistema 

de salvamento autom§tico e a mudan­a dos assets visuais do jogo. Estes elementos novos trazem melhorias e 

altera­»es julgadas necess§rias para o bom desenvolvimento do projeto. 

As mudan­as elencadas acima auxiliam na aproxima­«o do projeto a jogos comercialmente conhecidos e bem 

recebidos no mercado, como Resident Evil 2 (1998) [7] e Silent Hill 2 (2001) [8]. Sendo assim, al®m de atender a 

experi°ncia do cliente final, as mudan­as citadas ao longo deste artigo tamb®m levam em considera­«o a futura 

comercializa­«o do projeto em plataformas de vendas de jogos digitais. 

Entende-se como cliente final deste projeto um grupo de jogadores habituados com jogos dos g°neros survival 

horror, a­«o e explora­«o e que possuem amplo repert·rio das principais mec©nicas contidas nos mesmos, podendo 

assim, contribuir com os playtests e direcionar o desenvolvimento do projeto com base em conhecimentos 

relevantes. 

2.Metodologia 

Como parte de sua evolu­«o, Zombiestation herdou as mec©nicas e conceitos de suas etapas anteriores, contando 

com a inser­«o de elementos novos ou atualiza­«o de elementos j§ presentes. Sendo assim, o jogo manteve 

elementos como as mec©nicas de intera­»es com NPCs (Non Playable Character), as lutas contra mortos-vivos e a 

utiliza­«o do sistema de metr¹ como meio de locomo­«o. J§ em sua esfera renovada, o projeto tem como altera­»es 

o design de todas as artes - de forma a deix§-las mais polidas - e principalmente a migra­«o para a Godot Engine 

[6], junto das subsequentes mudan­as de programa­«o derivadas de tal escolha. 

2.1. Cronograma 

Uma vez identificada a necessidade de alterar a game engine e estruturar melhorias, dividiram-se as tarefas entre 

os membros da equipe. O programador dedicou-se ¨ migra­«o game engine - reescrevendo toda a programa­«o e 

introduzindo as melhorias necess§rias - enquanto os dois artistas concentraram-se principalmente na esfera gr§fica 

do projeto por meio da atualiza­«o das artes e anima­»es, que proporcionam vida e personalidade ao jogo por meio 

da unifica­«o de t®cnicas de produ­«o dos assets visuais. 

Em termos de evolu­«o do projeto, no primeiro m°s, ocorreu a etapa mais ñbrutaò do desenvolvimento, 

compreendida pela convers«o da programa­«o antiga para a Godot Engine [6], acompanhada da instala­«o de 

plugins para o sistema de di§logos e da cria­«o da UI. Enquanto isso, elaboravam-se, tamb®m, novas artes e 

anima­»es para o novo visual unificado. Posteriormente, iniciou-se a jun­«o das artes e inser­«o das mesmas no 

jogo, junto da importa­«o da narrativa e o refinamento dos scripts. 
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2.2. Ferramentas 

Conforme abordado previamente, na etapa do projeto aqui apresentada, houve a troca da game engine e o in²cio 

da utiliza­«o da Godot Engine, que se destaca por sua natureza mais complexa do que a GDevelop 5. Outra 

vantagem da nova game engine ® o uso de c·digo aberto, al®m de diversos plugins criados por outros 

desenvolvedores, que podem ser aplicados no Zombiestation, poupando esfor­os e tempo atrav®s do 

aproveitamento de scripts e sistemas. Com base em tais pontos positivos e, principalmente, nas dificuldades 

enfrentadas anteriormente na etapa de otimiza­«o da GDevelop 5 apresentadas em vers»es anteriores do projeto 

[4], como os problemas de colis«o e de PathfindingObstacle. optou-se pela migra­«o de plataformas, n«o 

comprometendo, assim, o desenvolvimento do projeto. 

De maneira geral, comparando as duas linguagens utilizadas nas game engines, tem-se que a GDevelop 5 utiliza 

programa­«o visual baseada em Evento e A­«o, dentro de uma interface pr·pria (descrita como ñFolha de Eventoò), 

fazendo com que seja ideal para a cria­«o de projetos simples, at® mesmo para iniciantes na §rea de programa­«o. 

J§ a Godot Engine, por outro lado, usa uma linguagem baseada em script chamada GDscript, que pode ser utilizada 

na pr·pria IDE (Integrated Development Environment) dentro da pr·pria engine ou de terceiros, possuindo tamb®m 

similaridade ¨ linguagem Python e possibilitando, assim, uma maior capacidade e flexibilidade ao desenvolvedor. A 

Godot Engine  tamb®m tem como diferencial permitir que o programador construa o c·digo do jogo diretamente na 

linguagem de programa­«o (C#) sem o uso de interfaces extras - algo n«o poss²vel no GDevelop 5 - o que possibilita 

ao programador maior controle das mec©nicas e din©micas poss²veis no jogo. 

Destaca-se ainda como diferencial positivo da Godot Engine o plugin DialogueManager [9], que permitiu a cria­«o 

e edi­«o de di§logos da narrativa do projeto de forma simples e intuitiva. Por meio da figura 01, apresentada abaixo 

® poss²vel visualizar a interface do editor, onde foram programados os atuais di§logos presentes no jogo. 

Figura 01 - Captura de Tela do DialogueManager 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

Com rela­«o ¨s artes e anima­»es, ainda que as mesmas tenham sido reformuladas para melhor atender ao projeto 

e unificar sua est®tica, manteve-se a utiliza­«o do Aseprite [10] - editor de imagens especializado na cria­«o de Pixel 

Art. A escolha por manter o mesmo editor baseou-se nas boas entregas obtidas at® ent«o e no escopo do projeto, 

que buscava a praticidade na confec­«o das artes. 

3.Desenvolvimento 

Como abordado anteriormente, a convers«o de toda a programa­«o visual da GDevelop 5 para a programa­«o 

baseada em script da Godot Engine, necessitou de diversas mudan­as tanto t®cnicas quanto est®ticas. Para tanto, 

durante a fase da reorganiza­«o do c·digo j§ na Godot Engine, utilizou-se as artes anteriormente feitas como 

placeholders para o desenvolvimento atual. 

Levando em considera­«o os problemas de otimiza­«o encontrados nas vers»es anteriores do jogo, tais como 

incompatibilidades de escala e travamentos devido aos tamanhos das artes, foi necess§rio implementar uma 

mudan­a de visual e unifica­«o do processo de produ­«o. Para resolver as dificuldades t®cnicas ocasionadas pelas 

artes existentes, foi necess§rio padronizar escalas e diminuir a propor­«o de todos os objetos no jogo, procurando 

mant°-la no padr«o de tamanho 16x16, conforme na figura 02, apresentada abaixo. 
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Figura 02 - Captura de Tela do DialogueManager 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

Diferentemente do projeto anterior, em que o jogador poderia livremente explorar todas as estruturas do mapa para 

conseguir otimizar do projeto, foi realizada a segmenta­«o do mapa em cenas pr·prias. Dessa forma, ao inv®s de 

existir uma ¼nica cena carregada com todas as estruturas (o que ocasiona uma consider§vel lentid«o no 

carregamento e processamento do jogo), o jogador agora transita e explora entre diferentes cenas, dessa forma 

solucionando os problemas de otimiza­«o. 

Ainda em termos de jogabilidade e pensando em formas de aprimorar o sistema de pathfinding dos inimigos - que 

j§ apresentaram falhas em etapas anteriores do projeto, como documentado em artigos anteriores [4] - foram 

utilizados os sistemas NavigationAgent2D e NavigationRegion2D. O primeiro permite que seja tra­ada a rota do 

inimigo at® a posi­«o do jogador, enquanto o segundo demarca a regi«o em que o inimigo pode movimentar-se pelo 

mapa. Ambos foram aplicados para aprimorar a experi°ncia do jogador, agregando, em paralelo, maior 

complexidade ao desenvolvimento do projeto. A figura 03, apresentada abaixo, demonstra a utiliza­«o desses 

sistemas. 

Figura 03 - Visualiza­«o do NavigationRegion2D em um cen§rio e a Utiliza­«o da NavigationAgent2D em um inimigo 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

De forma a melhorar e trazer maior intera­«o ¨s miss»es do jogo, a vers«o aqui apresentada traz como novidade 

um sistema de puzzles, em que durante certas miss»es, o jogador vasculha o local em busca de pistas para 

encontrar solu­»es. Sendo assim, a utiliza­«o desse sistema faz com que o jogador interaja mais com o cen§rio em 

sua volta, agregando um maior valor ¨ explora­«o e recompensando tal atividade, resultando no aprimoramento na 

experi°ncia de gameplay. 

Al®m disso, ap·s tais etapas de melhorias e polimento, realizou-se o primeiro playtest e coleta de feedback, por 

meio do qual foi poss²vel identificar novos pontos de desenvolvimento e at® mesmo corre­»es, as quais foram 

aplicadas no momento seguinte, em que a equipe concentrou seus esfor­os em uma nova rodada de polimento das 

artes, mec©nicas e da narrativa. Quando considerado o feedback do cliente, levantou-se um ponto importante sobre 

a necessidade da implementa­«o de um sistema de salvamento autom§tico, que garantiria o progresso do jogador 

ao longo das partidas. O feedback foi prontamente aceito pelos desenvolvedores e implementado j§ na vers«o aqui 
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descrita. Por meio deste sistema de salvamento autom§tico, o jogador consegue manter o seu progresso ao longo 

de sua jogatina, uma vez que o sistema respons§vel por tal feature baseia-se na cria­«o de uma s®rie de arquivos 

do tipo TextResource, composto por dados serializados em textos, que armazenam diferentes tipos de propriedades 

de objetos. 

J§ para o sistema de di§logos dos NPCs - importante elemento de intera­«o - utilizou o plugin DialogueManager [9], 

apresentado anteriormente. Este plugin permite que o jogador consiga conversar e receber miss»es ao longo da 

partida. Para que tais intera­»es ocorram de maneira visualmente agrad§vel em termos de UI, foi utilizado o sistema 

pr·prio de temas da engine (Theme) e suas configura­»es feitas a partir de uma StyleBox - conjunto de propriedades 

onde s«o feitas as altera­»es - permitindo assim o preparo visual de toda a UI, conforme demonstrado abaixo na 

figura 04. 

Figura 04 - Captura de Tela da HUD do Jogador junto do Sistema de Theme da Godot Engine 

 

Fonte: Dos Autores (2024) 

Por fim, com rela­«o ¨ distribui­«o do projeto Zombiestation, ainda mant®m-se a proposta de desenvolv°-lo somente 

para PC, por meio de um arquivo execut§vel, al®m de ser hospedado por meio do site Itch.io [11]. Uma vez 

estabelecida a vers«o final com todas as features previstas, pretende-se realizar a disponibiliza­«o de tal arquivo 

em outras plataformas de compra de jogo como Steam [12], GOG [13], Nuuvem [14] e GreenManGaming (GMG) 

[15], como forma de gerar receita para o desenvolvimento de futuros projetos.   

4.Considera­»es Finais 

Conclui-se que, em compara­«o com suas vers»es anteriores, Zombiestation apresenta evolu­«o em termos de 

complexidade e desenvolvimento de estruturas que enriquecem o gameplay, que foram possibilitadas, 

majoritariamente, pela troca de game engine. Acredita-se que o projeto, nas configura­»es aqui apresentadas, 

permite que mais conte¼dos e funcionalidades sejam adicionados em suas futuras vers»es, uma vez que a atual 

estrutura implementada comporta poss²veis altera­»es, caso se fa­am necess§rias para a consolida­«o do projeto 

em sua forma idealizada. 

Em termos de feedback do cliente com rela­«o ao projeto aqui descrito, obteve-se resultado satisfat·rio, visto que 

as altera­»es realizadas representam melhorias significativas em compara­«o ¨s vers»es anteriores, se 

aproximando, inclusive, do projeto idealizado pelo cliente. Com base em tais pontos, tem-se, por fim, que o 

Zombiestation, apesar do avan­o, ainda pode ser desenvolvido para que alcance sua vers«o comercialmente vi§vel. 
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OS CAVALEIROS DE CAMELON: DE UMA ENGINE SIMPLES A UMA MAIS COMPLEXA 

Bruna Teodoro Koehler (1), Felipe de Ara¼jo Branco (2), Henrique Bassi de Loredo Guerra (3), Mateus da Silva 

Cust·dio (4), Orientador: ProfÜ Dr. F§bio Vieira do Amaral. (1) 4-DG-RA 00341920, (2) 5-DG-RA 00341330, (3) 5-

DG-RA 00341421, (4) 5-DG-RA 00342270. 

Resumo 

Os Cavaleiros de Camelon foi desenvolvido seguindo os padr»es de um cl§ssico jogo de plataforma em 2D. Este 

artigo oferece uma vis«o aprofundada da constru­«o do jogo, explorando a abordagem de desenvolvimento em 

duas engines: GDevelop 5 e Unity. Ao destacar os aspectos distintos de cada plataforma de desenvolvimento, 

examina-se como as escolhas t®cnicas impactam na jogabilidade, na performance e na experi°ncia geral do usu§rio. 

Al®m disso, o artigo se prop»e a realizar uma pesquisa de satisfa­«o com o p¼blico-alvo, visando compreender as 

prefer°ncias dos jogadores e como suas opini»es podem moldar futuras itera­»es do jogo. A an§lise dos resultados 

dessa pesquisa promete influenciar significativamente o Cavaleiros de Camelon, podendo contribuir para que ele 

atenda ¨s expectativas e desejos da comunidade de jogadores, resultando em uma experi°ncia ainda mais imersiva 

e gratificante. 

Palavras-chave: Plataforma 2D; Unity; Gdevelop 5; playtest; High Fantasy. 

1.Introdu­«o 

No reino de Camelon, uma amea­a surge quando o alquimista Merlin desencadeia uma horda de monstros para 

subjugar o reino. Ragnar, testemunhando o caos, recebe a miss«o de encontrar Merlin, enquanto o rei sacrifica sua 

vida para permitir a fuga de sua filha, Jeanne, deixando-a aos cuidados de Ragnar. Determinados a enfrentar Merlin 

e traz°-lo ¨ justi­a, Ragnar e Jeanne partem em busca do alquimista na Floresta Negra. L§, encontram Lancelot, e 

juntos avan­am para a Caverna de Cristal, onde confrontam Merlin. Com coragem e determina­«o, Ragnar, Jeanne 

e Lancelot enfrentam Merlin em uma batalha ®pica pela justi­a e pela paz de Camelon. 

A hist·ria de Os Cavaleiros de Camelon passou por uma atualiza­«o significativa em rela­«o ¨ sua vers«o anterior 

documentada em artigo [1], com uma mudan­a no objetivo final do jogo. Para essa vers«o, ao inv®s de apenas 

coletar tesouros, os jogadores precisam derrotar o vil«o para restabelecer a paz no reino. Nesta jornada, o jogo 

oferece aos jogadores tr°s protagonistas - cada um com habilidades ¼nicas - que ser«o essenciais para enfrentar 

os desafios que encontrar«o pelo caminho. Durante o jogo, os jogadores embarcar«o em uma aventura cheia de 

a­«o, avan­ando por diferentes n²veis, enfrentando inimigos e resolvendo desafios para alcan­ar seu objetivo final: 

salvar o reino de Camelon. 

2.Metodologia 

O processo de produ­«o foi dividido em duas principais etapas: desenho e programa­«o. Cada uma dessas etapas 

foi subdividida entre os membros da equipe, sendo que na parte de desenho, os membros foram respons§veis pelos 

concepts, artes de personagem e artes de cen§rio, enquanto na parte de programa­«o, as responsabilidades foram 

divididas entre programa­«o de personagem, level design e sonoriza­«o. 

O jogo possui duas vers»es, constru²das em duas engines diferentes: Gdevelop 5 e Unity. A escolha dessas duas 

plataformas permitiu a explora­«o das diferentes vantagens oferecidas por cada uma. Al®m disso, para a cria­«o 

dos elementos visuais, foram utilizados diversos softwares, incluindo Adobe Photoshop, Krita e Sketchbook, para 

esbo­ar, finalizar e colorir as artes, al®m do Construct 3 e do Piskel para ajuste nos sprites e nas anima­»es. A 

combina­«o dessas ferramentas proporcionou maior flexibilidade e efici°ncia no processo de desenvolvimento 

visual e mec©nico do jogo. 

Essa vers«o do jogo mant°m-se fiel ao tradicional modelo de jogos de plataforma, com refer°ncias a jogos como A 

Lenda do Her·i [2] e Shovel Knight [3], por®m, com diferenciais de uma hist·ria mais completa e uma abordagem 

reinventada de jogos High Fantasy, al®m de um sistema de melhoria individual de personagem, baseando-se no 

g°nero de RPG. A jogabilidade inclui combates, explora­«o e resolu­«o de enigmas, com influ°ncias visuais e 

mec©nicas de ambos os jogos de refer°ncia. A narrativa faz refer°ncias ¨ lenda do Rei Arthur, enquanto o design 

dos personagens reflete a psicologia das cores e das formas. Do mesmo modo, essa ideia de cores tamb®m se 

aplica ao nome do reino, sendo Camelon, derivado da palavra "Chameleon" [1].  
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O jogo possui como p¼blico-alvo jogadores casuais de jogos de plataforma. Deste modo, ele ® constru²do para 

possuir mec©nicas simples. De modo a validar essas mec©nicas, uma sequ°ncia p¼blica de playtests dentro do 

sagu«o do Centro Universit§rio FAM foi realizada para a obten­«o de feedbacks com outros alunos. A documenta­«o 

de todos os resultados e opini»es foi tabelada em um formul§rio do Google Forms. 

Para garantir que o jogo seja descoberto por um n¼mero maior de jogadores em potencial, e gerar interesse cont²nuo 

com a comunidade digital, ® crucial diversificar as estrat®gias de divulga­«o. Por isso, foram adotadas diversas 

abordagens para aumentar a popularidade do jogo. Al®m de estar dispon²vel para download em uma p§gina web 

desenvolvida com HTML, CSS e JavaScript, hospedada no Github Pages[4], o jogo tamb®m pode ser jogado online 

no Itch.io ï uma plataforma popular para distribui­«o de jogos indie. Adicionalmente, a divulga­«o ® impulsionada 

por meio de v²deos editados e compartilhados em redes sociais como Youtube[5] e TikTok, visando alcan­ar um 

p¼blico mais amplo e gerar feedback da comunidade digital. Essas estrat®gias garantem uma maior exposi­«o do 

jogo e que este seja jogado por mais jogadores, contribuindo para sua popularidade. 

3.Desenvolvimento 

3.1.Elementos e mec©nicas presentes desde o in²cio 

Na documenta­«o da vers«o anterior do projeto [1], os jogadores tinham acesso a dois ambientes distintos: uma 

vasta plan²cie e uma caverna misteriosa. Durante o jogo, eles exploram mec©nicas diversas, como plataformas 

voadoras para navega­«o facilitada, trampolins para alcan­ar alturas elevadas e paredes secretas que guardam 

tesouros e rotas alternativas. Adicionalmente, o jogo apresentava dois protagonistas - Ragnar e Jeanne - cada um 

com suas pr·prias habilidades e hist·rias que apresentam aos jogadores a narrativa do jogo. 

A coleta de moedas e a abertura de ba¼s revelam recompensas ocultas, ampliando ainda mais o incentivo ¨ 

explora­«o do espa­o. No entanto, para alcan­ar esses tesouros, os jogadores enfrentam uma legi«o de inimigos, 

exigindo habilidade e estrat®gia para se acostumar os padr»es de ataque. 

3.2.Atualiza­»es do projeto 

Na vers«o aqui abordada, o jogo foi atualizado para introduzir novas mec©nicas, ambientes, personagens e inimigos, 

proporcionando uma experi°ncia mais rica e envolvente aos jogadores. Essas melhorias refor­am o compromisso 

dos desenvolvedores em manter Os Cavaleiros de Camelon sempre atualizado e atrativo para seu p¼blico, 

continuando a oferecer descobertas e desafios peri·dicos. 

No decorrer do processo de desenvolvimento do projeto, foram implementadas diversas modifica­»es significativas 

para aprimorar a experi°ncia do usu§rio. Dois novos cen§rios foram introduzidos - uma floresta misteriosa e um 

imponente castelo, conforme figura 1 - destinados a oferecer aos jogadores uma maior variedade de ambientes para 

explorar e desafios para enfrentar. 

Figura 1 ï Prot·tipo de alta fidelidade com o design do castelo finalizado. 

 

Fonte: Dos autores. 

Foram incorporados novos elementos visuais e interativos, denominados assets [6]. Estes consistem em habilidades 

especiais ï como poderes elementais de fogo, raio e gelo ï destinados a aprimorar as capacidades ofensivas dos 

personagens. Para adquirir tais habilidades, haver§ uma loja dentro do jogo, na qual os jogadores podem comprar 

os poderes desejados, agregando uma nova camada de estrat®gia e personaliza­«o ¨ experi°ncia de jogo. Al®m 
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disso, a UI do jogo foi atualizada, e a vida do personagem ï representados por cora­»es ï pode ser reposta com 

itens obtidos ao derrotar inimigos ou adquiridos atrav®s de po­»es dispon²veis na loja. Esta adi­«o visa proporcionar 

aos jogadores uma maior durabilidade durante as batalhas e incentivar a explora­«o do ambiente para obten­«o de 

recursos.  

Para diversificar ainda mais as op­»es de jogabilidade e combate, foi inclu²do um terceiro protagonista jog§vel, 

Lancelot ï trazendo novas habilidades e perspectivas ¨ hist·ria ï al®m de mais um inimigo, um elfo arqueiro que 

proporciona ao jogo um novo n²vel de desafio com golpes ¨ longa dist©ncia, apresentados na figura 2. Al®m disso, 

cada inimigo possui uma segunda vers«o ï mais poderosa ï em uma paleta de cores diferentes, para que a 

mec©nica de melhoria de personagem possa ser colocada a prova. 

Figura 2 ï Prot·tipo usado para testar o terceiro protagonista, o elfo arqueiro e os inimigos de cores diferentes. 

 

Fonte: Dos autores. 

Por fim, um mapa de fases foi incorporado ¨ tela inicial do jogo, fornecendo uma vis«o panor©mica das fases, desde 

o in²cio at® o desafio final ï uma batalha de chefe contra um Golem gigante controlado pelo vil«o do jogo. Essa 

batalha de chefe ® o novo §pice do jogo, sendo um desafio que faz o jogador provar que dominou os controles, 

tornando-se apto para derrot§-lo. 

3.3.Diferen­as das engines 

De modo a explorar o m§ximo poss²vel de op­»es dentro do prazo e de expandir os conhecimentos dos autores na 

contru­«o de jogos, o jogo Os Cavaleiros de Camelon possui duas vers»es feitas em duas engines diferentes: 

Gdevelop 5 e Unity. A Gdevelop 5 possui uma interface amig§vel e sua programa­«o em blocos requer menos 

codifica­«o, tornando-a adequada para programadores iniciantes e oferecendo um processo de prototipagem mais 

r§pido e uma curva de aprendizagem mais curta. Al®m disso, mesmo sendo um engine menor, ainda assim suporta 

m¼ltiplas plataformas de exporta­«o - como HTML5, Android e iOS. No entanto, esta engine ® limitada em termos 

de recursos avan­ados, sendo a programa­«o por blocos pouco male§vel, e ï mesmo tendo muitas atualiza­»es 

recentes ï ainda carece de uma comunidade mais ativa e de uma documenta­«o mais robusta para o encontro de 

solu­»es para problemas mais espec²ficos [7]. 

Por outro lado, a Unity oferece alta flexibilidade e customiza­«o, permitindo criar jogos com gr§ficos mais avan­ados, 

f²sica complexa e um melhor uso de arquivos de §udio. Al®m disso, suporta uma gama maior de plataformas para 

desenvolvimento, incluindo plataformas como Playstation e Xbox, al®m de possuir uma grande comunidade de 

desenvolvedores ativos em todo o mundo. Por®m sua curva de aprendizado ® ²ngreme e requer mais codifica­«o 

com conhecimento na linguagem de programa­«o C# e, por consequ°ncia, no paradigma orientado a objetos. Al®m 

disso, o licenciamento pago para recursos avan­ados aumenta os custos de desenvolvimento [8]. 

De modo a ter um maior aproveitamente do Paradigma orientado a objetos do C#, antes da programa­«o em si, 

foram feitos diversos diagramas de organiza­«o provenientes da UML, dentre eles o Diagrama de Casos de Uso e 

o Diagrama de Atividades. Cada um deles feito segundo os padr»es da UML e seguindo seus prop·sitos. As figuras 

3 e 4 mostram o Diagrama de Casos de Uso para as a­»es do jogador e o Diagrama de Atividades usado para a 

programa­«o do pulo do personagem, respectivamente. 

Figura 3 ï Diagrama de caso de uso para as poss²veis a­»es do jogador. 
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Fonte: Dos autores. 

Figura 4 ï Diagrama de Atividade para o pulo do personagem. 

 

Fonte: Dos autores. 

3.4.Playtest 

Com o intuito de gerar feedbacks sobre o jogo, um playtest p¼blico foi realizado dentro do Centro Universit§rio FAM, 

utilizando-se um primeiro prot·tipo de alta fidelidade. Al®m de gerar feedbacks, esse playtest tamb®m permitiu a 

divulga­«o do jogo para mais pessoas. O teste ocorreu durante 3 horas em 3 dias, reunindo um total de 45 respostas 

no formul§rio constru²do, al®m de feedbacks dados em tempo real durante as jogatinas. 

O  jogo recebeu uma maioria de opini»es positivas, onde, em uma escala de 0 a 5, ficou em uma m®dia de 4,4 

conforme gr§fico na figura 5.  

Figura 5 ï Gr§fico de aprova­«o do jogo feito com os beta testers. 
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Fonte: Dos autores. 

Por®m, muitas cr²ticas e sugest»es foram feitas, o que levou a uma sequ°ncia de trabalhos para o refinamento do 

jogo. Sugest»es de mec©nicas e de anima­»es foram as principais levantadas. Devido ao prazo, foram 

implementadas apenas uma parte das ideias recebidas, e as restantes permancem guardadas para vers»es futuras. 

Al®m disso, outras cr²ticas feitas se voltaram a movimenta­«o constru²da na Gdevelop5. Por ser uma engine mais 

simples, a movimenta­«o feita n«o era flu²da o suficiente, acarretando em um trabalho maior na vers«o da Unity 

para resolver esses problemas atrav®s de um uso melhor da gravidade, das anima­»es dos personagens, da 

movimenta­«o das plataformas e do efeito Parallax, al®m de um trabalho maior para o uso do controle e dos efeitos 

sonoros que n«o eram bem reconhecidos pela Gdevelop5. 

4.Considera­»es Finais 

Com a vers«o atual finalizada, conclui-se que a vers«o de Os Cavaleiros de Camelon aqui apresentada cumpre o 

que prop»e. As atualiza­»es feitas, como a inclus«o de um mapa para sele­«o de fases, novos cen§rios, a mudan­a 

da plataforma de cria­«o do jogo para Unity, dentre outras, deixam o jogo um produto mais apto a ser comercializado. 

Por®m, ainda h§ §reas que requerem aten­«o, principalmente a partir das sugest»es feitas durante os playtests, 

como mais mec©nicas e anima­»es. Embora essas melhorias realmente contribuam para a qualidade geral do 

projeto, ® essencial continuar refinando elementos t®cnicos para aprimorar a experi°ncia do usu§rio. Com dedica­«o 

cont²nua, o projeto est§ no caminho certo para alcan­ar seu m§ximo potencial e proporcionar uma experi°ncia l¼dica 

satisfat·ria aos jogadores. 
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DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA PARA GERENCIAMENTO DE ESTOQUE DE 

MICROEMPRESA: LOJA SAPATILHA 

Cinthya Mayumi Sato (1), Gabriel de Oliveira(2), Guilherme Ribeiro de Oliveira(3), Isabelle Cabral Guimar«es Silva 

(4). Orientadora: Profa. Me. Viviane de Oliveira Souza Gerardi.(1) 2-CCOMP-00351641,(2) 2-CCOMP-00352611,(3) 

2-CCOMP-00351890,(4) 2-CCOMP-00351598. 

Resumo 

Para o desenvolvimento do artigo, tomamos como base a empresa Loja Sapatilha. Os dados levantados foram 

atrav®s de feedbacks e formul§rios junto aos propriet§rios, para compreender como ® feito a gest«o atualmente. Foi 

apresentada a necessidade de ferramentas como relat·rio, registros de entrada e sa²da de estoque para o 

gerenciamento da loja. Foi proposto um sistema com permiss«o de gerenciamento, controle de estoque, 

levantamento de relat·rios e registros.  

Palavras-Chave: Gerenciamento; Estoque; Microempresa; Sistema; Administra­«o  

1.Descri­«o do projeto 

O sistema conta com fun­«o de criar logins de acesso, permite registrar a entradas e sa²das de produtos, possibilita 

a inclus«o do fornecedor. Gera relat·rios anal²ticos contendo informa­»es sobre vendas e estoque, inclui 

quantidades de produtos dispon²veis no estoque, e de alertas para estoque baixo. Al®m das fun­»es administrativas, 

poder§ adicionar promo­»es atualizadas e realizar cadastro de clientes contendo informa­»es sobre as compras 

realizadas. 

2.P¼blico-alvo 

Microempresas do ramo Departamento que possuem necessidade de gerenciamento de estoque.   

3.Defini­«o 

Na tela inicial o usu§rio vai poder realizar o acesso por login e senha, chegar§ um token para confirma­«o do login. 

O login administrativo proporciona controle completo sobre o sistema. Os usu§rios administrativos t°m autoriza­«o 

para criar e gerenciar logins de funcion§rios, incluindo a atribui­«o de permiss»es espec²ficas e a modifica­«o de 

senhas conforme necess§rio. Eles podem cadastrar novos clientes incluindo a compra sendo feita naquele 

momento, permitir§ registrar fornecedores e os seus produtos com as suas determinadas categorias, incluindo a 

quantidade, o sistema permitir§ registrar promo­»es atualizadas em tempo real de determinado produto. Ter§ acesso 

a relat·rios anal²ticos, onde conseguir§ visualizar vendas realizadas, entradas de produtos e sua categoria, sa²das 

de produtos, cadastros feitos, promo­»es, incluindo datas das movimenta­»es com as informa­»es de qual usu§rio 

fez a inclus«o delas. 

O login destinado aos colaboradores, oferece funcionalidades espec²ficas para as opera­»es di§rias. Os 

colaboradores podem registrar entradas de estoque, garantindo um registro preciso de cada produto recebido. Eles 

tamb®m t°m a capacidade de cadastrar novos clientes, fornecendo informa­»es essenciais sobre suas compras. 

Al®m disso, o sistema permite que consultem a disponibilidade de promo­»es para produtos espec²ficos, facilitando 

a decis«o de venda. Os colaboradores tamb®m podem registrar as sa²das dos produtos conforme necess§rio. 

4.Declara­«o do objetivo 

O objetivo principal do sistema ® desenvolver uma plataforma para auxiliar no gerenciamento e gest«o de estoque 

para auxiliar micro empresas. 
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LYNNE E AS RUNAS SAGRADAS: JOGO 2D DE EXPLORA¢ëO E QUEBRA-CABE¢AS 

Rafael Guedes (1), Matheus Reis Piccirillo (2), Rafael Tenente Brun (3), Rian de Sousa Silva (4), Marcelo Fernandes 

Galdino (5), Leonardo Henrique Sakaguti Ferreira (6), Orientador: Prof. Ms. Leonardo Reitano. (1) 3-DGAMES-

00348758, (2) 3-DGAMES-00349232, (3) 3-DGAMES-00348063, (4) 3-DGAMES-00349130, (5) 3-DGAMES-

00346412, (6) 3-DGAMES-00353211. 

Resumo 

Esse artigo descreve o projeto Lynne e as Runas Sagradas, um jogo 2D de resolu­«o de quebra-cabe­as e 

explora­«o, pertencente ao g°nero de Escape Room. Ele se passa numa masmorra, em que a personagem Lynne 

desbrava para resgatar um companheiro que foi aprisionado l§. Lynne e as Runas Sagradas foi inicialmente 

concebido como um projeto no RPG Maker XP, mas foi migrado para uma engine mais moderna ï o GameMaker 2. 

O grupo de desenvolvimento foi dividido em 4 departamentos: design e planejamento, programa­«o, arte, e 

confec­«o de artigo, para atender ¨s necessidades do cliente, que ® f« desse estilo de jogo h§ mais de duas 

d®cadas. Este artigo elencar§ as principais etapas do desenvolvimento, bem como os resultados iniciais do projeto. 

Palavras-Chave: Jogo 2D; Escape Room; Explora­«o; Quebra-Cabe­as. 

1.Introdu­«o 

O projeto Lynne e as Runas Sagradas ® um jogo de explora­«o ®pico onde o jogador assumir§ o papel de uma 

corajosa princesa chamada Lynne, em uma busca para resgatar um companheiro das profundezas de uma 

masmorra sombria, onde ele foi aprisionado. O projeto Lynne e as Runas Sagradas foi inspirado principalmente na 

s®rie The Legend of Zelda [1]. 

O jogo primariamente gira em torno da resolu­«o de quebra-cabe­as e da explora­«o espacial, pois a masmorra 

demanda n«o s· que o jogador resolva desafios l·gicos em suas v§rias salas, mas tamb®m consiga navegar 

efetivamente por dentro dela, indo e voltando de salas conforme obt®m chaves ou novas habilidades. Outra 

refer°ncia marcante para o presente projeto s«o as Escape Rooms. 

Escape Room [2] ® um g°nero de jogo onde, assim como o pr·prio nome diz, o objetivo ® sair de uma sala ou 

conjunto de salas, testando o jogador e suas habilidades cognitivas e de dedu­«o, algo muito atrativo para pessoas 

que buscam um desafio. Um exemplo de jogo digital inspirado neste g°nero de divers«o ® a s®rie de jogos We Were 

Here [3], onde dois jogadores cooperam para resolver enigmas em diversas salas com quebra-cabe­as e perigos. 

O que torna Lynne e as Runas Sagradas diferente de outros jogos digitais do mesmo g°nero ® o fato de que a 

maioria dos jogos do estilo Escape Room s«o anal·gicos e s«o ambientados no tempo presente. 

O cliente deste projeto ® um §vido jogador de jogos de aventura focados em desafios l·gicos e explora­«o, como 

os da s®rie Zelda, tendo mais de 25 anos de experi°ncia com o g°nero. O cliente foi bastante receptivo aos planos 

iniciais do jogo, mas mesmo que isso levasse ¨ mudan­a para o g°nero de Escape Room, partiu dele a sugest«o 

de n«o incluir elementos de combates, para simplificar o jogo de forma mais compat²vel ao prazo do projeto. 

2.Metodologia 

O GameMaker 2 foi escolhido ao inv®s da RPG Maker XP por v§rias raz»es. A RPG Maker XP ® uma engine mais 

velha, criada originalmente para o Windows XP, e que possui uma linguagem pr·pria para ser usada ï a RGSS ou 

Ruby - uma linguagem que, nos dias de hoje, ® muito dif²cil de se ter acesso a tutoriais, informa­»es e instru­»es. 

£ apenas poss²vel encontrar essas informa­»es em f·runs antigos, datados de 2010. 

Em contraste, o GameMaker 2 ® uma engine mais recente, ela opera na linguagem GML que ® extremamente f§cil 

de se aprender comparada com a linguagem RGSS/Ruby. O GameMaker 2 tamb®m traz outras facilidades, como a 

possibilidade de se programar por blocos ou por c·digo tradicional. Outra vantagem da GameMaker 2 a ser 

destacada por este artigo ® a exist°ncia de fun­»es extremamente pr§ticas para se trabalhar com colis»es, gatilhos, 

anima­«o de sprites. Outra vantagem ® a acessibilidade de tutoriais e suportes que s«o providos na internet e pela 

pr·pria desenvolvedora no site da engine h§ manuais completos explicando como usar o GameMaker 2, links para 

p§ginas da comunidade e redes sociais, oferecendo oportunidades para os usu§rios terem acesso a dicas e v²deos 

que trazem uma vis«o rica de dados, ajudando aqueles que usam a engine. 
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Para fazer os designs dos sprites, a equipe utilizou as ferramentas Pixilart e Aseprite, ambas ferramentas de pixel 

art que permitem criar anima­»es 2D para diversos prop·sitos como v²deo games. Estas ferramentas possuem 

interfaces simplificadas que facilitam a cria­«o dos assets visuais e anima­»es. 

3.Desenvolvimento 

O projeto de desenvolvimento deste jogo foi inicialmente planejado para a engine RPG Maker XP, devido ao 

conhecimento dispon²vel na equipe desenvolvedora no come­o do projeto. Mesmo n«o sendo a tecnologia mais 

avan­ada dispon²vel, era o bastante para equipe seguir em frente com a cria­«o dos primeiros prot·tipos do jogo. 

Outro motivo para a escolha inicial era o escopo do jogo: o RPG Maker XP tem como foco principal jogos 2D no 

estilo RPG, tal como Chrono Trigger [4], lan­ado em 1995. Mesmo atualmente, ainda existem jogos RPGs sendo 

criados em vers»es mais recentes do RPG Maker, como o jogo Omori [5], que foi lan­ado em 2020 ï feito com o 

RPG Maker VX, uma engine que foi lan­ada em 2007. 

Figura 1 ï Layout inicial da masmorra. Fonte: os autores 

 

Depois de algumas reuni»es sobre as necessidades para dar continuidade ao projeto, foi tomada a decis«o de 

alterar as mec©nicas do jogo e aproxim§-lo dos tipos de desafios evocados pelas Escape Rooms, o que exigiu uma 

reavalia­«o da abordagem de desenvolvimento. Al®m dessa mudan­a de g°nero, foi encontrada uma limita­«o no 

RPG Maker XP devido ¨ sua idade, pois esta vers«o n«o possui o suporte que seria necess§rio para manejar o 

projeto. Portanto, para facilitar o desenvolvimento, optou-se por uma migra­«o do projeto para a engine GameMaker 

2, que j§ foi utilizado em jogos como Katana Zero [6], lan­ado em 2019 e Crystal Story: Dawn of Dusk  [7] lan­ado 

em 2022. 
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Ap·s as modifica­»es de escopo e engine, foi programada uma fase com estilo de masmorra, que possui diversas 

§reas, com o intuito de ser o ambiente no qual o jogador ter§ todos os desafios dispon²veis para intera­«o, 

necessitando descobrir quando, como e em que ordem interagir com cada um dos elementos para possibilitar seu 

avan­o pelo mapa. Outra dificuldade ® que o jogador possui uma quantidade limitada de a­»es dispon²veis para 

desvendar os desafios da masmorra. 

Uma das ideias centrais do projeto ® a de runas elementais ï que funcionam como habilidades extras que a 

personagem adquire ï que controlam o progresso do jogador, desbloqueando obst§culos antes intranspon²veis e 

causando uma reavalia­«o das possibilidades de intera­«o com o cen§rio. 

Como mencionado anteriormente, o projeto consta com diversos desafios que para serem resolvidos, necessitam 

de pensamento l·gico e pensamento lateral, em conjunto com a utiliza­«o das mec©nicas presentes no jogo. 

As solu­»es para os quebra-cabe­as variam entre: 

¶ Empurrar blocos para locais diferentes ou deixar seu peso sobre placas de press«o; 

¶ Apertar bot»es escondidos na sala para abrir portas ou manipular espinhos no ch«o; 

¶ Por fim, explodir paredes utilizando magias elementais baseadas em fogo. 

Existem desafios que combinam essas mec©nicas onde, ¨s vezes, o desafio ® identificar a ordem em que as 

mec©nicas devem ser utilizadas. 

O uso de magia para empurrar blocos ou explodir paredes consome um recurso demonstrado por uma barra de 

magia na tela. Essa barra ® a condi­«o de derrota do jogo: se o jogador gastar sua magia em a­»es incorretas para 

os desafios do jogo m¼ltiplas vezes, a capacidade m§gica da personagem pode se esgotar antes da chegada ao 

fim da masmorra, o que leva ao fim da partida. A inten­«o dentro da hist·ria do jogo ® que a personagem chegue 

at® o soldado capturado com magia o suficiente para teletransporta-los para fora da masmorra, atrelando assim o 

enredo ¨ jogabilidade. 

Outras mec©nicas do jogo foram planejadas tiveram que ser descartadas antes da finaliza­«o da presente vers«o 

de Lynne e as Runas Sagradas, sendo elas: abrir um mapa da masmorra, criar blocos de gelo em po­as de §gua 

para empurr§-los e criar plataformas de gelo em correntezas de §gua para atravessar corpos de §gua mais 

profundos. A troca da engine acabou resultando na diminui­«o do escopo do jogo, e o layout da masmorra acabou 

sendo afetado conforme a imagem seguinte: 

3.1.Forma­«o dos Grupos 

O grupo, composto por 6 integrantes, foi dividido em 4 departamentos: design e dire­«o, arte, programa­«o e 

confec­«o de artigo. 

O departamento de design e dire­«o tem apenas um integrante formal, respons§vel pela organiza­«o do grupo e o 

controle dos processos, al®m do level design e hist·ria do jogo. No entanto, esses elementos de design foram 

constantemente discutidos, revisados e refinados com o grupo como um todo. 

O departamento de arte tinha dois integrantes, respons§veis pela cria­«o da arte da personagem, o logo do jogo, 

os sprites e suas anima­»es, al®m das defini­»es sobre o estilo de arte do jogo. Um desses integrantes tamb®m era 

parte do departamento de programa­«o, devido a sua experi°ncia pr®via com a engine RPG Maker XP, mas isso 

n«o se manteve na transi­«o para a engine GameMaker 2, portanto ambos os membros se dedicaram apenas aos 

assets de arte. 

Houve um efeito contr§rio no departamento de confec­«o de artigo, que possu²a dois membros: um dos membros 

j§ havia feito trabalhos com o GameMaker 2 e acabou sendo transferido para o departamento de Programa­«o, 

sendo ent«o respons§vel pelo artigo apenas de forma gen®rica. Dessa forma, o departamento de programa­«o se 

manteve com dois membros, onde apenas um deles era exclusivamente respons§vel por esse tipo de tarefa. 

Nota-se que, conforme as tarefas de design e arte iam sendo finalizadas, os membros desses departamentos 

transitaram para tarefas de confec­«o do artigo. 

N«o houve um departamento de m¼sica pr·prio, e os §udios foram adquiridos, via creative commons, dentro do site 

Incompetech [8]. 
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3.2.Feedback do cliente 

O cliente se mostrou satisfeito com o produto de uma forma geral durante os primeiros playtests, observando que 

alguns quebra-cabe­as eram bem f§ceis, mas que isso seria uma vantagem para uma fase de tutorial ï onde, 

tradicionalmente, o jogador pode n«o ter familiaridade com o g°nero. 

O escopo final do projeto, ap·s as readequa­»es devido ¨s mudan­as solicitadas pelo cliente, est§ representado 

pela imagem abaixo: 

Figura 2 ï Layout finalizado da masmorra. Fonte: os autores 

 

Por®m, o cliente frisou que, como o jogo n«o possui mais elementos de a­«o, n«o h§ motivo para o personagem se 

movimentar de forma mais lenta pois n«o h§ inimigos para desviar. Portanto, gra­as a esse feedback, aumentamos 

a velocidade de movimento da personagem. 

4.Considera­»es Finais 

O projeto come­ou com um escopo grande, visando aproveitar a experi°ncia de um dos seus integrantes com a 

engine do RPG Maker XP, que era dispon²vel gratuitamente. A mudan­a para uma engine mais moderna e com 

op­»es de suporte mais acess²veis trouxe um per²odo de adapta­«o que afetou o tamanho do projeto, e, portanto, 

o jogo ainda n«o pode oferecer um desafio de navega­«o entre as suas salas de forma muito avan­ada na sua 

presente vers«o. 

No entanto, como a inten­«o do projeto sempre foi cobrir o equivalente de uma fase de tutorial, a simplifica­«o dos 

desafios do jogo n«o gera um impacto negativo definitivo. Pode-se dizer que o projeto est§ ainda adequado para a 

primeira experi°ncia de um jogador com esse estilo de jogo. O cliente n«o se enquadra nesse tipo de audi°ncia, 

mas tanto ele quanto os desenvolvedores ficaram satisfeitos com o produto final e seu escopo. 
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H§ a inten­«o de continuar o desenvolvimento do jogo, mantendo-se a game engine atual, para eventualmente 

conseguir realizar o escopo inicial do projeto, implementando novas mec©nicas, novas salas, e um desafio maior 

em navegar entre elas. 
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Resumo 

TechCollab ® uma plataforma social dedicada ¨ busca e contrata­«o de talentos de TI. O aplicativo visa resolver os 

problemas que dificultam a entrada no mercado de trabalho, escassez de profissionais da §rea e da dificuldade de 

comunica­«o entre empresas e profissionais. O Software centraliza as funcionalidades relacionadas ¨ publica­«o 

de projetos e busca por profissionais interessados e especializados, combinando elementos de redes sociais 

profissionais e reposit·rios de c·digo, sendo uma fonte de conex»es facilitando o networking de forma mais unida e 

simples. 

Palavras-chave: tecnologia; aplicativo; emprego; mercado de trabalho 

1.Introdu­«o 

No contexto de que estamos em constante evolu­«o da tecnologia, a colabora­«o eficaz entre profissionais de 

Tecnologia da Informa­«o (T.I) e empresas desempenha um papel cr²tico no impulsionamento da inova­«o e no 

sucesso dos projetos. Atualmente ® evidente a exist°ncia de uma grande escassez de profissionais qualificados na 

§rea de Tecnologia da Informa­«o, com a [1] previs«o de que o d®ficit seja de 420 mil pessoas at® 2024 em um pa²s 

onde apenas 46 mil profissoinais com perfil tecnol·gico se formam por ano. 

Tal dado nos mostra que h§ uma lacuna na comunica­«o entre empresas que carecem de bons colaboradores e 

profissionais em busca de dar in²cio na sua carreira em T.I, entretanto, as [2] empresas costumam pedir experi°ncia 

em suas oportunidades de emprego, o que acaba dificultando a ades«o de profissionais vigentes da §rea de T.I que 

se encontram pr·ximos ao t®rmino do seu curso conseguirem a t«o almejada primeira vaga de emprego, muitas 

vezes, o frustrando em sua busca o que acarreta em menos profissionais no mercado de trabalho. 

 Nesse contexto, se torna indubit§vel a import©ncia e necessidade de uma plataforma inovadora que transforme a 

maneira como a comunidade de T.I interage e colabora. Onde ambas as partes possam se comunicar de forma 

clara, direta, eficaz e fazendo com que todo o processo de busca por vagas seja optimizado tornando o que antes 

era uma situa­«o problem§tica se transforme em oportunidades bem aproveitadas assim suprindo as necessidades 

de ambas as partes. 

Considerando tais problemas o aplicativo TechCollab visa comprimir e masterizar diversas ferramentas que por 

muitas vezes acabam levando o candidato de uma vaga a exaust«o no meio do processo seletivo ao inv®s de 

facillitar sua ingress«o ¨ empresa. Unindo as funcionalidades  relacionadas ¨ publica­«o de projetos e busca por 

profissionais especializados, combinando elementos de redes sociais profissionais e reposit·rios de c·digo, criando 

uma plataforma social dedicada ¨ busca e contrata­«o de talentos de TI, independentemente de sua §rea de 

especializa­«o 

Levantando [3] uma import©ncia significativa que reside na simplifica­«o e otimiza­«o do processo de recrutamento 

e colabora­«o entre empresas e profissionais de TI. O recrutamento de talentos tecnol·gicos muitas vezes ® lento, 

ineficiente e ® dirigido por alguem que n«o tem conhecimentos na §rea. Comprometendo assim a efic§cia do 

processo e resultando em perda de oportunidades e recursos valiosos. Al®m disso, a intera­«o cont²nua entre 

funcion§rios e empresas ap·s a contrata­«o ® fundamental para o sucesso dos projetos, mas nem sempre ® 

facilitada de forma eficaz. 

O aplicativo proposto visa preencher esse espa­o, oferecendo um ambiente ¼nico e rico em funcionalidades, que 

inclui a publica­«o de projetos e oportunidades de emprego, promovendo a busca por profissionais especializados. 

A ideia ® centralizar essas funcionalidades em uma ¼nica plataforma, eliminando a necessidade de usar v§rias 

ferramentas diferentes para atingir o mesmo objetivo. Em ess°ncia, este aplicativo busca combinar as capacidades 

de redes sociais profissionais e bancos de dados em uma solu­«o ampla, integrada, eficiente e intuitiva. 
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2.Material e M®todo ou Metodologia 

A Metodologia e material usados nesse projeto foram uma pesquisa social com base em pessoas que trabalham, 

estudam e estagiam na §rea de T.I, sendo pessoas pr·ximas, colegas de sala e at® mesmo profissionais da §rea 

fizeram parte da pesquisa de campo. E tamb®m uma Estrutura anal²tica de projeto ï EAP bem estruturada para um 

melhor desenvolvimento da aplica­«o web desde de sua concep­«o at® o seu termino e lan­amento ao ar.  

                 Logo a baixo temos uma breve explica­«o de cada uma das suas 5 etapas da EAP seguida de uma 

imagem ilustrativa da mesma, assim como alguns gr§ficos da pesquisa de campo feita pela equipe. 

¶ Gerenciamento: Parte de in²cio do projeto onde ® visado fazer an§lise de viabilidade do projeto, identificar 
riscos, desenvolver caso de neg·cio, defini­«o de objetivos, a aloca­«o de recursos e a busca pro 
profissionais. 

¶ Planejamento do App: O planejamento ® o est§gio onde a equipe ir§ conceber os requisitos funcionais e 
n«o funcionais do sistema, forma­«o de um diferencial para ele, efetuar o design da interface do usu§rio e 
a cria­«o do MER de seu banco de dados. 

¶ Desenvolvimento: Como o pr·prio nome ja diz, desenvolvimento ® a etapa onde nossos programadores ir«o 
desenvolver a aplica­«o web, escrevendo linhas de c·digo tanto o front, quanto o back-end al®m do banco 
de dados. Posteriormente tamb®m s«o feitos testes para garantir a qualidade do software. 

¶ Postagem do site: Reta final da cria­«o do projeto, onde iremos subir o site ao ar, treinar usu§rios e criar um 
manual logo depois tambem fazendo o an¼ncio da vers«o mobile. 

¶ Monitoramento e avalia­«o: Fase final do projeto que se baseia na valia­«o de feedbackdos usu§rios, coleta 
de dados de uso, an§lise do desempenho e atendimento ao cliente. 

 

                   Ap·s a an§lise de dados da pesquisa, tornou-se imprescind²vel determinar as ferramentas utilizadas 

para o desenvolvimento, [5] para que as informa­»es fossem o mais fi®is possiveis. Entre elas: as linguagens de 

programa­«o e ferramentas auxiliares.  

             Considerando a facilidade de uso como um requisito fundamental, visto que impactar§ diretamente no 

cronograma do projeto (economia de tempo e recursos) e considerando os requisitos do programa, segue a 

descri­«o das defini­»es: 

             Ferramentas offline adicionais para aplica­»es desktop para GNU/Linux, macOS e Windows, assim, a 

equipe se familiariza melhor por conta do acesso e facilidade das ferramentas na parte do desenvolvimento, 

utilizando tamb®m linguagem SQL no Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) PostgreSQL para Banco 
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de Dados, e usando a linguagem de programa­«o Javascript somada § HTML e CSS por meio do VS Code, todas 

a ferramentas foram escolhidas pela integralidade das tecnologias escolhidas e outros Appôs alem de sua facilidade 

de edi­«o entre a equipe, manuseio e diversas funcionalidades ¼nicas j§ estudadas anteriormente. 

 

3.Desenvolvimento 

3.1. Interface         

                   A implementa­«o da interface de login e cadastro em um website desempenha um papel crucial no 

design de plataformas online, representando o ponto inicial de intera­«o entre os usu§rios e o sistema. Portanto, ® 

de extrema import©ncia priorizar a cria­«o de telas de login e cadastro que sejam simples, acess²veis e seguras. 

Isso se justifica pela compreens«o de que essa primeira impress«o exerce uma influ°ncia consider§vel na 

experi°ncia do usu§rio, influenciando diretamente a percep­«o da marca. 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  су 

 

                   Para garantir a amigabilidade da interface, a °nfase ® colocada na intuitividade como princ²pio 

fundamental. Os usu§rios devem ser capazes de navegar pelas telas de login e cadastro sem dificuldades, sem a 

necessidade de um esfor­o cognitivo significativo para compreender e utilizar o sistema. Assim, a simplicidade ® 

considerada a chave para o sucesso, por meio da elimina­«o de elementos desnecess§rios e da manuten­«o de 

um processo direto e descomplicado. 
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3.2. Back-End 

                 Ao criar as telas de login, cadastro e a p§gina inicial do site, foi escolhido a utiliza­«o do PHP como a 

linguagem de programa­«o principal. Essa escolha foi feita levando em considera­«o diversos aspectos que s«o 

cruciais para assegurar a efici°ncia e a qualidade do projeto. 

                 Primeiramente, o PHP foi designado devido ¨ sua ampla aceita­«o e uso na ind¼stria web. A comunidade 

robusta de desenvolvedores e os recursos online dispon²veis facilitam o aprendizado e a resolu­«o de problemas 

ao longo do desenvolvimento. 

                 Al®m disso, o PHP proporciona uma integra­«o harmoniosa com uma variedade de bancos de dados, o 

que ® essencial para implementar as funcionalidades de login e cadastro de maneira eficaz e segura. Essa 

integra­«o simplifica a gest«o e a recupera­«o das informa­»es dos usu§rios, garantindo uma experi°ncia simples, 

fluida e confi§vel. A simplicidade e a rapidez de desenvolvimento oferecidas pelo PHP tamb®m ® um fator 

aumentamente consider§vel. Com uma sintaxe clara e direta, ® poss²vel criar e manter o c·digo de maneira eficiente, 

economizando tempo e esfor­o durante todo o processo de desenvolvimento. 

                 Em resumo, escolher o PHP para desenvolver as telas de login, cadastro e p§gina inicial do site foi uma 

decis«o consciente, fundamentada em sua ampla ado­«o, integra­«o com bancos de dados, facilidade de 

desenvolvimento e capacidade de garantir a seguran­a dos dados dos usu§rios.  
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3.3. Pesquisa  

                 Ap·s diversas pesquisas e estudos, destacam-se alguns m®todos capazes de formar uma base s·lida 

para a cria­«o de um software capaz de simplificar e otimizar o processo de recrutamento e colabora­«o entre 

profissionais de T.I.  

                 Entre eles, a coleta de dados de profissionais da §rea para garantir que o desenvolvimento dessa 

plataforma ser§ ¼til para o p¼blico-alvo. Utilizando a plataforma Forms do Google, [4] uma pesquisa com diversas 

perguntas e hip·teses, possibilitou a coleta de dados importantes para o embasamento da necessidade de cria­«o 

do software, segue o anexo das perguntas feitas: 

Nº PERGUNTAS 

1 Você trabalha com TI? 

2 Você acha que o processo de recrutamento para vagas de TI é eficiente? 

3 Você acha que a lacuna entre a oferta e a demanda de profissionais de TI é um 
problema? 

4 Acha que uma plataforma de colaboração de TI poderia ajudar a resolver esse 
problema? 

5 Quais são as funcionalidades que você acha que uma plataforma de colaboração 
de TI deveria ter? 

6 Você acha que uma plataforma de colaboração de TI seria fácil de usar? 

7 Você recomendaria uma plataforma de colaboração de TI para outros profissionais 
de TI? 

8 Uma plataforma de colaboração de TI poderia ajudar a melhorar a colaboração 
entre empresas e profissionais de TI? 

9 Você acha que uma plataforma de colaboração de TI poderia ajudar a aumentar a 
inovação na área de TI? 

10 Você acha que uma plataforma de colaboração de TI poderia ajudar a melhorar a 
carreira dos profissionais de TI? 

 

A seguir, est§ em destaque uma pesquisa b§sica dos concorrentes com apps que tamb®m possuem o objetivo de 

fomentar uma maior comunica­«o na comunidade de tecnologia na internet, assim ajudando profissionais da §rea 

em sua produ­«o e networking:  
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¶ LinkedIn: Uma plataforma profissional que permite que os usu§rios compartilhem suas habilidades, 
experi°ncias e projetos. (n«o focado em T.I, por®m, h§ tamb®m de se encontrar profissionais de T.I). 

¶ GitHub: £ uma plataforma de desenvolvimento de software que permite que os desenvolvedores 
compartilhem projetos e colaborem. diferente do LinkedIn, n«o ® uma rede social, mas ® uma ferramenta 
essencial para desenvolvedores, n«o s· para a melhora dos projetos atrav®s de opini»es externas por outros 
usu§rios. 

¶ AngelList: ® uma plataforma que conecta startups a talentos em tecnologia. Voc° pode criar um perfil de 
empresa, listar suas ideias e projetos e procurar por talentos t®cnicos interessados em se juntar a startups. 

¶ Stack Overflow Jobs: £ um site de perguntas e respostas para desenvolvedores, possui uma se­«o de 
empregos onde empresas podem postar vagas e projetos para desenvolvedores. 

¶ Programa Thor: plataforma B2B sobre T.I com o objetivo de ajudar profissionais da §rea na busca e an¼ncio 
de vagas de emprego voltadas para a §rea de programa­«o de um modo geral, sendo assim uma plataforma 
web 100% focada na contrata­«o de desenvolvedores (front ï end, back ï end, full stack ou mobile). 

                Outro importante m®todo adotado ® a defini­«o pr®via de funcionalidades para embasar o 

desenvolvimento de acordo com as estrat®gias definidas entre requisitos funcionais e n«o funcionais, como est§ na 

tabela a seguir: 
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Essas funcionalidades combinadas em uma ¼nica plataforma abrangente t°m o potencial de revolucionar a maneira 

como profissionais de TI e empresas colaboram, simplificando o processo de busca, contrata­«o e gerenciamento 

de projetos, ao mesmo tempo em que promovem uma comunidade unificada e interativa 

3.4. Banco de Dados ï BD 

                    Com base em todo o progresso alcan­ado at® o momento, ® de suma import©ncia assegurar a 

funcionalidade ininterrupta da aplica­«o. Esta garantia requer a implementa­«o de um robusto sistema de 

gerenciamento de banco de dados capaz de armazenar informa­»es de maneira segura e facilitar o acesso para 

consultas r§pidas e eficazes. 

                   Diante dessa necessidade premente, nossa escolha recaiu sobre o Sistema de Gerenciamento de 

Banco de Dados (SGBD) PostgreSQL. Optamos por este sistema devido ¨ sua natureza de c·digo aberto, o que 

proporciona um amplo suporte proveniente da ativa comunidade de usu§rios e desenvolvedores. Al®m disso, o 

PostgreSQL ® amplamente reconhecido no mercado pela sua confiabilidade e estabilidade, atributos essenciais 

para lidar com grandes volumes de dados e cargas de trabalho intensas. 

                   A sele­«o do PostgreSQL visa assegurar n«o apenas a integridade dos dados, mas tamb®m a efici°ncia 

no armazenamento e na recupera­«o das informa­»es vitais para a opera­«o cont²nua e sem falhas da aplica­«o. 

Este SGBD representa um pilar fundamental na estrutura tecnol·gica que sustenta nosso projeto, garantindo uma 

base s·lida para o crescimento e a evolu­«o futura 
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Ainda que n«o existam dados perfeitos, nossa equipe de engenheiros se empenharam ao m§ximo para que os 

dados passem por um bom processo de higieniza­«o que ajude a melhorar a qualidade dos dados armazenados e 

possibilite a conscientiza­«o de seus stackholders sobre o bom ou mal uso dos recursos do software. 

Para garantir que o BD abranja todas as dimens»es da qualidade de dados d°s mesmo do primeiro passo para se 

criar uma database, foi produzido um MER (Modelo Entidade Relacionamento) no software BrModelo3 simples e 

direto para evitar poss²veis erros em uma complexibillidade maior e desnecess§ria  
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3.5. Diagrama de classes 

O diagrama de classe ® uma ferramenta de modelagem de software, ele est§ sendo usado para documentar a 

estrutura de um sistema, identificando as classes, os atributos e os m®todos de cada classe, No caso, do software 

Techcollab mostra as classes e suas rela­»es no sistema. As classes principais do sistema s«o entre: 

¶ Profissional: Representa um profissional que usa o aplicativo. 

¶ Empresa: Representa uma empresa que usa o aplicativo. 

¶ Sistema: Representa o aplicativo em si. 

Essas classes no diagrama de classe feito do aplicativo est«o relacionadas de v§rias maneiras. As principais 

rela­»es s«o: Agrega­«o, Associa­«o e Heran­a. 

O diagrama de classe ® uma das parte mais importantes para o desenvolvimento e entendimento geral das principais 

rela­»es do sistema, por isso as fun­»es principais desse diagrama para o funcionamento s«o: Documentar a 

estrutura de um sistema; Comunicar a estrutura aos stakeholders; Tra­ar o progresso do desenvolvimento; 

Identificar §reas de melhoria. 

 

3.6. Diagrama de estudo de caso  

                    O diagrama de caso de uso ® uma ferramenta de modelagem de software que foi feita parar descreve 

as intera­»es entre os usu§rios de um sistema e o pr·prio sistema. Ele est§ sendo usado para documentar os 

requisitos funcionais de um sistema, definindo o que o ator precisa fazer para alcan­ar um objetivo, sendo o ator 

uma pessoa ou entidade que interage diretamente com o sistema, E o que o sistema precisa fazer para atender a 

essa necessidade. identificando os casos de uso, os atores e as suas intera­»es. No caso, O diagrama de caso de 

uso do aplicativo TechCollab mostra as intera­»es entre os usu§rios do aplicativo e o pr·prio aplicativo. Os atores 

do aplicativo s«o profissionais e empresas. Assim, foi desenvolvido esse diagrama para uma demonstra­«o de como 

seria a intera­«o entre o usu§rio e o sistema de maneira de f§cil visualiza­«o, como mostra a imagem a seguir: 
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4.Considera­»es finais 

                     A partir da an§lise do projeto apresentado, ® poss²vel concluir que a cria­«o de um software de 

colabora­«o de TI ® uma iniciativa promissora, com o potencial de revolucionar a maneira como profissionais de TI 

e empresas colaboram.  

                     As pesquisas realizadas demonstram que existe uma demanda por solu­»es que simplifiquem o 

processo de recrutamento e colabora­«o entre profissionais. A lacuna entre a oferta e a demanda de profissionais 

tamb®m ® um problema que uma plataforma de colabora­«o de TI poderia ajudar a resolver.  

 As funcionalidades definidas para a plataforma s«o abrangentes e atenderiam ¨s necessidades de profissionais e 

empresas.  

                  No geral, as considera­»es finais s«o positivas, demonstrando que a plataforma tem o potencial de ser 

uma ferramenta valiosa para os usu§rios. Cabe ressaltar que h§ espa­o para melhorias, realiza­«o de testes com 

usu§rios reais, garantindo que a plataforma atenda as suas necessidades e expectativas. Futuramente tamb®m ser§ 

fundamental o desenvolvimento de uma estrat®gia de marketing e divulga­«o para alcan­ar o p¼blico-alvo, bem 

como o suporte t®cnico aos usu§rios para ajud§-los a utilizar a plataforma da melhor forma poss²vel. 
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SITE PARA GERENCIAR OS PEDIDOS DA PIZZARIA NOVA LA BELLA 

Ana Caroline de Almeida Pinheiro (1), Bruna Silva Aguiar Freitas (2), Jennifer Santos Silva (3), Jo«o Lucas Santos 

Bitencourt Gama (4), Let²cia Sampaio Cosmo (5), Mirella Batista Santos (6). Orientadora: ProfÛ. Ms. Viviane de 

Oliveira Souza Gerardi. (1) 1-SIS-00356210, (2) 1-ADS-00293801, (3) 1-SIS-00356209, (4) 1-SIS-00356083, (5) 1-

SIS-00356086, (6) 1-ADS-00356329. 

Resumo 

Realizou-se uma pesquisa detalhada junto ao estabelecimento, a fim de identificar as demandas espec²ficas do 

propriet§rio, visando aprimorar tanto a experi°ncia dos clientes quanto o funcionamento interno do estabelecimento. 

A partir dessa an§lise, desenvolveu-se uma solu­«o personalizada por meio de um sistema web dedicado 

exclusivamente ao gerenciamento de pedidos da pizzaria, incorporando o conceito de autoatendimento para facilitar 

o processo de pedidos pelos clientes. 

Palavras-Chave: Sistema web; gerenciamento de pedidos; pizzaria; autoatendimento. 

1.Descri­«o 

Um website desenvolvido para gerenciar os pedidos da pizzaria atrav®s do autoatendimento, o que permitir§ aos 

clientes realizar pedidos online via dispositivo m·vel, onde s«o capazes de personalizar suas pizzas e acompanhar 

o status do pedido em tempo real, enquanto oferece aos propriet§rios da pizzaria uma interface para gerenciar 

pedidos, estoque e relat·rios. 

2.P¼blico-alvo 

O p¼blico-alvo do projeto s«o propriet§rios de empresas de pequeno e m®dio porte voltadas para o ramo aliment²cio. 

3.Defini­«o 

O website desenvolvido para gerenciar os pedidos da pizzaria Nova La Bella oferece uma experi°ncia completa e 

flex²vel para clientes que desejam fazer pedidos tanto para entrega quanto para consumo no local. O site apresenta 

duas interfaces: uma destinada aos consumidores e outra para a gest«o da empresa. Na p§gina inicial, os clientes 

s«o recebidos com uma interface intuitiva, onde podem explorar o menu da pizzaria, juntamente com 

acompanhamentos e bebidas. Ao selecionar um item do menu, os clientes t°m a op­«o de personaliz§-lo de acordo 

com suas prefer°ncias, adicionando ou removendo ingredientes conforme desejado, e, ap·s realizar suas escolhas, 

® solicitado que o cliente preencha um breve cadastro para finalizar o pedido. Quando optam por fazer um pedido 

para consumo no local, ® disponibilizada uma comanda virtual, onde podem inserir mais itens ao longo de sua 

estadia no estabelecimento. Essa comanda ® acess²vel e atualizada em tempo real, permitindo que os clientes 

adicionem novos pedidos sem interromper sua refei­«o. Para os pedidos de entrega, os clientes podem inserir suas 

informa­»es de entrega e pagamento de forma segura. Nessa modalidade, ap·s a confirma­«o do pedido ® poss²vel 

acompanhar o status do mesmo em tempo real. 

A interface de gerenciamento da empresa proporciona uma perspectiva §gil das opera­»es comerciais. Ela integra 

ferramentas para administrar os pedidos, acessar relat·rios detalhados de vendas e lucratividade, al®m de 

possibilitar ajustes nas configura­»es do website, como pre­os e promo­»es. Quando um pedido ® realizado por 

meio do website, a interface de gerenciamento entra em a­«o para coordenar todas as etapas subsequentes do 

processo. Assim que o pedido ® finalizado pelo cliente, a interface de recebe as informa­»es do pedido e inicia 

imediatamente o processo de impress«o, gerando uma comanda. Esta comanda cont®m todos os detalhes do 

pedido, como os itens selecionados, op­»es de personaliza­«o, e informa­»es de entrega, garantindo que a equipe 

tenha todas as informa­»es necess§rias para preparar e entregar o pedido com precis«o. A comanda impressa ® 

ent«o encaminhada para o setor de cozinha, onde a equipe pode visualizar os detalhes do pedido e iniciar o processo 

de prepara­«o. 

4.Objetivo 

Facilitar a otimiza­«o de pedidos, promovendo um gerenciamento mais eficaz e integrado da gest«o da pizzaria. 
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MAX MUSCLE: APLICA¢ëO MOBILE PARA AUXĉLIO NO TREINO E ALIMENTA¢ëO 

DIARIA 

Artur Bastos de Souza Cruz(1), Erick Rodrigues de Oliveira (2), Jo«o Victor Rodrigues Vieira da Silva (3), Jos® 

Gabriel Almeida Paiva(4), Jhonatan Brayan Paulino da Silva (5), Kau° Rojas Quiroz Nastari(6), Orientador: Jos® 

Picovsky (7). (1)3-ADS-00350628, (2)3-ADS-00350460, (3)3-ADS-00347474, (4)3-ADS-00347818, (5)3-ADS-

00347299, (6)3-ADS-00351322. 

Resumo 

O aplicativo oferece suporte completo para exerc²cios para construir seu corpo e ajud§-lo na perda de gordura e 

ganho muscular. Atrav®s de uma interface f§cil de usar, os usu§rios podem obter facilmente detalhes importantes e 

orienta­»es individualizadas. Ao combinar conhecimento de fitness com avan­os tecnol·gicos, o aplicativo visa 

fornecer servi­os personalizados que conduzem voc° ¨s suas aspira­»es de fitness de forma eficiente 

Palavras-Chave: Aplicativo; Aux²lio de treino.  

1.Introdu­«o 

 O projeto visa desenvolver um aplicativo que auxilia tanto pessoas iniciantes nas pr§ticas de atividades 

f²sicas, quanto as que j§ s«o atletas, ou praticantes de academia. Nosso aplicativo proporciona ao usu§rio uma 

ferramenta de cria­«o e gerenciamento de dietas e treinamento personalizado. Oferecendo solu­»es simples para 

otimizar o tempo do usu§rio com simplicidade e praticidade para o dia a dia.  

2.Material e metodos (ou Metodologia) 

 Ultilizando a ferramenta Visual Studio Code para programar nas linguagens JavaScript, React e fazer a 

implementa­«o do Banco de Dados que ser§ ultilizado o MySQL. 

Para cria­«o dos diagramas foram ultilizados o aplicativo Astah UML e PowerPoint. 

3.Desenvolvimento 

 O site Sa¼de Abril destaca que os n¼meros de pessoas que desistem nos primeiros meses de academia 

s«o em torno de 40 a 60%. 

A academia tamb®m pode ser, ao primeiro contato, um ambiente aparentemente intimidador, principalmente em 

pessoas com pouca ou nenhuma experi°ncia. Isso acaba deixando muitos alunos inseguros, inclusive na hora de 

tirar suas d¼vidas a respeito dos exerc²cios. Acabam praticando os mesmos de forma errada, sem instru­«o ou 

perguntando a um amigo pr·ximo n«o profissional. Isso se soma ¨ falta de aten­«o por parte de alguns professores, 

falta de acompanhamento e de corre­«o no treino. Segundo o site Tecmundo, a maioria das pessoas que se 

matriculam nas academias n«o continuam nos meses seguintes.  

Grafico 1- Motivos de desistencia da pratica da muscula­«o 

 

Fonte: (https://repositorio.ucs.br/xmlui/bitstream/handle/11338/9849/TCC%20Thais%20Julhao%20Tresbach.pdf?) 
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A m§ execu­«o de exerc²cios f²sicos, como movimentos muito r§pidos, for­ar movimentos n«o naturais ou excesso 

de carga pode acarretar a esses alunos problemas graves como les»es musculares, entorses articulares, 

tendinopatias e outros. Isso acontece na maioria das vezes nesses alunos iniciantes e inexperientes. 

Al®m dos motivos de desist°ncia em rela­«o a atividades presenciais em academias citados acima, segundo 

publica­«o de Marcio Atalla, o uso de apps de treino s«o ¼teis, por®m devem ser liderados por profissionais da §rea, 

para evitar danos ¨ sa¼de, por isso o nosso p¼blico alvo ser§ direcionado a eles. 

Al®m dos motivos de desist°ncia em rela­«o a atividades presenciais em academias citados acima, segundo 

publica­«o de Marcio Atalla, o uso de apps de treino s«o ¼teis, por®m devem ser liderados por profissionais da §rea, 

para evitar danos ¨ sa¼de, por isso o nosso p¼blico alvo ser§ direcionado a eles. 

O aplicativo al®m de suporte para o seu treino, tamb®m oferece dicas de alimenta­»es e suplemanta­«o para 

objetivo que o usu§rio desejar seja perca de peso ou ganho de massa muscular. Com orienta­»es sobre o consumo 

de alimentos com suas tabelas nutricionais informando o quanto a pessoa est§ ingerindo de caloria e prote²nas etc. 

Diagrama 1- Modelo do diagrama de classes do projeto 

 

Diagrama 2- Modelo do diagrama de atividades do projeto 
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4.Considera­»es finais 

 Pensando em ajudar e promover uma acessibilidade para os usu§rios que treinam e n«o conseguem muito 

auxilio durante as execu­»es no treino e acabam desistindo de continuar treinando. Junto a isto mostrar dicas de 

como se alimentar melhor para que traga o resultado esperado para o usu§rio. 

Os benef²cios que podemos ter com esse aplicativo ® um ambiente inclusivo que promover§ uma qualidade melhor 

de aux²lio aos usu§rios assim os encorajando a se fortalecerem e buscarem uma vida mais saudavel. 
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COMUNICA¢ëO HOSPITALAR ENTRE ENFERMAGEM E SETOR DE LIMPEZA  

Amanda Costa Brito (1), Bruno Andrade Caetano (2), Aline Clemente Ferreira (4), Vin²cius Olivio Christiano (5), 

Orientador: Prof. Me. Jos® Picovsky. (1) 5-ADS 00342742, (2) 5-ADS 00340706, (3) 6-CCOMP 117328, (4) 6-

CCOMP 00337733. 

Resumo 

O conceito de software que aprimora e possibilita a comunica­«o entre os setores de limpeza hospitalar e 

enfermagem ® o foco deste artigo. O objetivo ® que ao final do curso exista um software que facilite e aprimore o 

m®todo de realiza­«o das chamadas de limpeza, proporcionando uma imagem clara para ambos os setores dos 

quartos que est«o dispon²veis, em limpeza, ocupados ou aguardando limpeza. Utilizando a as informa­»es j§ obtidas 

atrav®s do curso at® o momento referentes ¨ sistemas operacionais, programa­«o orientada a objetos, modelagem, 

qualidade de software, an§lise e desenvolvimento de sistemas e banco de dados, foi-se criado o planejamento e 

gerenciamento de projetos para este fim. 

Palavras-chave: Comunica­«o hospitalar; Software de comunica­«o r§pida; Melhora na higieniza­«o de quartos. 

1.Introdu­«o 

 O objetivo inicial era estabelecer um sistema completo dentro de um laborat·rio de m®dio porte, com a possibilidade 

de eventualmente chegar a um sistema hospitalar unificado. Por®m conforme o desenvolvimento do projeto, fixou-

se de que a ideia ® a execu­«o de um software que aprimore a comunica­«o entre setores da §rea da sa¼de. Ap·s 

a pesquisa de campo, foi tomada a decis«o de criar software que possui a fun­«o de unir os setores, com foco na 

§rea sa¼de, mas tendo em considera­«o uma poss²vel implementa­«o de outras §reas onde uma melhor 

comunica­«o poderia ser alcan­ada. O objetivo ® minimizar a exposi­«o dos pacientes a agentes que possam 

agravar um quadro cl²nico ou provocar o surgimento de uma doen­a. A limpeza ® crucial em ambientes hospitalares, 

e muitos hospitais registraram um aumento significativo de pacientes devido ¨ sobrecarga de casos de COVID-19 e 

juntando ao fator de falta de recursos referentes a m«o de obra, gerou como consequ°ncia o aumento da 

possibilidade de atrasos na limpeza dos quartos. A cria­«o de um software que conecta os departamentos de 

limpeza e enfermagem de um hospital ® discutida neste artigo. O artigo ainda em fase de aprimoramento, demonstra 

como os conceitos do curso de An§lise e Desenvolvimento de Sistemas e Ci°ncias da Computa­«o foram aplicados 

at® o momento. Ele faz isso descrevendo as fun­»es que os usu§rios desempenham no sistema, o status das salas, 

o gerenciamento e o planejamento do projeto, e possuindo tamb®m uma explica­«o da codifica­«o que foi realizado 

atrav®s de utiliza­«o da programa­«o orientada a objetos (POO), a cria­«o de um banco de dados e de diagramas 

seguindo as normas e padr»es UML e as pesquisas realizadas de forma diversificada em cen§rios relacionados a 

§reas da sa¼de. 

2.Metodologia 

  Para obter uma compreens«o mais aprofundada do panorama da higiene hospitalar, foram conduzidas entrevistas 

com profissionais da §rea da sa¼de em diferentes contextos, incluindo hospitais p¼blicos, unidades de pronto 

atendimento (UPAs) e laborat·rios privados de grande escala. As observa­»es revelaram disparidades significativas 

na comunica­«o e organiza­«o dos servi­os de limpeza em cada ambiente estudado. Nos hospitais p¼blicos, foi 

observado um d®ficit na quantidade de pessoal designado para a limpeza, com frequ°ncia resultando em uma 

propor­«o desfavor§vel de uma pessoa respons§vel pela higieniza­«o de m¼ltiplos leitos. Essa subaloca­«o de 

recursos comprometeu a efici°ncia e prontid«o na manuten­«o da limpeza, onde a comunica­«o entre os membros 

da equipe muitas vezes se limitava ¨ comunica­«o verbal e, ocasionalmente, por meio de telefonia durante os 

intervalos de refei­«o. Por outro lado, nas UPAs, embora houvesse uma distribui­«o de pessoal relativamente 

melhor em compara­«o com hospitais p¼blicos, o n¼mero de profissionais de limpeza muitas vezes n«o era 

suficiente para lidar com a demanda, especialmente durante per²odos de alta ocupa­«o. A comunica­«o era 

predominantemente feita pessoalmente, embora a efic§cia dessa abordagem fosse comprometida durante situa­»es 

de crise. J§ nos ambientes laboratoriais, a equipe de limpeza era ligeiramente ampliada, com uma m®dia de 4 a 5 

funcion§rios respons§veis pela manuten­«o da higiene dos equipamentos, salas e §reas comuns. A comunica­«o 

dentro deste contexto era conduzida principalmente por meio de r§dio com o l²der da equipe de limpeza ou 

diretamente com outros membros da equipe. Diante dessas observa­»es, foi decidido concentrar o desenvolvimento 

deste estudo no primeiro cen§rio, ou seja, nos hospitais p¼blicos, dada a urg°ncia e relev©ncia das quest»es 

identificadas. 
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3.Desenvolvimento 

O desenvolvimento do sistema come­ou com a sele­«o do setor de enfermagem, especificamente a §rea de 

interna­«o, devido ¨ sua import©ncia e ¨ oportunidade de melhoria na gest«o da limpeza. A linguagem C# foi 

escolhida para a cria­«o do software, visando efici°ncia e compatibilidade com o ambiente de desenvolvimento.   O 

software foi projetado para ser instalado em sistemas Windows, aproveitando sua ampla utiliza­«o e funcionalidades 

abrangentes. Essa escolha proporcionou uma solu­«o mais completa e flex²vel do que as alternativas baseadas na 

web. Al®m disso, o sistema foi concebido para ser acess²vel em dispositivos m·veis, tablets ou computadores, 

facilitando sua utiliza­«o em diferentes contextos hospitalares e permitindo conex«o via Wi-Fi.                                                                                                                                                                                       

A concep­«o do sistema iniciou com a defini­«o do modelo conceitual, que incluiu a representa­«o de entidades 

como quartos, usu§rios e equipamentos. Em seguida, foi elaborado o modelo l·gico, detalhando os atributos e 

relacionamentos das entidades. Foi necess§rio criar uma entidade relacional para representar a associa­«o entre 

quartos e equipamentos, garantindo uma estrutura de dados coesa e eficiente.         

A implementa­«o do banco de dados foi realizada utilizando MySQL para armazenar e gerenciar as informa­»es de 

forma segura e organizada. A codifica­«o do software foi realizada em C#, utilizando os princ²pios da Programa­«o 

Orientada a Objetos (POO) para garantir uma estrutura modular e f§cil manuten­«o do c·digo. O software 

desenvolvido oferece diversas funcionalidades destinadas a diferentes grupos de usu§rios. Os administradores t°m 

acesso a recursos como cadastro, altera­«o, pesquisa e exclus«o de usu§rios e quartos. Os profissionais de 

enfermagem podem realizar opera­»es como aloca­«o de pacientes, solicita­«o de limpeza e desocupa­«o de 

quartos. J§ o setor de limpeza possui funcionalidades dedicadas ¨ higieniza­«o de quartos e libera­«o para uso. 

 Para a cria­«o do modelo conceitual do banco de dados foi decido por utilizar a estrutura que representa de forma 

abstrata o Modelo Entidade Relacionamento (MER), por ser de f§cil entendimento e retratar de forma simples as 

entidades e seus relacionamentos. Os relacionamentos entre as entidades s«o definidos da seguinte forma: um 

usu§rio est§ associado a um quarto, indicando sua ocupa­«o ou responsabilidade pelo mesmo. Esse 

relacionamento ® representado por uma cardinalidade de muitos para um, uma vez que um usu§rio pode estar 

associado a v§rios quartos ao longo do tempo, mas um quarto ® ocupado ou gerenciado por apenas um usu§rio de 

cada vez. Da mesma forma, um equipamento est§ associado a um quarto, indicando sua localiza­«o e 

disponibilidade para uso. Esse relacionamento tamb®m ® representado por uma cardinalidade de muitos para um, 

uma vez que um quarto pode conter v§rios equipamentos, mas um equipamento est§ presente em apenas um quarto 

em um determinado momento. O modelo conceitual entidade-relacionamento descrito fornece uma estrutura clara 

e abrangente para o desenvolvimento do banco de dados de gerenciamento de quartos hospitalares. Ele captura as 

principais entidades envolvidas no sistema, bem como os relacionamentos entre elas, permitindo uma representa­«o 

precisa e eficaz dos dados relacionados ao gerenciamento de quartos hospitalares. 

Figura 1ï Modelo conceitual do Banco de Dados 

 

No desenvolvimento do modelo l·gico do banco de dados para o sistema de gerenciamento de quartos hospitalares, 

as entidades e seus relacionamentos s«o cuidadosamente definidos para refletir as necessidades do sistema. As 

entidades principais agora incluem "Quarto", "Faxineiro", "Paciente", "Endere­o", "Contato", "Equipamento" e 

"Enfermeiro".  
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A tabela "Quarto" representa os espa­os f²sicos dentro do hospital e inclui campos como n¼mero de quarto, tipo de 

quarto e status de ocupa­«o. Esta tabela serve como ponto central para muitos dos relacionamentos no sistema. A 

tabela "Faxineiro" cont®m informa­»es sobre os funcion§rios respons§veis pela limpeza dos quartos. Os campos 

podem incluir o ID do faxineiro, nome e informa­»es de contato. A tabela "Paciente" armazena os dados dos 

pacientes admitidos no hospital. Al®m dos campos habituais como nome e ID do paciente, esta tabela tamb®m 

cont®m chaves estrangeiras para "Endere­o" e "Contato", permitindo que cada paciente seja associado a um 

endere­o e informa­»es de contato espec²ficas. A tabela "Endere­o", cont®m informa­»es de endere­o, como rua, 

cidade e c·digo postal. Cada registro nesta tabela ® identificado por um ID ¼nico e possui uma chave estrangeira 

que se relaciona com a tabela "Paciente". A tabela "Contato" armazena informa­»es de contato, como n¼mero de 

telefone e endere­o de e-mail. Assim como a tabela "Endere­o", cada registro possui uma chave estrangeira que 

faz refer°ncia ¨ tabela "Paciente". A tabela "Equipamento" cont®m informa­»es sobre os equipamentos m®dicos 

presentes em cada quarto hospitalar. Os campos podem incluir o tipo de equipamento, condi­«o e data de aquisi­«o. 

Uma chave estrangeira nesta tabela se relaciona com a tabela "Quarto". Por fim, a tabela "Enfermeiro" registra os 

enfermeiros respons§veis pelos cuidados dos pacientes em cada quarto. Os campos podem incluir o ID do 

enfermeiro, nome e informa­»es de contato. Mais uma vez, uma chave estrangeira nesta tabela se relaciona com a 

tabela "Quarto". 

Essa estrutura de banco de dados permite uma representa­«o detalhada e organizada das informa­»es relevantes 

para o gerenciamento de quartos hospitalares. Os relacionamentos entre as entidades garantem a integridade e 

consist°ncia dos dados, enquanto as chaves estrangeiras facilitam a recupera­«o eficiente das informa­»es 

necess§rias para as opera­»es do sistema. 

Figura 2-Modelo L·gico do Banco de Dados 

 

4.Considera­»es finais 

Este artigo tem como objetivo aplicar os conhecimentos at® o momento atual no desenvolvimento de um software, 

o intuito ® mostrar uma possibilidade de melhoria na comunica­«o entre os setores em ambiente hospitalar, intuitivo 

e de f§cil manuseio, o sistema de ilumina­«o tem a op­«o de altera­«o de cores de acordo com as normas internas 

da empresa, por®m, pensando em outras §reas ® poss²vel o descarte dessa funcionalidade. Vale ressaltar que o 

desenvolvimento de um software tem um alto valor para a produ­«o, podendo ser um opcional ter uma vers«o de 

site ou sistema Web, mas pela maior seguran­a foi escolhido aplica­«o mobile. O projeto tem grande chance de 

valor comercial, por®m na §rea de pequenos laborat·rios, pois nas pesquisas se percebeu que em hospitais p¼blicos 

tem mais de um sistema, por lidar com mais de uma entidade governamental. A inten­«o ® beneficiar o sistema de 

limpeza dentro de hospitais, mas caso n«o seja vi§vel comercialmente, o software pode ser modificado e aplicando 
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a mesma base, poder§ se realizar um sistema unificado para pequenas cl²nicas laboratoriais, melhorando a 

manuten­«o de limpeza, diminuindo qualquer tipo de exposi­«o a agentes nocivos. Se ressalta que o software ainda 

est§ em desenvolvimento, sendo assim ele ainda est§ em fase de aprimoramento, servindo como inspira­«o para 

novos estudos sobre o tema. 

5.Refer°ncias  

[1]   SITEWARE [homepage na internet]. Tudo sobre limpeza hospitalar: padr»es e cuidados para equipe e pacientes 

[acesso em 06 de maio de 2023]. Dispon²vel em <encurtador.com.br/gqxAF>. 

[2]    UMOV.ME [homepage na internet]. Aplicativo de gest«o de leitos. [Acesso 29 de Abril de 2022]. Dispon²vel em: 

<https://www.umov.me/gestao-deleitos-e-higienizacao-hospitalar>. 

[3]     SENAC [Homepage na internet] Programa­«o Estruturada versus Programa­«o Orientada a Objetos [Acesso 

15 de Abril de 2023]. Dispon²vel em:< https://encurtador.com.br/rBDFZ>. 

[4]   TETILA EC. Banco de dados relacional: arquitetura, modelo entidade-relacionamento (Er), Linguagem SQL e 

normaliza­«o de dados. 1. ed. S«o Paulo: Appris Editora; 2021. 

  



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  уф 

PSICOSOFT: PROTčTIPO DE PLATAFORMA WEB PARA GESTëO DE CLĉNICAS 

PSIQUIĆTRICAS 

Ana Beatriz de Souza Pinheiro (1), Carlos Eduardo Yuichi Hashimoto (2), Giovanna Carmona Gusm«o (3), Lucas 

Eleut®rio Gon­alves Rosa (4), Michael Brand«o de Souza Santos (5), Nicolas Morais Capra (6), Sabrina Arfelli 

Donato (7), Vagner Carvalho dos Santos (8). Orientador: Prof.  Me. Jos® Picovsky. . (1) CC -00345426, (2) CC -

00342605, (3)  CC ï 00343304, (4) CC -00342375, (5) CC -00344558, (6) CC -00344280, (7) CC-00344603. (8) CC-

00342568.  

Resumo 

O PsicoSoft ® um sistema inovador desenvolvido para atender ¨s necessidades espec²ficas de cl²nicas psiqui§tricas, 

visando aprimorar a efici°ncia operacional e a experi°ncia dos pacientes. Ao enfrentar desafios como marca­»es 

manuais demoradas e gerenciamento ineficaz de agendas, o PsicoSoft oferece uma solu­«o abrangente. Com 

recursos como agendamento online de consultas, gest«o de agendas e lembretes autom§ticos, o sistema 

proporciona maior organiza­«o e comunica­«o eficaz entre cl²nicas e pacientes. Al®m disso, oferece a possibilidade 

de feedback dos pacientes e gera­«o de relat·rios para uma gest«o mais eficiente. Ao automatizar tarefas 

administrativas e melhorar a precis«o do sistema, o PsicoSoft permite que os profissionais de sa¼de dediquem mais 

tempo ao cuidado individualizado de cada paciente, promovendo um atendimento de qualidade e uma experi°ncia 

positiva na cl²nica. 

Palavras-chave: Cl²nicas Psiqui§tricas; Arquitetura serverless; Software como servi­o (SaaS). 

1.Introdu­«o 

A pandemia da COVID-19 [1] tem um impacto sem precedentes na sa¼de mental das pessoas em todo o mundo. O 

isolamento social, o medo do v²rus e a incerteza quanto ao futuro criam um aumento significativo na procura de 

servi­os psiqui§tricos. As cl²nicas psiqui§tricas, que desempenham um papel fundamental nesse cen§rio, enfrentam 

o desafio de atender essa demanda crescente, com recursos limitados e infraestrutura muitas vezes prec§ria. Neste 

contexto, a tecnologia apresenta-se como uma poderosa aliada para aperfei­oar os servi­os de sa¼de mental e 

melhorar a qualidade de vida dos pacientes. 

Uma plataforma de gest«o inovadora e personalizada para cl²nicas psiqui§tricas pode ser a chave para superar os 

desafios atuais e construir um futuro mais promissor para a sa¼de mental da popula­«o. Este artigo prop»e a cria­«o 

de uma plataforma de gest«o global e personalizada para cl²nicas psiqui§tricas [2], com o objetivo de melhorar a 

experi°ncia de atendimento ao paciente, acelerar o agendamento de consultas, reduzir o tempo de espera, 

aperfei­oar a comunica­«o da equipe e facilitar o acesso ao atendimento, principalmente por meio da telemedicina. 

Al®m disso, a plataforma visa aperfei­oar o trabalho das equipes m®dicas e administrativas, reduzindo a carga 

administrativa, otimizando o tempo da equipe, facilitando a comunica­«o entre os membros da equipe e fornecendo 

acesso r§pido e organizado ¨s informa­»es dos pacientes. A proposta tamb®m busca ajudar a construir um futuro 

melhor para a sa¼de mental, fornecendo uma solu­«o inovadora e eficaz para os desafios enfrentados pelas cl²nicas 

psiqui§tricas. 

Ao investir em tecnologia e inova­«o, as cl²nicas psiqui§tricas podem tornar-se agentes de mudan­a na vida dos 

pacientes e da sociedade como um todo. Este artigo apresenta uma vis«o geral da plataforma proposta, discute 

suas vantagens, principais fun­»es e como implement§-la em cl²nicas psiqui§tricas. 

2.Material e M®todo (ou Metodologia) 

Para desenvolver o prot·tipo PsicoSoft foram realizadas diversas pesquisas na internet sobre as necessidades das 

pequenas e m®dias cl²nicas de psiquiatria para melhor atender suas necessidades. 

A primeira etapa da metodologia foi a an§lise de requisitos, que consistiu em entender as necessidades da cl²nica 

e dos pacientes, identificar as principais funcionalidades do prot·tipo e definir os requisitos funcionais e n«o-

funcionais. Para isso, foi realizada uma pesquisa descritiva [4] que continham ao todo seis perguntas referente ao 

tema para identificar as melhores pr§ticas em sistemas de cl²nicas sendo elas funcionalidades do sistema, 

necessidades dos pacientes, desafios da gest«o cl²nica, integra­»es com outros sistemas, seguran­a e 

confiabilidade, usabilidade e acessibilidade. 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  фл 

Foram analisados diferentes sistemas j§ dispon²veis no mercado [5] buscando identificar as principais 

funcionalidades e caracter²sticas que seriam importantes para cl²nicas de pequeno e m®dio porte. Em seguida, foi 

realizada a an§lise de requisitos e ap·s defini-los foi realizada uma fase de pesquisa e implementa­«o de back-end 

e front-end onde atrav®s de livros como ñDesenvolvimento de Software II: Introdu­«o ao Desenvolvimento Web com 

HTML, CSS, Javascrip e PHPò do Instituto Federal de Educa­«o, Ci°ncia e Tecnologia, e outros. 

 Conforme pesquisas de custo referente ao banco de dados foram feitas, a escolha de prosseguir com NoSQL se 

deu devido a melhor manuten­«o e custo-benef²cio para implementa­«o deste prot·tipo [6].Sendo ent«o utilizado 

um banco de dados n«o relacional [7] para armazenar dados sobre m®dicos, empregados, pacientes e agendas de 

consultas e exames. Para prosseguir com o desenvolvimento proposto neste artigo, foi utilizado a linguagem HTML, 

CSS, Java, DynamoDB e AWS Lambda al®m do uso do vscode e diret·rio Git que juntos s«o essenciais para 

entregar tanto a parte visual como a estrutura do site.  Al®m das tecnologias respons§veis por toda a estrutura, 

tamb®m foi de suma import©ncia a aplica­«o de conceitos referentes a gerenciamento de projetos como TAP e a 

EAP que possui como sua caracter²stica fazer a ger°ncia do projeto evitando que erros sejam cometidos e para dar 

uma defini­«o e segmento. O principal objetivo da metodologia utilizada no projeto de uma plataforma web para 

gest«o de cl²nicas psiqui§tricas ® garantir que  qualidade e a efic§cia do produto final seja entregue. 

3.Desenvolvimento  

O projeto teve como primeira atividade a cria­«o  dos modelos l·gicos (imagem 1) e conceitual, junto com o 

desenvolvimento da tabelas para o banco de dados. para a cria­«o dessa etapa foram utilizadas as ferramentas 

BrModelo e Oracle Live. 

Imagem 1 - modelo L·gico para o banco de dados 

 

Uma parte importante do projeto foi a cria­«o de um sistema de gerenciamento para uma cl²nica psiqui§trica. Isso 

incluiu uma escolha cuidadosa de tecnologias e ferramentas relacionadas.  A cria­«o do cronograma do projeto e o 

desenvolvimento do site da plataforma, foram componentes essenciais deste desenvolvimento. 
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Foram feitas pesquisas sobre os requisitos funcionais e n«o funcionais para garantir esse projeto cumpra com as 

necessidades das cl²nicas psiqui§tricas. o estudo trouxe instru­»es sobre as tecnologias estruturam a serem 

utilizadas, e tamb®m sobre as funcionalidades fundamentais, como agendamento de consultas, acesso ao hist·rico 

de pacientes e integra­«o com o banco de dados. 

Optou por utilizar tecnologias comuns na ind¼stria de desenvolvimento web para criar o site da plataforma. O HTML 

(Hypertext Markup Language) foi o m®todo escolhido para estruturar p§ginas de sites porque oferece uma base 

s·lida para apresenta­«o de conte¼do e intera­«o com os usu§rios. O Cascading Style Sheets (CSS) foi criado para 

garantir uma experi°ncia visual agrad§vel e consistente ao estilizar a plataforma do site.  

Foi implementada uma RESTful API usando a robusta plataforma da AWS para desenvolver uma aplica­«o 

Serverless. Para gerenciar os dados de forma eficiente e flex²vel, foi utilizado o servi­o DynamoDB como banco de 

dados n«o estruturado (noSQL). A arquitetura Serverless foi adotada para garantir escalabilidade e reduzir custos 

operacionais, e o servi­o AWS Lambda foi a escolha natural para criar as aplica­»es sem servidor. Al®m disso, foi 

empregado o Gateway API para criar as rotas REST, permitindo uma integra­«o suave com o FrontEnd. Essa 

abordagem permitiu criar uma solu­«o altamente eficiente e escal§vel, onde o FrontEnd e o BackEnd est«o 

conectados de forma otimizada por meio de uma arquitetura REST. O c·digo do BackEnd foi desenvolvido utilizando 

AWS Lambda, garantindo flexibilidade e desempenho, enquanto os dados s«o armazenados de maneira §gil e 

segura no DynamoDB. 

O diagrama de arquitetura detalha a estrutura e os componentes do sistema de gerenciamento para cl²nicas 

psiqui§tricas, com destaque para a RESTful API central na plataforma AWS. A arquitetura Serverless com AWS 

Lambda permite flexibilidade e escalabilidade para lidar com diferentes volumes de demanda. O banco de dados 

DynamoDB armazena com seguran­a os dados dos pacientes e consultas, integrado ¨ API para manipula­«o eficaz 

dos dados. O Gateway API facilita a comunica­«o entre front-end e back-end, garantindo uma experi°ncia de usu§rio 

otimizada.  

Imagem 2 ï Diagrama de Arquitetura 

 

O diagrama oferece uma vis«o abrangente da interconex«o dos componentes, projetado para atender ¨s 

necessidades espec²ficas das cl²nicas psiqui§tricas com funcionalidades avan­adas e gest«o otimizada. 

A EAP (Estrutura Anal²tica do Projeto) (imagem 3) foi um componente importante do planejamento do projeto. Ela ® 

uma representa­«o hier§rquica das entregas e tarefas do projeto que ajuda a organizar e visualizar as atividades 

que podem ser realizadas para atingir os objetivos do projeto 

Imagem 3- Estrutura anal²tica do projeto 
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A defini­«o dos requisitos funcionais e n«o funcionais ® fundamental para o avan­o do projeto, pois auxilia a equipe 

de  desenvolvimento a entender expectativas e metas que precisam ser batidas. Os requisitos funcionais mostram 

o que o sistema deve desenvolver e apresentar ao usu§rio, como opera­»es, a intera­«o entre usu§rio e m§quina, 

entre outros. J§ os requisitos n«o funcionais descrevem as caracter²sticas do software, como a seguran­a que ele 

oferece ao usu§rio, o desempenho e a usabilidade do sistema. 

¶ RF1- Cadastramento de pacientes: permite o cadastro de um novo usu§rio do sistema, adicionando 
informa­»es pessoais como nome, endere­o e e-mail. Esse requisito gerou a tela de cadastro de paciente, 
onde o usu§rio pode preencher as informa­»es necess§rias e confirmar o cadastro. 

¶ RF2 ï Agendamento de consultas: permite o agendamento de novas consultas por parte dos usu§rios.   

¶ RF3 ï Manter pagamento: deve permitir ao usu§rio ver os pre­os das consultas escolhidos, mostrando  

¶ as op­»es dispon²veis. Esse requisito gerou a tela de ñPagamentosò, imagem 7. 

¶ RF4 ï Login paciente:  deve permitir ao paciente inserir suas informa­»es pessoais no site para acesso da 
plataforma, para que o mesmo marque suas consultas. Esse requisito gerou a tela ñLoginò, imagem 4  

¶ RF5 ï Sobre a cl²nica: deve permitir ao usu§rio ter acesso a informa­»es sobre a cl²nica, como endere­o, 
telefone, entre outros. Esse requisito gerou a tela ñSobre a cl²nicaò, imagem 5.  

¶ RF6 ï Fale conosco: permite ao usu§rio fazer contato com funcion§rios da cl²nica, por telefones ou e-mails 
para tal a­«o. Esse requisito nos gerou a tela ñFale conoscoò, imagem 6.  

Requisitos n«o funcionais: 

¶ RNF1- Usabilidade: com no m§ximo 10 cliques ® poss²vel agendar uma consulta, escolher a data e a 
especialidade desejada. Com a mesma quantidade de cliques ® poss²vel agendar um exame. O mesmo tem 
interfaces de f§cil entendimento.  

¶ RNF2 - Compatibilidade: o sistema deve ser compat²vel com diferentes navegadores e dispositivos (sites 
naveg§veis como Google, ou mesmo um smartphone), para garantir que os usu§rios possam acess§-lo de 
qualquer lugar e dispositivo. 

¶ RNF3 - Manuten­«o: o sistema deve ser facilmente mantido e atualizado, por meio de um processo claro e 
organizado, para garantir sua opera­«o cont²nua e aprimoramento constante. 

¶ RNF4 - Desempenho: o sistema deve ter um tempo de resposta r§pido, ser capaz de ser restaurado em 
menos de 1 hora e garantir a disponibilidade das informa­»es em tempo real, mesmo em momentos de 
grande acesso, para garantir uma experi°ncia sem problemas e complica­»es para seus usu§rios. 

Imagem 4 ï tela ñLoginò 
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Imagem 5 ï tela ñSobre a cl²nicaò 

 

Imagem 6 ï tela ñFale conoscoò 

 

Imagem 7- tela ñPagamentosò 

 

Imagem 8 ï tela ñAgendamento de consultaò 
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Imagem 9 ï tela ñOp­oesò 

 

Imagem 10 ï Caso de Uso do Paciente 

 

4.Considera­»es finais 

A cria­«o de um sistema de agendamento online para cl²nicas psiqui§tricas representa uma inova­«o significativa 

na §rea da sa¼de mental. Durante a pandemia do coronav²rus, ficou evidente a urg°ncia de solu­»es mais §geis 

para aprimorar o acesso aos cuidados em sa¼de mental e otimizar o fluxo das cl²nicas psiqui§tricas. £ crucial lembrar 

que esse sistema n«o apenas atende ¨s necessidades atuais, mas tamb®m estabelece um caminho s·lido para o 

futuro. As implementa­»es futuras diretas incluem a introdu­«o de uma tela de hist·rico para pacientes, permitindo 

o acompanhamento de consultas e exames anteriores, bem como a flexibilidade para o cancelamento de consultas 

agendadas. Al®m disso, recursos adicionais, como a possibilidade de realizar teleconsultas, podem aumentar ainda 

mais a qualidade e acessibilidade dos servi­os oferecidos.  

Essas melhorias t°m como objetivo aprimorar a gest«o das cl²nicas psiqui§tricas, beneficiando tanto os pacientes 

quanto os profissionais dessa §rea. Diante disso, vislumbramos um futuro repleto de possibilidades para esse 

projeto, que promete apoiar de maneira mais eficaz aqueles que buscam cuidados em sa¼de mental por meio de 

inova­»es e melhorias cont²nuas. 
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ESTIMA¢ëO 
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Santiago (4), Thyago de Sousa (5), Vin²cius Souza de Moraes (6), Orientador: Prof. Me. Jos® Picovsky. (1)5-ADS-
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00341042. 

Resumo 

Nas ¼ltimas d®cadas os animais de estima­«o se tornaram muito presentes em resid°ncias. Esse projeto tem como 

objetivo desenvolver um website para ado­«o de animais de estima­«o e que visa mostrar todo o processo de um 

animal abandonado at® o seu lar. Este artigo tem o intuito de expor a import©ncia de uma boa a­«o com um ser 

fr§gil, tamb®m aborda o ²ndice de abandonos de animais dom®sticos em todo territ·rio brasileiro. Esta porcentagem 

® equivalente a 30 milh»es de casos, afetando n«o s· o bem-estar do animal, mas a sociedade e problematizando 

a sa¼de p¼blica e ambiental, sendo assim, expondo a verdade sobre a m§ import©ncia que a legisla­«o tem com 

todo esse cen§rio. 

Palavras-chave: Sistema ado­«o de animais; controle de ado­«o de animais de estima­«o; software para ado­«o 

de animais de estima­«o. 

1.Introdu­«o 

Este artigo ® uma extens«o do artigo Desenvolvimento de website direcionado para ado­«o de animais de estima­«o 

[1]. 

O grande crescimento de animais abandonados em todo o Brasil gera um questionamento sobre como a legisla­«o 

lida com esse problema. De acordo com a OMS (Organiza­«o Mundial da Sa¼de) estima-se que s· no Brasil cont®m 

30 milh»es de animais abandonados, sendo 10 milh»es de gatos e 20 milh»es de c«es [2]. Lembrando que de 

acordo com a Lei Federal 9.605/98 art. 32 os maus-tratos a animais ® crime. 

A presen­a de animais abandonados em locais p¼blicos provoca um impacto negativo na sa¼de p¼blica e ambiental, 

sendo assim, muitas organiza­»es tentam tratar esses animais em situa­»es prec§rias [3]. O abandono ocasiona 

sofrimento ao animal como doen­as e atropelamentos, atrav®s disso, os traumas com os maus-tratos resultam em 

problemas comportamentais. Estes animais, uma vez nas ruas, s«o movidos por seu instinto de sobreviv°ncia que 

os leva a buscar comida revirando lixos, prote­«o em locais escuros e, muitas vezes, a atacar seres humanos 

quando se sentem amea­ados por eles. 

De acordo com as ONGôS (organiza­»es n«o governamentais) que tratam esses animais em condi­»es de rua, o 

motivo mais comum do abandono ® a falta de renda para lidar com seu animal dom®stico. A escolha consciente 

pode mudar todo o rumo de uma vida inocente. 

Conforme com o que foi apresentado at® o momento, nota-se a import©ncia de projetos voltados para a ado­«o, 

sendo assim, para melhorar tanto a busca quanto o processo de colocar um animal para ado­«o, a HelPet foi criada 

para ser uma plataforma online que possibilita o usu§rio entrar em contato diretamente com a pessoa ou ONG que 

est§ doando um animal, dessa forma, facilitando a comunica­«o entre ambas as partes. 

A HelPet tem como objetivo ajudar a evitar a superlota­«o em abrigos e diminuir o n¼mero de animais abandonados. 

A plataforma oferece praticidade, seguran­a e garantia de uma boa ado­«o. 

2.Metodologia 

Para organiza­«o das etapas do desenvolvimento do HelPet, foi utilizado o m®todo PMBOK (Project Management 

Body of Knowledge), pois ® um guia de melhores pr§ticas em gerenciamento de projetos. Ao aplicar o PMBOK, foi 

poss²vel padronizar as atividades, melhorar o fluxo de comunica­«o entre os integrantes, controlar o andamento do 

projeto e potencializar as chances de sucesso. Na cria­«o do site, foi utilizada a estrat®gia server-side rendering 

(CSR) para apresentar as p§ginas Web. Nessa estrat®gia o servidor fica completamente respons§vel por carregar 

e apresentar os dados na p§gina. 
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No front-end utilizando o HTML (Linguagem de Marca­«o de HiperTexto) uma linguagem de marca­«o para 

estruturar e construir uma  p§gina web, CSS (Cascading Style  Sheets) mecanismo de camadas que definem a 

apar°ncia de p§ginas web desenvolvidas em linguagens de marca­«o junto ao HTML. E o Javascript, linguagem de 

programa­«o interpretada estruturada, constr·i tais p§ginas Web. 

J§ no back-end foi o PHP (um acr¹nimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) ® uma linguagem de script 

open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser 

embutida dentro do HTML. 

Para o armazenamento de dados, o SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados) Oracle 19c, disponibilizado 

no servi­o Autonomous Database da plataforma Oracle Cloud Infrastructure, foi escolhido por apresentar seguran­a 

e disponibilidade por baixo custo. 

Ainda na Oracle Cloud Infrastructure, foi utilizado o servi­o de Object Storage para o armazenamento de imagens 

disponibilizadas pelo usu§rio durante o cadastro do animal. Desta maneira, tiramos essa responsabilidade do banco 

de dados, assim n«o ser§ necess§rio armazenar grandes objetos, deixando-o mais perform§tico. 

A publica­«o da aplica­«o na rede global, a internet, foi feita atrav®s da plataforma de nuvem como servi­o, Heroku, 

fazendo o uso de containers Docker, s· quais s«o similares a m§quinas virtuais, mas sem o uso de um sistema 

operacional completo, os mesmos isolam todo o sistema e executam apenas uma opera­«o, assim aproveitando 

melhor os recursos do servidor. 

Para a cria­«o do diagrama de casos de uso, de atividade e para a especifica­«o dos casos de usos foi utilizado o 

software Astah UML na vers«o 9.0, que ® uma ferramenta de modelagem UML (Unified Modeling Laguage ï 

Linguagem de modelagem unificada). 

O diagrama de classes e de sequ°ncia foram feitos atrav®s do Visual Paradigm na vers«o 17.0, que ® uma 

ferramenta UML CASE que aceita UML 2, SysML e Nota­«o de Modelagem de Processos de Neg·cios do Grupo 

de Gerenciamento de Objetos. 

Todas as escolhas foram pensadas no sentido de prevenir custos, j§ que o projeto n«o possui fins lucrativos e se 

manter§ atrav®s de doa­»es. 

3.Desenvolvimento 

O objetivo desse projeto ® proporcionar uma plataforma que auxilia no processo de ado­«o e doa­«o de animais, j§ 

que foi observado que o mesmo pode ter v§rias dificuldades e assim acaba por n«o ocorrer. Uma dificuldade ® 

encontrar animais em doa­«o que estejam em um determinado crit®rio, por exemplo, uma pessoa que mora em 

apartamento pode preferir possuir um animal de pequeno porte. Pode ocorrer at® mesmo problemas com os canais 

de comunica­«o n«o bem definidos. Logo o projeto precisa ter f§cil acesso e de uso intuitivo, definir um canal de 

comunica­«o entre os usu§rios participantes do processo de ado­«o e doa­«o, al®m de fazer uso de recursos de 

baixo custo, pois n«o possui fins lucrativos. 

O sistema ® apresentado a partir do seguinte maneira: 

Termo de Abertura do Projeto (documento que descreve o prop·sito e os objetivos iniciais do projeto). 
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Fonte: Autores 

EAP (Ilustra­«o que representa a estrutura hier§rquica de tarefas facilitando a ger°ncia do projeto). 

 

Fonte: Autores 

P§gina Home vers«o desktop (p§gina inicial assim que o usu§rio entra em sua conta). 
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Fonte: Autores 

P§gina de cadastro do animal de estima­«o para ado­«o (vers«o desktop). 

 

Fonte: Autores 

Landing Page vers«o desktop (p§gina inicial assim que o usu§rio entra no site). 
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Fonte: Autores 

4.Considera­»es finais 

Muitas vezes, pessoas, por n«o terem como cuidar de algum animal, simplesmente o abandonam e com o uso de 

uma plataforma, como a HelPet, onde disponibiliza uma f§cil comunica­«o entre pessoas que possuem a inten­«o 

de doar e adotar, ser§ poss²vel diminuir o n¼mero dos animais em condi­»es de abandono. 

Este projeto atinge a maior parcela da popula­«o para conscientiz§-la sobre maus tratos e abandono. A empatia ® 

uma meta a se atingir, ali§s, ningu®m gosta de passar fome, frio e medo. A cultura e as solu­»es de longo prazo 

exigem um enfoque amplo e de toda a sociedade. 

Existe a necessidade de impactar positivamente as pessoas atrav®s da conscientiza­«o de uma forma que amenize 

o problema do abandono e abuso, por isso o Helpet foi criado n«o s· para conscientizar, mas para solucionar esse 

problema. 

Com todo estudo apresentado at® o momento, conclui-se que o objetivo foi atingido ao ser criado a p§gina inicial, a 

de cadastro, login e a tela com os an¼ncios de ado­«o, al®m da implementa­«o de banco de dados para o cadastro 

dos usu§rios e dos animais. 

Para o futuro, ao pensar na possibilidade de alguns usu§rios quererem vender animais dentro da plataforma, ser§ 

criado um sistema de den¼ncia como forma de precau­«o para que nenhuma negocia­«o desse tipo ocorra na 

HelPet. 
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MENU DIGITAL 
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Resumo 

Este trabalho consiste na cria­«o de um menu digital visando uma experi°ncia imersiva e interativa ao cliente, a fim 

de proporcionar um ambiente moderno e sofisticado, dando-lhe a autonomia de um atendimento mais assertivo e 

simplificado. O uso deste programa permite que a hamburgueria reduza o tempo e os gastos com a possibilidade 

de atualiza­«o do seu menu instantaneamente, otimizando as vendas e descartando o custo de reimpress»es. 

Palavras-Chave: Experi°ncia do Cliente; N²vel Maior de Satisfa­«o; Menu Digital.  

1.Introdu­«o 

Os clientes est«o mais exigentes ao longo do tempo, como observado por Carvalho e Campomar (2014)[1]. A 

lanchonete Guarino BBQ[2] precisa atualizar seu menu de papel sulfite para melhorar a experi°ncia do cliente, 

seguindo as mudan­as nas prefer°ncias e comportamentos dos consumidores. Isabela Raposeiras (2013)[3] 

destaca que os clientes buscam constantemente novas formas de satisfazer seus desejos pessoais 

2.Material e m®todos (ou metodologia) 

O processo de metodologia foi dividido em tr°s fases distintas. Inicialmente, priorizamos a comunica­«o, onde 

estabelecemos um objetivo comum e discutimos as perspectivas individuais para a concep­«o do projeto. Em 

seguida, a equipe se dedicou ao planejamento, o que incluiu a divis«o de tarefas, a defini­«o de prazos e o escopo 

do projeto. Por fim, na terceira fase, foi se discutido sobre as tecnologias e paletas de cores a serem empregadas 

de forma estrat®gica, visando criar uma identidade visual que pudesse impactar positivamente o interesse dos 

consumidores. 

3.Desenvolvimento 

As tecnologias adotadas para o desenvolvimento do sistema de card§pio virtual incluem a linguagem de marca­«o 

HTML(HyperText Markup Language), para aprimorar a visibilidade dos produtos a serem consumidos, a ferramenta 

de estiliza­«o CSS (Cascading Style Sheets), a fim de aprimorar a apar°ncia do card§pio com o objetivo de tornar 

a experi°ncia visual mais agrad§vel, al®m da linguagem de programa­«o JavaScript para tornar o card§pio interativo 

e funcional. Al®m da utiliza­«o de alguns frameworks para tornar mais eficiente o desenvolvimento e aplica­»es que 

ser«o feitas ao longo do projeto. 

4.Considera­»es finais 

Al®m da otimiza­«o do servi­o, essa proposta surge como uma tentativa de redu­«o no consumo do papel, 

eliminando drasticamente o desperd²cio e o desmatamento de §rvores para produ­«o de impressos, que al®m do 

desflorestamento, envolve o uso de produtos qu²micos gerando emiss»es de gases do efeito estufa e poluindo os 

recursos h²dricos. 
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Resumo 

O SenseSafe ® um  projeto de Hardware que oferece uma solu­«o tang²vel e intuitiva para ajudar pessoas com 

defici°ncia a navegar pelo ambiente de forma mais segura e independente. A ideia ® criar um bracelete equipado 

com sensores para ajudar pessoas com defici°ncia a evitar colis»es com objetos e pessoas ao seu redor. Foi 

desenvolvido um prot·tipo que utiliza o sensor ultras¹nico para detectar a proximidade de objetos e pessoas. Ele 

come­a a vibrar quando detecta que est§ a 30 cm de dist©ncia de um objeto ou pessoa e, ¨ medida que se aproxima 

mais, a intensidade de vibra­«o aumenta progressivamente. O foco est§ na experi°ncia t§til e intuitiva. SenseSafe 

visa proporcionar maior independ°ncia e seguran­a ¨s pessoas com defici°ncia visual e baixa vis«o permitindo-lhes 

navegar pelo ambiente com mais confian­a e liberdade. 

Palavras-Chave: Sensores IOT; Motor de vibra­«o; Defici°ncia visual.   

1.Introdu­«o 

A capacidade de se mobilizar ® um dos aspectos mais desafiadores para pessoas com defici°ncia visual, no Brasil, 

isso ® uma realidade que assola milh»es de pessoas e traz consigo um grande desafio para a mobilidade e 

autonomia. Segundo a Pesquisa Nacional de Sa¼de [1] (PNS), cerca de 3,4% da popula­«o com 2 anos ou mais ð 

aproximadamente 6,978 milh»es de pessoas ð possuem algum tipo de defici°ncia visual. Esse dado traz em 

evid°ncia a necessidade de solu­»es para ajudar essa popula­«o a se locomover com mais seguran­a. 

Este projeto tem como objetivo a cria­«o de um bracelete sensorial para pessoas com defici°ncia visual ou baixa 

vis«o, para oferecer uma solu­«o eficaz para auxiliar na mobilidade em diferentes ambientes, assim, proporcionando 

uma maior autonomia para o usu§rio. O SenseSafe atua como um complemento ao uso das bengalas ou c«o-guia. 

Ele cont®m sensores que detectam obst§culos terrestres, como postes, placas, quanto obst§culos a®reos, como 

fios el®tricos. Portanto a pulseira garante uma maior seguran­a na mobilidade, protegendo o cliente de pequenos 

acidentes que podem acontecer diariamente. 

O desenvolvimento de dispositivos como este est§ alinhado com a Lei Brasileira de Inclus«o da Pessoa com 

Defici°ncia. Mais especificamente, o Artigo 46 [2] desta Lei, que salienta a import©ncia de ter acessibilidade em 

ambientes p¼blicos e privados, determinando que a acessibilidade ® um direito inquestion§vel. Este trabalho 

contribui para o cumprimento deste direito, possibilitando uma sociedade mais inclusiva para todos. 

2.Metodologia 

Na primeira etapa do projeto, definiu-se os requisitos do produto, ou seja, entender quais s«o as necessidades do 

p¼blico-alvo. Foram feitas entrevistas com pessoas com defici°ncia visual e baixa vis«o, al®m de consultar fontes 

que abordam essas dificuldades enfrentadas por pessoas de baixa vis«o. Essas fontes incluem estudos acad°micos 

e entre outras refer°ncias. 

Depois, foi conduzida uma nova pesquisa para procurar as solu­»es dispon²veis atualmente no mercado. Dentre 

essas solu­»es uma se destacou, a Sunu Band [3], uma pulseira que possui um sensor de sonar que ao encontrar 

um obst§culo, o dispositivo vibra para alertar o usu§rio. A Sunu Band foi projetada para ser utilizada em companhia 

de um c«o-guia ou uma bengala, n«o como uma substituta. Ela detecta objetos acima do n²vel da cintura do usu§rio 

e vibra com diferentes intensidades conforme se aproxima de um objeto. O principal problema do dispositivo ® o 

custo, a Sunu Band est§ dispon²vel para a aquisi­«o de $299,00. 

O SenseSafe est§ em desenvolvimento utilizando a IDE Arduino F·rum e o site de simula­«o de projetos IOT Wokwi, 

que tem a funcionalidade de montar e demonstrar a funcionalidade do Arduino.  Utilizamos materiais acess²veis e 

de baixo custo, incluindo 1 Arduino Uno, 1 Protoboard, 5 cabos Jumper, 4 resistores, 1 Sensor Ultrass¹nico e 1 

Motor de Vibra­«o. O Arduino Uno serve como o c®rebro do bracelete, enquanto o Sensor Ultras¹nico ® respons§vel 

pela detec­«o de proximidade e o Motor de Vibra­«o proporciona os alertas t§teis. Os cabos Jumper e a Protoboard 



InterA­«o 
L{{b мфумπнмуо 

 

                                                             
 

 

 w9±L{¢! LƴǘŜǊ!œńƻ μ ǾΦ мтΤ ƴΦ лнΣ нлнп μ L{{bΥ мфумπнмуо  мло 

facilitam a montagem e conex«o dos componentes, enquanto os resistores s«o utilizados para ajustar a sensibilidade 

do sensor. Na figura abaixo temos uma introdu­«o dos componentes e uma explica­«o de suas respectivas 

funcionalidades. 

Figura 1. Apresenta­«o dos Componentes 

 

Fonte: (TinkerCad) 

¶ Sensor Ultrass¹nico: O Sensor Ultrass¹nico ® respons§vel por emitir Ondas Ultrass¹nicas refletidas por 
obst§culos, com entradas de receptor (ECHO) e circuito de Controle (TRIGGER), em nossa programa­«o 
ele ® usado para definir quando o usu§rio est§ pr·ximo de um obst§culo. 

¶ Motor de Vibra­«o: O Motor de Vibra­«o ® o componente respons§vel por gerar os alertas t§teis para o 
usu§rio, possuindo 3 pinos de entrada negativa (GND), positiva (VCC) e o modelo a qual usamos possui 
um terceiro pino de entrada digital(IN). Quando o sensor est§ pr·ximo da superf²cie, o motor ® acionado. 

¶ Protoboard: A Protoboard ® o componente essencial para mostrarmos a funcionalidade e a efic§cia de nosso 
prot·tipo. 

¶ Cabos Jumper: S«o cabos respons§veis pela conex«o do prot·tipo com a placa Arduino. 

3.Desenvolvimento do Projeto 

 O desenvolvimento do projeto come­ou com a montagem Hardware do prot·tipo usando os componentes 

mencionados na Metodologia, ap·s foi feita a programa­«o do Software usando a linguagem de programa­«o C++ 

de alto n²vel, que configura o sensor ultrass¹nico para medir a dist©ncia de uma superf²cie s·lida, mostrando sua 

dist©ncia em Cent²metros pelo Monitor Serial. Logo ap·s, no final do c·digo existe uma Condicional (If/Else) que se 

a dist©ncia do sensor for menor ou igual a 30 cm , o motor de vibra­«o ® ativado avisando o usu§rio das proximidades 

ao seu redor. Nas figuras abaixo ® poss²vel ver a montagem e o Fluxograma do conceito apresentado. 

Figura 2. Montagem no Dispositivo Arduino 

 

Fonte: Elaborado pelo(a) autor(a) 

Figura 3. Fluxograma do Dispositivo 
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Fonte: Elaborado pelo(a) autor(a) 

Ap·s a montagem, foi elaborado o Banco de Dados do sensor com SQLite para futuras implementa­»es, para ser 

armazenada a dist©ncia e verificar se o sistema est§ operacional e configurado normalmente, para caso de algum 

problema futuro com o dispositivo o usu§rio o levar para conserto. Na figura abaixo temos a representa­«o 

Conceitual do Modelo de Dados. 

Figura 4. Modelo Conceitual de Banco de Dados 

 

Fonte: Elaborado pelo(a) autor(a) 

Por ¼ltimo em nosso desenvolvimento , foi feito o Diagrama de Caso de Uso do prot·tipo, que demonstra as 

intera­»es que o usu§rio possui com o dispositivo. 

Figura 5. Diagrama de Caso de Uso do Dispositivo 
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Fonte: Elaborado pelo(a) autor(a) 

4.Considera­»es Finais 

O SenseSafe ® um projeto inovador que visa atender ¨ urgente necessidade de melhorar a mobilidade e seguran­a 

das pessoas com defici°ncia visual no Brasil e no mundo todo. Com um prot·tipo que detecta obst§culos no 

ambiente, tanto no n²vel do solo quanto no a®reo, o SenseSafe complementa o uso de bengalas ou c«es-guia, 

proporcionando uma camada adicional de seguran­a.  

Este projeto n«o ® apenas uma ideia, mas uma necessidade urgente diante da realidade enfrentada por milh»es de 

pessoas com defici°ncia visual no Brasil. A mobilidade ® um desafio constante para esses indiv²duos, limitando sua 

autonomia e qualidade de vida. 

 Os n¼meros revelados pela Pesquisa Nacional de Sa¼de s«o alarmantes, destacando que quase 7 milh»es de 

brasileiros enfrentam diariamente as dificuldades impostas pela defici°ncia visual. Al®m de sua funcionalidade 

pr§tica, ® uma iniciativa em conformidade com a legisla­«o brasileira de acessibilidade, promovendo a inclus«o e a 

igualdade de oportunidades para todos. A mobilidade ® um desafio constante para esses indiv²duos, limitando sua 

autonomia e qualidade de vida.  

O projeto considera aspectos como custo, usabilidade e feedback dos usu§rios, demonstrando um compromisso 

genu²no em atender ¨s necessidades reais das pessoas com defici°ncia visual. Mais do que um simples dispositivo, 

o SenseSafe representa um passo em dire­«o ¨ inclus«o e acessibilidade para todos. Ao investir no SenseSafe, 

n«o apenas criamos tecnologia, mas tamb®m promovemos dignidade, independ°ncia e uma sociedade 

verdadeiramente inclusiva. Este projeto representa um passo significativo em dire­«o a um futuro onde a defici°ncia 

visual n«o seja mais um obst§culo intranspon²vel, mas sim uma barreira superada pela inova­«o e empatia. 
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Resumo 

Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um aplicativo de gest«o projetado para atender ¨s 

demandas espec²ficas do setor de barbearias. A principal meta desse aplicativo ® mitigar os desafios enfrentados 

pelos gestores desse ramo, simplificando a administra­«o de colaboradores e clientes. O software desenvolvido 

utiliza um Banco de Dados robusto, capaz de armazenar os dados dos usu§rios, e emprega t®cnicas de minera­«o 

de dados para criar pain®is eficientes. Esses pain®is permitem a extra­«o de relat·rios essenciais para a cria­«o de 

uma estrat®gia de neg·cio embasada em dados concretos, visando propor decis»es mais assertivas para a empresa 

Palavras-chave: App Mobile; Gest«o; Software para Barbearia 

1.Introdu­«o  

Para os homens, h§ algumas d®cadas, admitir sua vaidade era tarefa dif²cil, pois era considerado um tra­o feminino, 

um homem vaidoso era visto com prejulgamento. Hoje, o preconceito com a vaidade masculina est§ diminuindo, a 

maior parte da sociedade j§ consegue entender que cuidar da pr·pria apar°ncia n«o precisa ser exclusividade do 

mundo feminino. Os homens tamb®m t°m necessidades e precisam de cuidados especiais, melhorando sua 

autoestima e seu bem-estar. [1] 

Para sustentar o tema, os dados da Research & Markets apontam que o segmento de cosm®ticos e produtos de 

beleza voltados para o p¼blico masculino teve um faturamento de US$69 bilh»es em 2020, com excelentes 

perspectivas de crescimento para os pr·ximos anos. Estima-se que o setor alcance os US$78,6 bilh»es em 

faturamento at® 2024. O volume representa uma m®dia de 10% do mercado total de cosm®ticos, mas indica que o 

segmento voltado ao p¼blico masculino vem crescendo cada vez mais e encontra grande potencial de expans«o no 

futuro pr·ximo. Diante desse promissor cen§rio, segundo dados da Euromonitor, o Brasil representa 13% do 

mercado global de beleza masculina. [2] 

Visto isso o Mycut ® muito mais do que apenas um aplicativo para barbearia. Ele ® uma ferramenta abrangente de 

gest«o e gerenciamento projetada para oferecer uma experi°ncia completa e eficiente tanto para os gestores quanto 

para os clientes. Ao centralizar e organizar os dados da barbearia, o Mycut permite que os gestores tenham controle 

total sobre os servi­os e clientes, possibilitando uma gest«o mais eficaz e estrat®gica. Al®m disso, o aplicativo visa 

melhorar a experi°ncia do cliente, oferecendo praticidade e agilidade no agendamento de servi­os, al®m de a 

avalia­«o e feedback do atendimento recebido possibilitando um processo de melhoria continua para o 

estabelecimento. Com essas funcionalidades, o Mycut se destaca como uma solu­«o inovadora e completa para a 

gest«o de barbearias. 

Considerando a proposta do Mycut, s«o definidos os tipos de relat·rios que ser«o gerados a partir das consultas no 

banco de dados, como por exemplo: hist·rico de servi­os solicitados e prestados, controle de estoque dos produtos 

utilizados no estabelecimento, cadastro dos barbeiros, informa­»es dos clientes, visualiza­«o dos lucros mensais, 

resumos de pagamento e descri­«o da empresa cadastrada. Em seguida, ® criada a logomarca do prot·tipo, visando 

associar a imagem do software ao seu objetivo central, conforme apresentado no [anexo 1]. A logomarca criada para 

o prot·tipo do Mycut segue uma identidade visual moderna e minimalista, utilizando as cores preto e branco para 

transmitir uma imagem de sofistica­«o e simplicidade ao mesmo tempo. Al®m disso, a escolha da tipografia utilizada 

na logomarca ® pensada para transmitir uma sensa­«o de tecnologia e modernidade, contribuindo para a identidade 

do produto. 

2.Material e m®todo ou metodologia 

Neste artigo, dado o objetivo de desenvolver em evid°ncia, o projeto foi composto por procedimentos definidos a 

partir de um cronograma, a fim de utilizar os meios dispon²veis de forma pr§tica, contando tamb®m com a 

colabora­«o de contatos do setor em quest«o e a coopera­«o m¼tua da equipe envolvida desenvolvemos um 

aplicativo que atende ¨s necessidades do setor de barbearia, solucionando os desafios enfrentados pelos gestores 

desse tipo de neg·cio ao gerenciar seus colaboradores e clientes de forma mais simplificada. Para alcan­ar esse 
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objetivo, a equipe utilizou uma s®rie de metodologias e materiais de trabalho, tais como o uso do BrModelo [3] para 

modelos dimensionais, Oracle Live SQL [4] testes no banco de dados e o Power BI [5]. 

A constru­«o do Banco de Dados foi uma etapa fundamental do processo de desenvolvimento do aplicativo. A equipe 

utilizou uma variedade de ferramentas e tecnologias para criar um banco de dados relacional eficiente e confi§vel, 

capaz de armazenar e gerenciar grandes volumes de dados de forma organizada e acess²vel. O banco de dados 

relacional foi projetado para fornecer informa­»es precisas e atualizadas sobre os clientes e colaboradores da 

barbearia, permitindo que a empresa tome decis»es mais informadas e estrat®gicas. 

O Power BI [5] foi outra ferramenta importante utilizada no processo de desenvolvimento do aplicativo. Essa 

plataforma de an§lise de dados foi utilizada para extrair insights valiosos dos dados coletados, permitindo que a 

equipe identificasse tend°ncias e padr»es de comportamento dos clientes e colaboradores. O Power BI [5] tamb®m 

foi usado para criar visualiza­»es e relat·rios que ajudaram a equipe a comunicar os resultados de suas an§lises 

de forma clara e concisa.  

Por fim, foi empregado alguns modelos dimensionais para criar um esquema de banco de dados otimizado que 

pudesse lidar com grandes volumes de dados de forma eficiente. Esses modelos foram projetados para permitir que 

a equipe visualize e analise dados multidimensionais de forma mais eficaz, permitindo uma melhor compreens«o 

dos dados coletados e a cria­«o de insights mais precisos e valiosos. Foi empregado tambem uma abordagem 

iterativa para desenvolver as telas atrav®s do Canva [6] e testar a usabilidade do aplicativo ao longo do tempo. Isso 

permitiu que a equipe iterasse rapidamente o aplicativo e implementasse feedback dos usu§rios de forma eficiente, 

garantindo que o aplicativo atendesse ¨s necessidades dos usu§rios finais de forma eficaz. O processo iterativo 

tamb®m permitiu que a equipe identificasse e corrigisse quaisquer problemas ou bugs no aplicativo de forma r§pida 

e eficiente, garantindo que o aplicativo estivesse sempre em boas condi­»es de funcionamento. 

3.Desenvolvimento 

Compreendendo as nuances do ambiente operacional, foi feita uma an§lise completa das pr§ticas e necessidades 

espec²ficas do setor. Como parte desse processo, foi desenvolvido um question§rio para entender como os barbeiros 

trabalham, focando em temas importantes como a administra­«o da barbearia, o tempo que t°m de experi°ncia e 

as ferramentas que mais utilizam. As perguntas foram feitas para descobrir quais dificuldades eles enfrentam ao 

lidar com coisas como organiza­«o e gest«o. Os resultados obtidos mostraram que eles t°m bastante dificuldade 

em gerenciar os servi­os e atender os clientes, e isso est§ detalhado visualmente no Gr§fico presente no [Anexo 2]. 

Com base nos resultados obtidos, foram aplicados os modelos relacionais e dimensionais espec²ficos para o 

contexto da barbearia, juntamente com os c·digos de comando para estabelecer e popular as estruturas de dados. 

Essas opera­»es foram realizadas no ambiente do Oracle Live SQL [3], garantindo a seguran­a e a integridade dos 

dados para atingir os objetivos estabelecidos e atender ¨s necessidades do p¼blico-alvo. Os estudos realizados ao 

longo do semestre s«o evidenciados em detalhes no [Anexo 3]. Evid°ncias do banco de dados est«o dispon²veis no 

[Anexo 4]. 

De modo a garantir uma intera­«o intuitiva e eficiente para os usu§rios, a equipe se dedicou n«o apenas ao 

desenvolvimento das telas do prot·tipo, mas tamb®m ¨ coordena­«o eficaz entre os membros do projeto. Adotando 

pr§ticas colaborativas e uma comunica­«o clara e consistente, foi poss²vel assegurar que todas as etapas do 

desenvolvimento flu²ssem sem contratempos, enfatizando assim a import©ncia da gest«o de comunica­«o. Para 

garantir a agilidade e a adaptabilidade durante o processo de desenvolvimento, a equipe adotou o framework Scrum. 

Atrav®s da implementa­«o de sprints regulares e reuni»es de acompanhamento, a equipe foi capaz de manter o 

progresso constante do projeto e responder rapidamente ¨s mudan­as e demandas do cliente. A estrutura flex²vel 

do Scrum permitiu que a equipe se adaptasse de maneira eficiente a novos requisitos e prioridades, promovendo 

assim um ambiente de desenvolvimento §gil e colaborativo. 

O resultado desse esfor­o ® um aplicativo que oferece uma s®rie de funcionalidades essenciais para uma 

experi°ncia completa e eficiente. Entre os requisitos funcionais, o aplicativo apresenta uma agenda de servi­os 

agendados para o dia, permitindo aos usu§rios visualizar e gerenciar facilmente seus compromissos. Al®m disso, 

fornece um hist·rico detalhado dos cortes anteriores, incluindo informa­»es como nome do cliente, data e hor§rio 

do corte, e valor do servi­o. Tamb®m oferece a capacidade de agendar novos cortes por meio da fun­«o "Marcar 

Servi­os". 
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Do ponto de vista dos requisitos n«o funcionais, o aplicativo prioriza a usabilidade e a acessibilidade por meio de 

uma interface intuitiva e amig§vel. Al®m disso, garante a seguran­a dos dados dos clientes, mantendo um alto 

padr«o de prote­«o das informa­»es. A escalabilidade tamb®m foi considerada, possibilitando que o aplicativo lide 

eficientemente com um potencial aumento no n¼mero de usu§rios. A fun­«o "Perguntas Frequentes" fornece suporte 

aos usu§rios, abordando preocupa­»es e d¼vidas comuns. A "Galeria de Fotos" permite aos usu§rios visualizar e 

compartilhar imagens, promovendo uma intera­«o mais rica e personalizada. Por fim, a fun­«o "Gr§ficos e Balan­o" 

oferece an§lises visuais por meio de gr§ficos, fornecendo insights valiosos para a gest«o estrat®gica do neg·cio, 

conforme detalhado no [anexo 6]. 

Aprofundando a integra­«o de an§lises de dados, os pain®is de Business Intelligence (BI) ser«o elaborados a partir 

das informa­»es armazenadas no banco de dados Oracle da barbearia. Atrav®s do uso da poderosa ferramenta de 

visualiza­«o de dados Power BI [5], ser«o criados pain®is adicionais que oferecer«o insights valiosos para a gest«o 

da barbearia, como dados sobre a quantidade de clientes atendidos, servi­os mais solicitados e lucro mensal. Essas 

an§lises fornecer«o ¨s equipes de gest«o uma compreens«o mais profunda do comportamento dos clientes e 

permitir«o tomadas de decis»es mais estrat®gicas e informadas. 

No momento de agendar um corte, os usu§rios se deparam com um pop-up intuitivo onde podem inserir 

manualmente os detalhes do servi­o, como nome do cliente, n¼mero de telefone, valor estimado do servi­o e hor§rio 

desejado, com base nos hor§rios dispon²veis fornecidos pelo sistema. 

Para facilitar o uso da ferramenta, a se­«o "Perguntas Frequentes" incorpora uma lista abrangente de perguntas e 

d¼vidas comuns, elaboradas pela equipe e baseadas em feedbacks de futuros usu§rios. Al®m disso, s«o inclu²dos 

tutoriais em v²deo e fotos para fornecer um suporte adicional e facilitar o entendimento para os usu§rios. A fun­«o 

"Minha Galeria" direciona os usu§rios para uma tela que exibe todas as fotos j§ carregadas por eles. Caso o usu§rio 

j§ esteja na tela "Minha Galeria", um pop-up ® aberto com a op­«o de adicionar uma nova foto, juntamente com sua 

respectiva legenda e data. 

4.Considera­»es finais 

Com o intuito de desenvolver uma solu­«o abrangente para a gest«o eficiente de recursos em sal»es de beleza, 

barbearias e estabelecimentos correlatos, o app MyCut aplicou de forma decisiva os princ²pios fundamentais da 

Gest«o de Dados e as melhores pr§ticas em Business Intelligence (BI). Al®m disso, as estrat®gias de gest«o de 

projetos desempenharam um papel crucial na cria­«o de um aplicativo robusto e altamente funcional, garantindo 

uma experi°ncia aprimorada tanto para os clientes quanto para os propriet§rios de estabelecimentos. O emprego 

desses conhecimentos especializados foi fundamental para assegurar a qualidade do software, em sua usabilidade, 

confiabilidade e fiabilidade, al®m de outras caracter²sticas que evidenciam a efici°ncia do MyCut. 

O desenvolvimento do MyCut foi uma experi°ncia extremamente enriquecedora para os integrantes do grupo, que 

tiveram a oportunidade de aplicar e aprimorar seus conhecimentos em §reas como banco de dados, programa­«o, 

design e gest«o de projetos. Durante o per²odo de cria­«o do prot·tipo, foram atendidas diversas demandas que 

poss²veis clientes do MyCut teriam, o que permitiu que a equipe aprimorasse as fun­»es do aplicativo de acordo 

com as necessidades do mercado. 

O MyCut, com sua ampla gama de funcionalidades, se destaca como uma ferramenta essencial para sal»es de 

beleza, barbearias e estabelecimentos semelhantes. O App atinge os objetivos estabelecidos atrav®s da pesquisa 

de campo citada anteriormente. A capacidade do aplicativo de aprimorar a comunica­«o entre clientes e empresas, 

proporcionando um contato mais direto e eficaz, destaca-se como uma de suas principais vantagens. Al®m disso, o 

MyCut facilita a gest«o de recursos, incluindo hor§rios de atendimento, agendamentos, servi­os oferecidos e 

pagamentos, tudo de maneira intuitiva e simplificada. A capacidade de gerar relat·rios a partir dos dados 

armazenados no aplicativo tamb®m contribui para a tomada de decis»es mais estrat®gicas e precisas, refor­ando 

ainda mais o valor e a efic§cia do MyCut. 

Com sua proposta inovadora e abrangente, o MyCut est§ posicionado para se destacar como uma solu­«o l²der no 

mercado de gest«o de recursos para sal»es de beleza, barbearias e estabelecimentos afins. Sua abordagem 

centrada no usu§rio, aliada ¨ sua interface intuitiva e funcionalidades de alta qualidade, promete revolucionar a 

maneira como esses estabelecimentos gerenciam seus processos internos e se conectam com sua clientela. Com 

o compromisso cont²nuo da equipe em aprimorar e expandir o MyCut, ® esperado que o aplicativo evolua para 

atender ¨s demandas emergentes do setor, proporcionando uma solu­«o ainda mais completa e sofisticada que 

beneficie tanto os propriet§rios quanto os clientes. 
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Futuramante para promover a expans«o tecnol·gica e aprimorar ainda mais o MyCut, a equipe est§ considerando 

continuar com o desenvolvimento das telas em Javascript e implementar sistemas de Machine Learning e 

Intelig°ncia Artificial. Essas tecnologias avan­adas ser«o utilizadas para fornecer recomenda­»es personalizadas 

aos clientes, levando em considera­«o suas prefer°ncias e estilos de corte anteriores. Al®m disso, a equipe est§ 

explorando a possibilidade de integrar recursos de Realidade Aumentada (RA), permitindo aos clientes visualizar os 

resultados potenciais de diferentes cortes e estilos de forma interativa e imersiva. Com essas iniciativas, o MyCut 

est§ preparado para se manter como um aplicativo inovador e l²der no mercado de gest«o de recursos para sal»es 

de beleza e barbearias. 
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ANEXO 1 

Figura 1: Logo do prot·tipo 

 

Fonte: Do autor 

ANEXO 2 

Figura 2: Infogr§fico 
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ANEXO 3 

Figura 3: Modelo dimensional 

 

ANEXO 4 

Figura 4 C·digos Oracle Live SQL 

https://docs.google.com/document/d/1Kh9d1k4e9kn4-ZAYFYEKwBpnWPr9e0w5bp-G04xTe1M/edit?usp=sharing 

ANEXO 5 

Figura 6: Quadro de balan­os e perfil do barbeiro 
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ANEXO 6 

Figura 7: Requisitos funcionais e n«o funcionais 
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Resumo 

Este artigo descreve a continua­«o do desenvolvimento de um sistema gerenciador de condom²nios residenciais, 

denominado ñHello Neighborò. O projeto tem como objetivo principal integrar conhecimentos em diversas §reas da 

tecnologia, incluindo front-end com HTML, CSS e Javascript, Internet das Coisas (IoT), Banco de Dados (BD) e 

diagramas UML. A import©ncia do IoT no projeto reside na sua capacidade de conectar dispositivos inteligentes para 

trazer informa­»es pertinentes aos funcion§rios, proporcionando o monitoramento eficiente dos condom²nios 

residenciais. A estrutura do software foi complementada com um front-end de f§cil uso ao usu§rio, garantindo uma 

experi°ncia de uso acess²vel e intuitiva. 

Palavras-Chave:  Software; Internet das Coisas; Usabilidade; Integra­«o tecnol·gica. 

1.Introdu­«o 

A ascens«o da tecnologia trouxe consigo uma s®rie de desafios e oportunidades para diversos setores, incluindo o 

mercado de gerenciamento de condom²nios residenciais. O surgimento do "Hello Neighbor" representa uma 

resposta inovadora a esses desafios, buscando oferecer solu­»es simples e pr§ticas para atender ¨s necessidades 

espec²ficas da administra­«o de condom²nios [1]. 

A partir do trabalho anterior ñSistema Gerenciador de Condom²nios Residenciaisò a gest«o eficaz de condom²nios 

continua demandando uma comunica­«o transparente e eficiente entre moradores, funcion§rios. Diante desse 

cen§rio, contamos com o "Hello Neighbor" para uma alternativa promissora no mercado, alinhada com a constante 

evolu­«o tecnol·gica e a pr§tica da melhoria cont²nua. Por meio da implementa­«o de novas tecnologias, como a 

Internet das Coisas (IoT), a continua­«o do desenvolvimento e a refina­«o dos sistemas j§ possu²dos, o sistema 

busca solucionar e acompanhar as evolu­»es tecnol·gicas e permitir a acessibilidade para todas as partes de 

condom²nio [2]. 

As novas funcionalidades do "Hello Neighbor" abrangem uma variedade de necessidades comuns para os 

funcion§rios conseguirem monitorar a seguran­a e evitar roubos na §rea do condom²nio. A transpar°ncia, efici°ncia 

e praticidade s«o pilares fundamentais do sistema, que visa facilitar a comunica­«o e intera­«o com a administra­«o 

do condom²nio. 

Neste artigo ® instaurado o desenvolvimento de um esquema el®trico para detec­«o de vazamento de g§s e 

monitoramento de bicicletas el®tricas, a partir de sensores IoT como medidor de qualidade do ar e de dist©ncia, 

respectivamente. Tais inova­»es representam um avan­o significativo na maneira como os condom²nios s«o 

gerenciados, proporcionando uma resposta §gil e eficaz ¨s necessidades emergentes e garantindo a seguran­a 

para todos os moradores e funcion§rios [3][4]. 

Al®m da inclus«o da nova tecnologia, contamos com a atualiza­«o do BD e do front-end, bem como o 

desenvolvimento de diagramas de caso de uso, que s«o essenciais para visualizar as intera­»es dos usu§rios com 

o sistema e garantir que todas as funcionalidades sejam mapeadas e implementadas corretamente. 

2.Metodologia 

Para o enriquecimento do software "Hello Neighbor", foi necess§rio um aprofundamento em novas tecnologias, 

destacando-se a Internet das Coisas (IoT). Al®m disso, tornou-se essencial o manuseio e entendimento de 

esquemas el®tricos, linguagem C e C++, e a identifica­«o dos melhores componentes eletr¹nicos, como placas 

Arduino e os sensores necess§rios para integrar funcionalidades avan­adas e melhorar a efici°ncia do sistema.  

O esquema el®trico foi desenvolvido no Fritzing, um software de c·digo aberto para prototipa­«o de eletr¹nicos, 

nele foi poss²vel selecionar e testar os mais diversos componentes para ver qual seria o mais ideal para a 

prototipa­«o da parte f²sica, assim como codifica­«o do envio de dados dos sensores para armazenamento no 

banco de dados e visualiza­«o posterior na p§gina web. 
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Diferentes softwares e m®todos foram utilizados para auxiliar e ganhar produtividade durante o desenvolvimento, foi 

utilizado o Integrated Development Environment (IDE) Visual Studio Code para a codifica­«o da interface por sua 

capacidade de integrar diversas ferramentas e facilitar a codifica­«o, no qual foi utilizando HTML para base da 

p§gina, CSS para a estiliza­«o garantindo que a est®tica do site fosse tanto atraente quanto confort§vel para os 

usu§rios, JavaScript adicionar dinamismo ¨s p§ginas. Para complementar essas tecnologias, o Bootstrap, um 

framework de c·digo aberto, foi utilizado para desenvolver interfaces com maior rapidez e efici°ncia, otimizando o 

processo de design. 

Paralelo ao desenvolvimento do front-end e IoT, o banco de dados do sistema tamb®m passou por atualiza­»es. As 

altera­»es inclu²ram a revis«o e expans«o dos modelos conceitual, l·gico e f²sico (MER). Novas entidades foram 

adicionadas para suportar as novas funcionalidades do sistema, garantindo que o banco de dados possa lidar 

eficientemente com as novas demandas, e realizar a troca de informa­»es entre todos os sistemas. 

A an§lise e o projeto do sistema tamb®m foram aprimorados com a implementa­«o de diagrama de atividade 

baseados no UML (Unified Modeling Language), linguagem utilizada para a modelagem de sistemas de software, 

proporcionando meios para especificar, visualizar, construir e documentar os artefatos de projetos de sistemas de 

software. Essa t®cnica ® fundamental para mapear as novas funcionalidades do sistema e entender como cada 

componente deveria interagir. Os diagramas UML permitiu uma visualiza­«o clara das opera­»es e processos, 

facilitando a implementa­«o de mudan­as e a integra­«o de novas funcionalidades de forma coesa. 

3.Desenvolvimento 

O ponto inicial da continua­«o do ñHello Neighborò foi a defini­«o da jornada das novas funcionalidades, atrav®s do 

diagrama de atividades, foi poss²vel desenhar os processos espec²ficos que os sensores IoT seguiriam para 

monitorar e compartilhar dados para os sistemas incorporados. Estes diagramas, detalhados nas Figuras 1 e 2, 

ilustram respetivamente o monitoramento de vazamento de g§s e de bicicletas el®tricas. 

Figura 1. Diagrama de Atividades ï Monitoramento de Vazamento de G§s (Interface do Funcion§rio) 

 

Fonte: Miro ï Desenvolvido pelo estudante 

Figura 2. Diagrama de Atividades ï Monitoramento de Bicicletas El®tricas (Interface do Funcion§rio) 
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Fonte: Miro ï Desenvolvido pelo estudante 

Esses diagramas n«o s· facilitam a compreens«o, como tamb®m garantem que todos os procedimentos de 

seguran­a s«o seguidos de maneira eficaz, melhorando a infraestrutura de seguran­a do condom²nio e a efici°ncia 

operacional. 

O Modelo Entidade-Relacionamento foi atualizado com base no Diagrama de Atividades e ajudou a complementar 

a jornada das novas fun­»es, e recebimento dos dados para armazenamento. A representa­«o do MER pode ser 

visualizada a seguir na Figura 3. 

Figura 3. MER ï Hello Neigbhor 

 

Fonte: BrModelo ï Desenvolvido pelo estudante 

Para a implementa­«o do sistema de IOT, foi utilizado a placa de prototipagem Arduino UNO R3, devido sua alta 

versatilidade para o desenvolvimento de projetos envolvendo internet das coisas, fora isso, por ser open source , 

ele possua uma vasta quantidade de bibliotecas, para fazer a utiliza­«o e a implementa­«o de diversos componentes 

eletr¹nicos, assim facilitando a codifica­«o da parte el®trica do sistema. 

Para a esquematiza­«o e codifica­«o, foi utilizado o Fritzing nele foi poss²vel realizar o esquema el®trico, utilizando 

diversos componentes para sua composi­«o, assim escolhendo o que melhor se adequa com o projeto, a qual foi 

utilizado a placa Arduino UNO, como base para fazer a conex«o e receber os valores captados pelos sensores, 

assim realizando a leitura da qualidade do ar, temperatura e fazendo verifica­«o da presen­a das bicicletas el®tricas, 
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logo ap·s enviando os dados para a placa ESP 8266-200 a qual estar§ fazendo comunica­«o serial com o arduino. 

No sistema o ESP tem a finalidade de ser um Web Server, para armazenamento e envio de dados, para a p§gina 

web principal, possibilitando um controle remoto do sistema posteriormente. 

Para fazer a coleta dos dados do local ser«o usados 3 sensores inicialmente, com finalidades especificas, para o 

monitoramento inicial foi decidido o uso do sensor de medidor de qualidade do ar para verificar se h§ vazamento de 

g§s no local, juntamente foi implementado o sensor de temperatura, para monitorar a temperatura, que em caso de 

altos n²veis de temperatura e p®ssima qualidade do ar, ser§ emitido um alerta no sistema, indicando a situa­«o no 

local especifico onde o sensor est§ localizado. Por fim foi escolhido o sensor ultrass·nico para fazer monitoramento 

da presen­a das bicicletas el®tricas no estacionamento, na aus°ncia das mesmas, ser§ emitido um aviso e indicar§ 

o status atual do equipamento em quest«o. 

Figura 4. Esquema el®trico IoT 

 

Fonte: Fritzing ï Desenvolvido pelo estudante 

Uma interface f§cil e intuitiva ® crucial aumentar a produtividade e facilitar o uso do software, websites ou qualquer 

tipo de tecnologia que interage com usu§rios. Por essa raz«o, o ñHello Neighborò foi atualizado com uma paleta de 

cores amig§vel e logos de f§cil compreens«o nos cards que s«o especialmente ¼teis para melhorar a compreens«o 

do usu§rio (funcion§rio) sobre como interagir com diferentes modais e elementos de interface. Essas melhorias 

visuais n«o apenas tornam a navega­«o mais agrad§vel, mas tamb®m reduzem a carga cognitiva, permitindo que 

os usu§rios executem tarefas mais rapidamente e com menos erros, como ® mostrado nas figuras 5 e 6.  

Figura 5. Tela inicial do funcion§rio 

 

Figura 6. Tela do funcion§rio para registro de encomendas 
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A nova interface de monitoramento de g§s destaca a inclus«o de uma tabela dedicada ao monitoramento. Esta 

tabela n«o s· exibe o status atual (ativo ou inativo) de qualquer vazamento de g§s, mas tamb®m informar§ o 

funcion§rio respons§vel sobre a data e a hora em que o vazamento foi detectado, permitindo uma resposta r§pida 

e eficaz, conforme a figura 7. 

Figura 7. Aba de registro de vazamentos

 

Al®m disso, na aba dedicada ¨s bicicletas uma tabela exibir§ todas as bicicletas cadastradas e, gra­as ao uso de 

sensores IoT, se alguma bicicleta se afastar al®m de uma dist©ncia predefinida, o sistema automaticamente 

detectar§ essa ocorr°ncia e emitir§ um alerta. Esse recurso ® essencial para prevenir furtos e garantir que as 

bicicletas sejam mantidas dentro dos limites seguros estipulados como mostra a figura 8. 

Figura 8. Aba de registro de bicicletas 

 

4.Considera­»es Finais  

Essas novas funcionalidades n«o apenas aprimoram a interface, tornando-a mais intuitiva e responsiva, mas 

tamb®m fortalecem a seguran­a e a monitora­«o de recursos cr²ticos, assegurando que tanto os equipamentos 

quanto o ambiente de trabalho se mantenham seguros e controlados. O desenvolvimento cont²nuo do sistema 

gerenciador de condom²nios residenciais "Hello Neighbor" reflete um compromisso firme com a inova­«o tecnol·gica 

e a melhoria cont²nua. Ao integrar diversas tecnologias, desde o front-end com HTML, CSS e JavaScript at® a 

implementa­«o da Internet das Coisas (IoT) e a atualiza­«o do Banco de Dados (BD), o sistema n«o s· aprimora 

funcionalidades existentes, mas tamb®m introduz novas solu­»es para atender ¨s demandas emergentes. A IoT 

desempenha um papel crucial ao conectar dispositivos inteligentes, fortalecendo a seguran­a e monitora­«o de 

recursos cr²ticos, otimizando a gest«o operacional do condom²nio. A atualiza­«o do front-end e do BD, junto com o 

desenvolvimento de diagramas de caso de uso, melhora a usabilidade e efici°ncia do sistema. Em resumo, o "Hello 

Neighbor" representa uma abordagem inovadora para o gerenciamento de condom²nios, alinhada com as demandas 

por solu­»es tecnol·gicas inteligentes e eficientes, prometendo inspirar novas iniciativas no campo da gest«o 

imobili§ria. Se ressalta a oportunidade de estudos futuros para a melhoria e implementa­«o de novas tecnologias 
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para um melhor aproveitamento do projeto tendo em vista seu potencial atual que pode ter valor mais abrangente 

de acordo com necessidades especificas que poder«o ser inclu²das. 
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Resumo  

O artigo trata-se do desenvolvimento de um software para auxiliar e facilitar o recebimento de encomendas e 

gerenciamento de dados, sendo feito para automatizar processos em um empreendimento de pequeno porte que 

comercializa capas para centros automotivos e marcadores para estacionamentos. 

Palavras-chave: Automatiza­«o de Sistema; Prototipa­«o de Telas; Desenvolvimento de Software.  

1.P¼blico-Alvo 

A necessidade de automatiza­«o da empresa de escala limitada focalizada na manufatura de produtos t°xtil 

automotivo, como capas e marcadores automotivos resultou na prototipa­«o de uma plataforma para automatizar 

as demandas de encomendas e auxiliar no gerenciamento dos dados de usu§rios e mercadorias, uma vez que n«o 

h§ nenhum tipo de sistema nesta empresa, resultando em um d®ficit de organiza­«o e, consequentemente, perda 

de lucro e de tempo. 

2.Descri­«o 

Consoante as averigua­»es realizadas, criamos a prototipa­«o do sistema em telas do software, assim criando um 

conceito acerca do formato de apresenta­«o do nosso produto ao cliente para aperfei­oar os servi­os do sistema.  

Contendo estruturas para coordenar normas, acesso aos dados e detalhar execu­«o e funcionamento, a constru­«o 

do programa foi realizada a partir da identifica­«o do m®todo de funcionamento do neg·cio, exame e determina­«o 

das premissas e regulariza­«o do atendimento do suporte l·gico ¨s precis»es do empreendimento. O prot·tipo 

consiste em login dos vendedores, pedido, forma de pagamento, acompanhamento de pedido e cadastros 

pendentes a outros que cont°m lista - clientes, fornecedores, pe­as, vendedores, mat®ria-prima e transportadora - 

totalizando dezesseis telas para o desenvolvimento do software. 

3.Modelo 

Figura 1 ï Tela Inicial 

 

Fonte: os autores 

Figura 2 ï Tela de Pedidos 
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Fonte: os autores 

Figura 3 ï Continua­«o da Tela de Pedidos 

 

Fonte: os autores 

Figura 4 ï Tela de Cadastro 

 

Fonte: os autores 

Figura 5 ï Tela de Cadastro de Clientes 

 

Fonte: os autores 

Figura 6 ï Tela de Listagem de Clientes 
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Fonte: os autores 

Figura 7 ï Tela de Cadastro de Mat®ria-Prima 

 

Fonte: os autores 

Figura 8 ï Tela de Cadastro de Pe­as 

 

Fonte: os autores 

Figura 9 ï Tela Cadastro de Fornecedores 

 

Fonte: os autores 

Figura 10 ï Tela de Cadastro de Transportadora 
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Fonte: os autores 

Figura 11 ï Tela de Pagamento 

 

Fonte: os autores 

Figura 12 ï Tela de Acompanhar Pedido 

 

Fonte: os autores 
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Resumo 

O artigo apresenta o aplicativo EasyTrack, desenvolvido para  aprimorar o processos de credenciamento em eventos 

da FAM. Seu objetivo principal ® otimizar e contabilizar a presen­a dos alunos que integagem com os eventos da 

faculdade al®m de aprimorar os relatorios, visando atender ¨s necessidades de um mundo mais automatizado. A 

aplica­«o faz uso de tecnologias como Power Apps e Power Automate, ferramenta de desenvolvimento da Microsoft, 

tamb®m de HTML e CSS para o layout dos emails disparados e o banco de dados SQL Server para armazenar os 

dados necessarios a aplica­«o, resultando em um processo mais r§pido e autonomo, ao mesmo tempo em que 

oferece redu­«o de tempo, processos manual e operacionais. Com °nfase na automa­«o e efici°ncia, o EasyTrack 

® solu­«o inovadora, com melhor aproveitamento operacional e visa reduzir erros comuns ligados ¨ intera­«o 

humana. Sendo assim, o EasyTrack representa uma resposta eficaz ¨s demandas qual foi desenvolvido para ser 

aplicado, proporcionando maior praticidade e economia, al®m de ser uma op­«o vi§vel aprimorar e inovar pensando 

no meio ambiente e no tempo dos professores e coordanadores presentes. 

Palavras-chave: credenciamento digital; otimiza­«o de processos; gest«o de presen­a 

1.Introdu­«o 

O EasyTrack ® um software desenvolvido com a Power Platarform da Microsoft e utilizando o sistema gerenciador 

de banco de dados SQL server, com o prop·sito de automatizar e gerenciar a presen­a dos alunos da FAM em 

eventos, ou seja, um credenciamento feito de forma digital.  

Seu p¼blico-alvo ® o centro universitario das Americas, para as coordena­»es que desejam uma solu­«o tecnol·gica 

para aprimorar seus processos de averigua­«o da presen­a dos alunos, nesse caso o CATI FAM. Inicialmente, a 

solu­«o ® direcionada ao CATI, mas tem a inten­«o de expandir seu alcance ¨ medida que haja aprova­«o das 

coordena­»es academicas.  

Segundo o TecMobile, que ® um sistema de credenciamento para eventos, aumenta o engajamento dos 

participantes e pode oferecer organiza­«o na coleta dos dados do evento e maior agilidade na valida­«o dos 

presente [1] 

A oportunidade se encontra na utiliza­«o de tecnologias e inova­»es para superar o desafio de ter tantos alunos 

presentes em um mesmo evento. Ao automatizar o processo de realiza­«o da presen­a no sistema, o software tem 

o potencial de diminuir erros e organizar a entrada no evento. 

2.Metodologia 

2.1 Cronograma  

Para que o prot·tipo evolua para um aplicativo plenamente funcional, seguimos as diretrizes do PMBOK (Project 

Management Body of Knowledge), um guia abrangente que aborda o conjunto de conhecimentos e melhores 

pr§ticas de gerenciamento de projetos, a fim de garantir uma abordagem padronizada e eficaz. Inicialmente, 

elaboramos o resumo de abertura do projeto, a Estrutura Anal²tica do Projeto (EAP) e o cronograma, al®m de 

desenvolver um or­amento. 

Visando a eficiencia no desenvolvimento do projeto, adotamos a metodologia Scrum,  que ® um framework §gil 

amplamente utilizado no desenvolvimento de software, para gerenciar nosso projeto de forma que o 

desenvolvimento dele seja melhor adequado ao mercado.  

O Scrum ir§ nos auxiliar na organiza­«o e na realiza­«o de sprints, que s«o per²odos de desenvolvimento definidos 

e na condu­«o de reuni»es regulares de planejamento, revis«o e acompanhamento, garantindo a entrega funcionais 

do EasyTrack dentro do prazo que estabelecemos. 

Tabela 1: cronograma do PI 
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NOME DA TAREFA STATUS 
RESPONSAVE

L 

DATA DE 

INĉCIO 

DATA DE 

T£RMINO 

Tarefa 1 - In²cio do Projeto Conclu²do Sabrina 16/02/24 17/02/24 

Definir escopo Conclu²do Henrique 17/02/24 25/02/24 

Elabora­«o do Plano de 

Projeto inicial 
Conclu²do Beatriz 25/02/24 30/02/2024 

Aprova­«o do Plano de 

Projeto 
Conclu²do Thalita 30/02/2024 30/02/2024 

An§lise de Viabilidade Conclu²do Thiago 05/03/24 15/03/24 

Design e desenvolvimento Conclu²do Sabrina 15/03/24 30/03/24 

Desenvolvimento do BD Conclu²do Thalita/ Beatriz 15/03/24 30/03/24 

Desenvolvimento da 

Aplica­«o com Power apps 
Conclu²do Sabrina 01/04/24 15/04/24 

Integra­«o backend com 

frontend 
Conclu²do Henrique 15/04/24 24/04/24 

Testes Conclu²do Beatriz 24/04/24 25/04/24 

Corre­«o e ajustes Conclu²do 
Henrique/Sabri

na 
25/04/24 25/04/24 

Implementa­«o N«o iniciado    

Fonte: autoria do grupo 

O levantamento de requisitos foi realizado pelo grupo a partir do resumo de abertura do projeto e da EAP. Ap·s essa 

fase, foram realizadas corre­»es para aprimorar o projeto, tornando o cronograma e o or­amento mais precisos. O 

cronograma, que pode ser visto na Tabela 1, desempenha um papel fundamental no gerenciamento do projeto, 

assegurando que todas as etapas sejam executadas dentro dos prazos estabelecidos, com organiza­«o e efici°ncia. 

Isso reflete nossa busca pela excel°ncia na gest«o do projeto e na entrega de um produto final de qualidade. 

2.2.Materiais  

Para que o aplicativo ganhasse forma utilizamos Power Apps, Power Automate, SQL server e o dataverse, j§ para 

o desenvolvimento do MER o software foi o Brmodelo.  

2.2.1.A fun­«o de cada ferramenta utilizada 

Power Apps: ® um dos softwares da Microsoft para desenvolvimento de aplicativos e conectividade de aplicativos, 

utiliza a linguagem de programa­«o de baixo codigo nomeado de Power FX [2]. Com essa ferramenta foi possivel 

desenvolver o aplicativo. 

Power Automate: tamb®m utiliza a linguagem  Power FX, tem como fun­«o principal o desenvolvimento de fluxos 

de trabalho. [3] Ele foi utilizado para integra­«o entre o aplicativo de tela e o backend, al®m disso foi possivel realizar 

a automa­«o de envio de email com layout feito em HTML e CSS. 

Visio: software da Microsoft de diagramas e comuni­«o visual que permite criar diagramas de maneira organizada, 

® possivel criar diversos diagramas de diversos como organogramas, fluxogramas, modelagem de dados (usando 

UML ou outra nota­«o gr§fica qualquer), diagramas de redes, por ser t«o versatil foi o escolhido para o projeto. 

Dataverse: local para armazenas as informa­»es de forma segura e eficaz, aqui os dados s«o armazenados em 

tabelas[4] 
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SQL Server: um armazenamento de dados corporativo que pode gerenciar e analisar dados com recursos 

integrados, como aprendizado de m§quina, an§lise geoespacial e BI. 

2.3.Aplica­«o  

Visando trazer a melhor experi°ncia para o usu§rio, para o desenvolvimento do EasyTrack, foi utilizados todos as 

ferramentas do t·pico anterior, al®m disso, seguimos a  norma ISO/IEC 25010, que abrange atributos de qualidade 

de software, como usabilidade e confiabilidade, ® uma refer°ncia importante para garantir a qualidade do EasyTracl. 

2.4.Banco de dados 

Para a cria­«o do Banco de dado do EasyTrack foi utilizado duas ferramentas o Brmodelo e SQL Server 

disponibilizada pela Miscrosoft, no primeiro software foi desenvolvido o MER (modelo entidade relacionamento), j§ 

o segundo teve a finalidade de desenvolver o banco de dados de fato.  

A implementa­«o do SQL Server foi pensado por apresenta um ·timo desempenho, principalmente em uma futura 

aplica­«o integrada ao aplicativo web,, n«o consumindo armazenamento interno da maquina da equipe, al®m de ser 

um banco de dados que apresenta estabilidade e confiabilidade de armazenamento.  

Na Imagem 1, apresenta o nosso MER que ir§ registrar os dados de presen­a. 

Imagem 1: tabela de pedidos 

 

Fonte: autoria do grupo 

2.5.Diagrama de Classes 

Para construir um projeto com maior efici°ncia, agilidade e dentro do prazo estabelecido, criamos um Diagrama de 

Classes. Esse ilustra de forma gr§fica a estrutura do software desenvolvido pelo grupo em um n²vel macro. Os 

diagramas da UML tendem a mapear de forma clara e estruturada o sistema, facilitando o desenvolvimento, 

entendimento e cria­«o do projeto. 

O objetivo de desenvolvermos um diagrama de UML (Unified Modeling Language) ® dar estrutura ao projeto para 

que possamos entender a aplica­«o pr§tica e visual do EasyTrack. £ poss²vel observar os relacionamentos e 

atributos do software e seu funcionamento.  

O Diagrama de Classes ® uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento de projetos de software, pois permite 

uma vis«o geral da estrutura do sistema, incluindo as classes, seus atributos e m®todos, bem como os 

relacionamentos entre elas. Com essa representa­«o gr§fica, ® poss²vel entender melhor a arquitetura do software, 






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































