


EDILSON CARLOS SILVA LIMA
ELDA REGINA DE SENA CARIDADE

JONATHAN ARAUJO QUEIROZ
MARCOS JOSÉ DOS PASSOS SÁ

LEONARDO DE CASTRO MESQUITA
YONARA COSTA MAGALHÃES

(Organizadores)

CRIANDO SOLUÇÕES 
TECNOLÓGICAS COM 

A ENGENHARIA DE 
COMPUTAÇÃO

volume 4

editora Pascal

2024



2024 - Copyright© da Editora Pascal

Editor Chefe: Prof. Dr. Patrício Moreira de Araújo Filho
Edição e Diagramação: Eduardo Mendonça Pinheiro
Edição de Arte: Marcos Clyver dos Santos Oliveira
Bibliotecária: Rayssa Cristhália Viana da Silva – CRB-13/904
Revisão: Os autores

Conselho Editorial
Dr. Othon Carvalho Bastos Filho
Dr. André Leonardo Demaison Medeiros Maia
Dr. Moisés dos Santos Rocha
Drª. Sandra Imaculada Moreira Neto
Dr. Wellinton de Assunção
Dr. Saulo José Figueiredo Mendes
Dr. Raimundo Luna Neres
Dr. Fabio Antonio da Silva Arruda

Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP)

O conteúdo dos artigos e seus dados em sua forma, correção e conf iabilidade são 

de responsabilidade exclusiva dos autores.

2024

www.editorapascal.com.br

 L732c

Coletânea Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação / 
Edilson Carlos Silva Lima et al. (Orgs). São Luís - Editora Pascal, 2024.

240 f. : il.: (Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação; v. 4)

Formato: PDF

Modo de acesso: World Wide Web

ISBN: 978-65-6068-040-1

D.O.I.: 10.29327/5391075

1. Engenharia de programa de computador. 2.Tecnologias. 3. Ferramentas. 4.So-
luções computacionais. I. Lima, Edilson Carlos Silva. II. Caridade, Elda Regina de 
Sena. III. Queiroz, Jonathan Araújo. IV. Sá, Marcos José dos Passos. V.  Mesquita, 
Leonardo de Castro. VI. Magalhães, Yonara Costa. VII. Título.

CDU: 004.41  



APRESENTAÇÃO

O livro em questão, mostra desenvolvimento de trabalhos do curso 
de Engenharia de Computação da Universidade CEUMA, apre-
senta uma diversidade de temas relevantes e inovadores no cam-

po da tecnologia. Os capítulos abordam uma gama de tópicos, começan-
do pelo desenvolvimento de aplicações móveis utilizando Flutter para 
a parte de front-end. Em seguida, exploram a construção de APIs Rest 
com Nest JS, destacando a importância dessa tecnologia na integração 
de sistemas. A obra também se aprofunda em Internet das Coisas (IoT), 
apresentando conceitos e aplicações práticas.
Um dos pontos altos do livro é a discussão sobre sustentabilidade e ino-
vação, evidenciado pelo protótipo de uma Máquina de Produção de Fi-
lamento 3D utilizando reciclagem de garrafa PET. Essa abordagem de-
monstra o compromisso dos autores com soluções tecnológicas que 
impactam positivamente o meio ambiente. Além disso, o livro traz uma 
perspectiva inclusiva ao discutir formas de noticiar para deficientes au-
ditivos e/ou visuais, promovendo a acessibilidade e a igualdade na disse-
minação de informações.
A obra também se destaca ao explorar o uso da gamificação e o desen-
volvimento em Flutter para o ensino de História e Geografia do Estado 
do Maranhão, demonstrando como a tecnologia pode ser aplicada de 
maneira inovadora na educação. Por fim, o livro encerra com um olhar 
para o futuro, abordando a implementação da tecnologia 5G no merca-
do, especificamente nos provedores de internet locais, evidenciando a 
relevância desse avanço para a conectividade e a comunicação rápida.
Dessa forma, o livro oferece uma visão abrangente e atualizada das ten-
dências e inovações no campo da Engenharia de Computação, desta-
cando a aplicação prática de conceitos teóricos em soluções concretas e 
impactantes.
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Resumo

Em um mundo digital onde a rapidez e a interatividade são fundamentais, a otimiza-
ção do desempenho em aplicações web tornou-se crucial para proporcionar boas ex-
periências aos usuários. Este artigo discute as estratégias que impulsionam a eficiên-

cia das aplicações, destacando a importância das métricas de desempenho do Core Web 
Vitals presentes na ferramenta de análise Google Lighthouse. Essas métricas oferecem 
indicadores essenciais para avaliar e aprimorar a qualidade da experiência na web. Para 
embasar este artigo, serão empregadas as metodologias quantitativas e estudos de casos 
múltiplos em três aplicações para explorar como essas métricas se relacionam, evidencian-
do a importância da otimização do desempenho em um ambiente digital em constante 
evolução.

Palavras-chave: Otimização de desempenho, Core Web Vitals, Google Lighthouse.

Abstract

In a digital world where speed and interactivity are fundamental, optimizing performance 
in web solutions has become crucial to providing better experiences for users. This arti-
cle discusses strategies that boost application efficiency, highlighting the importance of 

the Core Web Vitals performance metrics present in the Google Lighthouse analysis tool. 
These metrics offer essential indicators for evaluating and improving the quality of the web 
experience. To support this article, experimental methodologies and unique case studies 
will be used to explore how these metrics relate, highlighting the importance of optimizing 
performance in a constantly evolving digital environment.

Keywords: Optimizing performance, Core Web Vitals, Google Lighthouse.
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1. INTRODUÇÃO
No contexto dinâmico e exigente das aplicações web, a eficiência do desempenho 

emergiu como um fator crítico para o sucesso digital. À medida que usuários se tornam 
cada vez mais exigentes, a experiência proporcionada por uma aplicação é intrinsecamen-
te vinculada à sua performance. Nesse cenário, o desafio para desenvolvedores e gestores 
reside não apenas na entrega de funcionalidades, mas na garantia de uma resposta ágil e 
eficiente, capaz de cativar e reter os usuários. Surge, portanto, a necessidade de uma abor-
dagem estratégica e técnica para otimizar o desempenho, superando obstáculos que vão 
desde a complexidade do desenvolvimento até as expectativas crescentes dos usuários. 

Este artigo tem como objetivo abordar a importância do bom desempenho no con-
texto das aplicações web. Além disso, o estudo busca justificar a necessidade de imple-
mentar estratégias de otimização de desempenho, não apenas como um requisito técnico, 
mas como um diferencial no mundo digital altamente competitivo de hoje. Compreender 
como o desempenho afeta diretamente a retenção de usuários é fundamental para quem 
deseja oferecer experiências de alta qualidade na web. Nesse artigo será utilizado as meto-
dologias quantitativas e estudos de casos múltiplos.

Na seção 2, Trabalhos Relacionados, é apresentado três artigos que oferecem referên-
cias valiosas para enriquecer o conteúdo deste artigo. Em seguida, na seção 3, Fundamen-
tação Teórica, exploramos aspectos essenciais. Inicialmente, é destacado a importância 
do desempenho (3.1). Em seguida, é abordado algumas métricas do Core Web Vitlas que 
serão utilizadas para a auditoria das aplicações (3.2) e a ferramenta Google Lighthouse 
(3.3), uma poderosa aliada na auditoria para análise de desempenho de aplicações web. 
Avançando para a seção 4, Resultado e discussão, começamos com os Estudos de casos 
com análise de cada aplicação (4.1, 4.2, 4.3), na seção 5, Análise de desempenho e na seção 
6, Conclusão.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Neste capítulo, é feito uma análise dos trabalhos relacionados que compartilham se-

melhanças com esse artigo. A seleção desses artigos enriquece a compreensão dos assun-
tos abordados, proporcionando a capacidade de contextualizar no cenário mais amplo da 
área de estudo. Os estudos anteriores desempenham um papel fundamental na identifi-
cação das contribuições inovadoras e dos avanços para a otimização de aplicações web.

2.1 Otimização de Desempenho Orientado ao Tempo de Carregamento em 
Aplicações Web Front-end

Este trabalho oferece um guia abrangente para desenvolvedores que desejam otimi-
zar o desempenho de aplicações web, baseado em revisões da literatura especializada e 
destacando ferramentas e técnicas comprovadas. O trabalho é uma referência fundamen-
tal para aprimorar o tempo de carregamento e eficiência das aplicações, incluindo uma 
aplicação prática de código aberto. 

Para futuros trabalhos e contribuições da comunidade, o Guia tem o potencial de evo-
luir de várias maneiras. Isso inclui a coleta e documentação de casos de sucesso relaciona-
dos à refatoração de grandes aplicações com foco na redução do tempo de carregamento, 
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a expansão do número de técnicas abordadas no Guia, como CSS e Fontes, e a introdução 
de mais ferramentas para oferecer diagnósticos mais completos e precisos aos desenvol-
vedores.

2.2 A new approach in quanTtifying user experience in weboriented appli-
cations

Este artigo propõe uma abordagem para quantificar a experiência do usuário em 
aplicações web. Ele se concentra nos fatores que compõem os Core Web Vitals, destacan-
do sua importância como indicadores da qualidade da experiência do usuário em sites. 
Embora a web seja influenciada por diversos fatores que podem afetar essa experiência, 
o estudo se concentra em uma análise aplicação em um exemplo de site de teste. Esses 
indicadores refletem principalmente a qualidade do trabalho dos desenvolvedores web 
envolvidos na criação dos sites, ressaltando a relevância de direcionar a atenção à experi-
ência do usuário durante o desenvolvimento.

Os esforços futuros continuarão a se concentrar na implementação de fatores adi-
cionais e no aprimoramento da experiência do usuário em aplicações web. Esta pesquisa 
representa um passo importante na compreensão e melhoria da experiência do usuário 
na web, com potencial para influenciar positivamente o trabalho dos desenvolvedores e a 
qualidade geral dos aplicativos voltados para a web.

2.3 Towards representative web performance measurements with Google 
Lighthouse

O trabalho em questão é uma revisão da literatura que analisa o uso do Google Ligh-
thouse como ferramenta para medir o desempenho de sites na web. O objetivo do estudo 
é entender como a comunidade de pesquisa tem abordado o desafio da variabilidade nas 
medições de desempenho ao usar essa ferramenta e demonstrar a estratégia de executar 
várias medições e agregá-las em um resultado único.

Como trabalhos futuros, os autores sugerem a realização de estudos adicionais para 
mitigar medições de desempenho não representativas. Além disso, eles destacam a im-
portância de pesquisas que investiguem estratégias para lidar com a variabilidade nas 
medições de desempenho e fornecer recomendações mais robustas para o uso do Google 
Lighthouse.

2.4 Proposta
Um diferencial deste artigo é a abordagem abrangente de aplicações web, que inclui 

uma análise das Core Web Vitals que estão incluídas no Google Lighthouse, métricas es-
senciais para avaliar a qualidade da experiência do usuário. O artigo não apenas discute 
conceitos teóricos, mas também oferece uma visão prática. Essa abordagem proporciona 
uma compreensão mais sólida de como as métricas de desempenho impactam direta-
mente a usabilidade e a satisfação do usuário, tornando-o altamente informativo e aplicá-
vel.

Além disso, o uso da ferramenta Google Lighthouse para conduzir auditorias em aná-
lises de medição de desempenho adiciona um nível de rigor técnico ao artigo, além de 



14Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 1

abordar sobre a variabilidade que pode ocorrer nas medições, demonstrando um com-
promisso com a precisão e a confiabilidade dos resultados. A ferramenta é uma referência 
amplamente reconhecida no campo da otimização web, o que aumenta a credibilidade 
do estudo. Este artigo oferece uma visão detalhada analisando três aplicações usando o 
Lighthouse e proporcionando insights sobre como melhorar o desempenho. Esse aspecto 
estratégico adiciona profundidade ao conteúdo, destacando a relevância do tema em um 
contexto mais amplo e atual.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
A otimização de desempenho em aplicações web mudou de uma mera preocupação 

técnica para se tornar um imperativo estratégico. À medida que a demanda por experi-
ências digitais aumenta, a velocidade, a interatividade e a satisfação do usuário ganham 
destaque. Nesse contexto, é abordado as estratégias que moldam o panorama da otimi-
zação de desempenho. Nas seções subsequentes, serão explorados os diferentes aspectos 
relacionados à otimização de desempenho em soluções web. Na Seção 3.1, é descrito sobre 
a importância do desempenho web. Em seguida, na Seção 3.2, será apresentado uma aná-
lise de algumas métricas do Core Web Vitals que serão utilizadas na análise das aplicações, 
destacando a relevância individual de cada uma delas. Por fim, na Seção 3.3, a ferramenta 
Lighthouse, que desempenha um papel essencial na análise do desempenho web.

3.1 Importância do Desempenho
O desempenho de um site tem um impacto significativo na sua classificação nos me-

canismos de pesquisa, sendo avaliado com base em fatores como a velocidade de carrega-
mento da página, a experiência do usuário e outras métricas de desempenho. Estudos do 
Google indicam que tempos de carregamento inferiores a 100 milissegundos criam a sen-
sação de resposta instantânea para os visitantes, alinhando-se com o funcionamento do 
processador visual de memória sensorial no cérebro humano. A cada segundo adicional de 
carregamento, a capacidade de manter a atenção do usuário diminui, e após 10 segundos, 
a impaciência e a frustração podem levar os visitantes a abandonar o site, resultando em 
uma experiência negativa que pode afetar o retorno futuro a sites tão lentos (Kinsta, 2023).

Vasilijević (2020), enfatiza a importância do desempenho do site para fornecer uma 
experiência de usuário de alta qualidade. A velocidade do site é um dos principais fatores 
que podem afetar a satisfação do usuário e que o carregamento lento das páginas pode 
levar à frustração e a uma impressão negativa do site. Ao usar ferramentas como Ligh-
thouse, os desenvolvedores podem identificar áreas onde o desempenho do site pode ser 
melhorado e fazer alterações para garantir que as páginas carreguem de forma rápida e 
suave. Isso pode ajudar a garantir que os usuários tenham uma experiência positiva ao 
usar o site e tenham maior probabilidade de retornar no futuro.

O desempenho de um site não apenas influencia a classificação nos mecanismos de 
pesquisa, mas também impacta diretamente a experiência do usuário. A pesquisa do Goo-
gle, que relaciona os tempos de carregamento da página ao funcionamento do cérebro 
humano, revela a conexão entre os aspectos técnicos da web e as reações emocionais dos 
usuários. Isso ressalta a importância de os desenvolvedores e proprietários de sites consi-
derarem esse elo ao priorizar o desempenho, pois isso afeta a satisfação e a retenção dos 
usuários. Esse insight é valioso para a comunidade de desenvolvimento web na busca por 
experiências online mais eficazes e agradáveis.
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3.2 Core Web Vitals
As Core Web Vitals são o subconjunto de Web Vitals que se aplica a todas as páginas 

da web, que devem ser medidos por todos os proprietários de sites e são revisadas por 
todas as ferramentas do Google. Cada uma das Core Web Vitals representa uma face-
ta distinta da experiência do usuário, é mensurável em campo e reflete a experiência de 
mundo real de um resultado crítico centrado no usuário, sendo uma iniciativa do Google 
para fornecer orientação unificada em relação a sinais de qualidade essenciais que visam 
proporcionar uma ótima experiência ao usuário na web (Walton, 2020).

 De acordo com McQuade (2020), o Google também estabeleceu limites recomen-
dados para cada métrica, dividindo-os em categorias, como: “bom”, “precisa melhorar” e 
“ruim”. O objetivo é que as páginas alcancem a categoria “Bom” em todas as métricas para 
proporcionar uma experiência de usuário agradável e eficaz. As Core Web Vitals fazem par-
te do esforço do Google para melhorar a qualidade da web, proporcionando uma maneira 
padronizada de medir e otimizar a experiência do usuário em termos de desempenho. 
Elas também podem ter um impacto no ranking nos mecanismos de busca, tornando-as 
ainda mais relevantes para os desenvolvedores e proprietários de sites. Segundo (Pícolo, 
2021), o objetivo é fornecer aos desenvolvedores uma referência para avaliar e melhorar o 
desempenho de suas aplicações, garantindo uma experiência de usuário satisfatória.

É interessante como o Google estabeleceu limites recomendados e categorias para 
essas métricas, enfatizando o objetivo de proporcionar uma experiência de usuário agra-
dável. Existem diversas métricas definidas pelo Google no Core Web Vitals, nesse artigo 
em questão será abordado as métricas que estão incluídas na ferramenta de análise de 
desempenho Google Lighthouse que será utilizada.

3.2.1 Largest Contentful Pain (LCP)
Largest Contentful Paint (LCP), ou Maior Renderização de Conteúdo, é uma métri-

ca importante e centrada no usuário para medir a velocidade de carregamento percebi-
da porque marca o ponto na linha do tempo de carregamento da página quando o con-
teúdo principal da página provavelmente já foi carregado (Walton, 2019). Uma LCP rápida 
ajuda a assegurar ao usuário que a página é útil, (na figura 1 é mostrado o tempo ideal 
definido pelo Google, passando desse tempo requer atenção).

Figura 1. LCP.

Fonte: Walton, 2019.

A métrica LCP informa o tempo de renderização da maior imagem ou bloco de tex-
to visível na janela de visualização viewport, em relação a quando a página começou a 
carregar pela primeira vez (Walton, 2019).

Destaca-se a importância na avaliação da velocidade de carregamento percebida pe-
los usuários. Ao mencionar que a LCP marca o ponto em que o conteúdo principal da pá-
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gina provavelmente já foi carregado, ele ressalta a relevância de garantir uma LCP rápida 
para proporcionar uma experiência útil ao usuário.

3.2.2 Total Blocking Time (TBT)
O Total Blocking Time (TBT), ou tempo total de bloqueio, é uma métrica de labora-

tório importante para medir a responsividade da carga porque ajuda a quantificar o nível 
de não-interatividade de uma página antes que ela se torne interativa de forma confiável 
(Walton, 2019). Um baixo valor de TBT ajuda a garantir que a página seja utilizável, (na figu-
ra 2 podemos observar o tempo ideal).

Figura 2. TBT.

Fonte: Crystallize, [s.d.].

Para fornecer uma boa experiência ao usuário, os sites devem se esforçar para ter 
uma Total Blocking Time de menos de 200 milissegundos quando testados em um har-
dware móvel típico. (Walton, 2019).

3.2.3 Cumulative Layout Shift (CLS)
Cumulative Layout Shift (CLS), ou Mudança Cumulativa de Layout, é uma métrica im-

portante e centrada no usuário para medir a estabilidade visual porque ajuda a quantificar 
a frequência com que os usuários experimentam mudanças inesperadas de layout: uma 
CLS baixa ajuda a garantir que a página seja agradável (Walton, 2019), (conforme é mostra-
do na figura 3, sendo o tempo máximo ideal é de 0,1).

Figura 3. CLS.

Fonte: Walton, 2019.

CLS é uma medida da maior explosão de ocorrências de mudança de layout para 
cada mudança de layout inesperada que ocorre durante toda a existência de uma página. 
Uma mudança de layout, conhecida como janela de sessão (session window), ocorre sem-
pre que um elemento visível muda sua posição de um quadro renderizado para o próximo 
(Walton, 2019).

No texto é destacado a importância na avaliação da estabilidade visual de uma página 
web. Além de quantificar a frequência das mudanças inesperadas de layout, ele introduz o 
conceito de “janela de sessão”, que é fundamental para entender como o CLS é calculado 
ao longo da existência da página.
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3.2.4 First Contentful Paint (FCP)
A First Contentful Paint (FCP), ou primeira renderização de conteúdo, é uma métri-

ca importante e centrada no usuário para medir a velocidade de carregamento percebi-
da porque marca o primeiro ponto na linha do tempo de carregamento da página onde o 
usuário pode ver alguma coisa na tela (Walton, 2019), (conforme mostra na figura 4): uma 
FCP rápida ajuda a tranquilizar o usuário que algo está acontecendo. 

Figura 4. Linha do tempo de carregamento.

Fonte: Walton, 2019.

A FCP mede o tempo desde o início do carregamento da página até o momento em 
que qualquer parte do conteúdo da página é renderizada na tela (na figura 5 pode-se ob-
servar que o tempo máximo sendo “Bom” é de 2 segundos).

Figura 5. FCP.

Fonte: Walton, 2019.

Para fornecer uma boa experiência ao usuário, os sites devem se esforçar para ter uma 
First Contentful Paint de 1,8 segundos ou menos. Para garantir que você esteja atingindo 
essa meta para a maioria de seus usuários, um bom limite para medir é o 75º percentil de 
carregamentos de página, segmentado através de dispositivos móveis e desktop (Walton, 
2019).

O texto aborda a importância da velocidade de carregamento percebida de uma pá-
gina web, sendo essencial ressaltar que a FCP desempenha um papel crítico na satisfação 
do usuário, pois representa o momento em que algo visível aparece na tela, transmitindo 
a sensação de progresso.  
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3.2.5 Speed Index
O Speed Index mede a rapidez com que o conteúdo é exibido visualmente durante o 

carregamento da página. O Lighthouse primeiro captura um vídeo do carregamento da 
página no navegador e calcula a progressão visual entre quadros (Chrome for Developers, 
2019), (na figura 6 é mostrado o tempo ideal indicado para o SI).

Figura 6. SI.

Fonte: Baseado em sqlpac, 2020.

Uma boa pontuação SI é de 3,4 segundos ou menos. A qualidade da experiência do 
usuário é melhor quando o conteúdo acima da dobra aparece mais rápido (Hostinger, 
2023).

Essa métrica é crucial para avaliar a rapidez na exibição do conteúdo durante o car-
regamento da página. O ideal é que essa métrica se mantenha abaixo de 3,4 segundos, já 
que uma exibição mais rápida do conteúdo acima da dobra proporciona uma experiência 
do usuário de maior qualidade.

3.3 Lighthouse
O Lighthouse é uma ferramenta de código aberto que faz auditorias automáticas para 

aprimorar a qualidade das páginas da Web. Com análises de desempenho, acessibilidade, 
compatibilidade com Progressive Web Apps e muito mais, ele ajuda os desenvolvedores a 
descobrir o que precisa melhorar nos sites (Google for Developers, 2018).

Segundo o  Web.dev (2020), citado por Yüksel (2020), o relatório resultante da análise 
Lighthouse contém recomendações detalhadas e documentos sobre como implementar 
melhorias. Além disso, a conclusão fornece links para guias adicionais que os desenvolve-
dores podem explorar para melhorar ainda mais seu desempenho. Resultados da análise; 
0-49 pontos são categorizados como vermelhos e ruins, 50-89 pontos são laranja e preci-
sam ser melhorados e 90-100 pontos são categorizados como bons. De acordo com Yüksel 
(2020, p. 2016), documentos e guias adicionais compartilhados pelo Google mostram que 
o Lighthouse é mais do que apenas uma ferramenta de análise.

De acordo com o Google for Developers (2023), a avaliação do desempenho das pági-
nas da web é afetada por uma variabilidade intrínseca, proveniente de múltiplos elementos, 
como a diversidade de redes, hardware do usuário e características inerentes do servidor. 
Essa complexidade desafia a obtenção de medidas consistentes, mesmo quando imple-
mentadas práticas de otimização, destacando a importância de estratégias flexíveis de 
avaliação para lidar com tais variações e garantir uma compreensão mais precisa do de-
sempenho web. Isolar fatores externos, executar o Lighthouse várias vezes e utilizar valores 
agregados, como a mediana ou o mínimo, em vez de resultados únicos, pode oferecer 
uma visão mais estável do desempenho da página.

Lighthouse é muito importante pois o fato de proporcionar recomendações detalhadas 
e links para guias adicionais torna-o uma ferramenta valiosa para otimizar o desempenho 
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das páginas, e sua ênfase na aplicação de SEO o diferencia como um guia prático para de-
senvolvedores, sendo muito relevante para os dias atuais.

4. RESULTADO E DISCUSSÃO
A análise do desempenho de aplicações web revela métricas desafiadoras que neces-

sitam de atenção. Através dessas abordagens, será analisado três aplicações destacando 
a importância de realizar análises de desempenho, do qual detalha o que é necessário 
aprimorar na aplicação, resultando em uma experiência mais satisfatória durante o acesso, 
utilizando as metodologias quantitativa, quanto à natureza da pesquisa e estudo de caso 
múltiplo, quanto à escolha do objeto de pesquisa.

4.1 Açaibot
Essa aplicação é um site que tem serviços voltados para o Discord dedicado a oferecer 

suporte a jogadores e comunidades de jogos. Ele fornece recursos para a criação de equi-
pes, organização de eventos e interações sociais entre os membros.

Ao avaliar o desempenho desta aplicação web, observamos um desempenho geral de 
69 pontos (conforme na figura 7).

Figura 7. Desempenho da aplicação utilizando o Lighthouse.

Fonte: Autoral, 2023.

Podemos observar que há espaço para melhorias, tendo em vista que o resultado na 
maioria das métricas esteve por poucos milissegundos em ultrapassar o valor considerado 
como “Bom”. Vamos analisar as métricas individuais para entender onde as otimizações 
podem ser aplicadas.
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First Contentful Paint (FCP)
Tendo obtido um resultado de 1,3 segundos, uma melhoria nessa métrica pode ser al-

cançada reduzindo o tempo de resposta inicial do servidor, o que acelera o carregamento 
da página. Também é importante eliminar recursos que impedem a renderização inicial, 
evitando bloqueios na primeira exibição da página.

Largest Contentful Paint (LCP)
Essa métrica obteve o pior resultando alcançado 2,8 segundos, sendo 0,3 milisegun-

dos acima do limite. O indicado é usar formatos de vídeo para conteúdo animado em vez 
de GIFs, que podem ser ineficientes em termos de tamanho de arquivo e desempenho de 
rede, é recomendado também a utilização de formatos de vídeo como MPEG4 ou WebM 
para animações, o que economiza bytes de rede e melhora a métrica.

Total Blocking Time (TBT)
Apesar de ter obtido um bom resultado de 130 milisegundos, tem um uso excessivo 

do DOM que está causando um grande uso de memória, o que é uma das principais cau-
sas do alto TBT. Para melhorar essa métrica, é importante minimizar o trabalho da thread 
principal, reduzindo a compilação e execução de JavaScript sempre que possível.

Cumulative Layout Shift (CLS)
Os elementos de imagem não continham largura e altura explicitamente definidas, 

pode causar mudanças de layout. Definir largura e altura para elementos de imagem pode 
reduzir essas mudanças e melhorar a métrica CLS que teve um resultado de 0,119.

Speed Index (SI)
O Speed Index obteve o resultado de 2,5 segundos, depende da melhoria das ou-

tras métricas para obter um melhor resultado geral em toda a aplicação. Para melhorar o 
Speed Index, é fundamental trabalhar nas métricas mencionadas anteriormente, otimi-
zando o carregamento de conteúdo, reduzindo bloqueios da thread principal e mantendo 
a estabilidade visual.

4.2 Estude melhor
Esta aplicação é uma plataforma com cursos de exatas voltados a disciplinas de Ma-

temática, Física, Química e Biologia.

Ao avaliar o desempenho desta aplicação web, diversos indicadores de qualidade fo-
ram analisados. Começando pelo Tempo de Carregamento, que é avaliado em 71 pontos 
(conforme a figura 8), indicando uma performance geral sólida.
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Figura 8. Desempenho da aplicação utilizando o Lighthouse.

Fonte: Autoral, 2023.

No entanto, na análise revela oportunidades de otimização que podem aprimorar a 
experiência do usuário.

First Contentful Paint (FCP)
Essa métrica obteve uma marca notável, carregando o conteúdo visível em apenas 

0,5 segundos. Isso demonstra que o conteúdo inicial é entregue rapidamente aos usuários, 
o que é crucial para uma impressão inicial positiva.

Largest Contentful Paint (LCP)
No entanto o LCP está ligeiramente atrasado, demorando 4,8 segundos para carregar 

o maior elemento visível da página. Para melhorar essa métrica, é recomendável pré-car-
regar a imagem de maior destaque para melhorar o resultado dessa métrica.

Time to Interactive (TBT) 
Foi registrado em 110ms, sendo identificado que existem tarefas mais longas na linha 

de execução principal, o que pode afetar a responsividade da aplicação. Evitar a execução 
de tarefas críticas na linha principal é fundamental para manter uma experiência de usu-
ário ágil.

Cumulative Layout Shift (CLS)
Essa métrica reportou um valor de 0,018, indicando que a aplicação está propensa a 

grandes mudanças no layout, envolvendo cerca de 5 elementos. Evitar essas alterações 
drásticas no design é crucial para manter a estabilidade visual e garantir que o usuário não 
seja surpreendido por mudanças bruscas na página.

Speed Index (SI)
Investir em otimizações direcionadas para FCP, LCP e CLS deve, por consequência, 

melhorar o Speed Index, do qual já obteve de 2,2 segundos e que mede a eficiência geral 
da aplicação.
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4.3 Na memória
Blog que tem por objetivo o compartilhamento de experiências do qual o usuário 

precisa fazer o login e automaticamente já tem o acesso para fazer uma publicação des-
crevendo alguma experiência para uma determinada categoria disponível.

A aplicação está operando de forma razoavelmente eficiente, obtendo uma pontua-
ção de 82 (conforme na figura 9).

Figura 9. Desempenho da aplicação utilizando o Lighthouse. 

Fonte: Autoral, 2023.

No entanto, algumas métricas podem ser melhoradas para proporcionar uma experi-
ência ainda melhor, a seguir analisado o resultado de cada métrica após a análise.

First Contentful Paint (FCP)
Com um tempo de 0,9 segundos, o FCP destaca que o primeiro conteúdo visível está 

sendo entregue em um período aceitável. No entanto, a recomendação de eliminar re-
cursos de bloqueio de renderização é crucial, pois os recursos estão retardando a primeira 
visualização da página. Além disso, a sugestão de entregar JavaScript e CSS críticos in-line 
e adiar aqueles não críticos pode resultar em melhorias referente a métrica.

Largest Contentful Paint (LCP)
A métrica LCP, que mede o maior elemento de conteúdo mostrado na janela de visu-

alização, registrou um tempo de 2,8 segundos. Esta é uma área em que melhorias podem 
ser significativas. O “título central” é apontado como o maior contribuinte, e otimizações 
direcionadas a esse elemento podem reduzir o LCP.

Total Blocking Time (TBT)
A métrica TBT atingindo 0ms é positiva, pois indica que não há bloqueio da thread 

principal. Isso é crucial para uma boa experiência do usuário, uma vez que bloqueios na 
thread principal podem prejudicar a interatividade da página.
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Cumulative Layout Shift (CLS)
O CLS, medindo mudanças de layout, tem um valor de 0.002, o que é excelente. No 

entanto, a análise ressalta que elementos DOM específicos, como botões do tema, login 
e início, contribuem mais para o CLS da página. Portanto, a sugestão é evitar grandes 
mudanças de layout e manter esses elementos mais estáveis.

Speed Index (SI)
Com um valor de 1,4 segundos indica um bom desempenho na capacidade da página 

de mostrar conteúdo visível aos usuários rapidamente. Esse é um indicador promissor, já 
que uma pontuação mais baixa no Speed Index está associada a um carregamento mais 
rápido da página.

5. ANÁLISE DE DESEMPENHO
Neste estudo, foi analisado três aplicações web diferentes usando métricas essenciais 

do Core Web Vitals e a ferramenta Google Lighthouse, utilizando a metodologia quantita-
tiva, quanto à natureza da pesquisa e estudo de caso múltiplo, quanto à escolha do obje-
tivo de estudo. Essas aplicações englobam uma variedade de finalidades, desde aplicação 
com serviços dedicado a comunidades de jogos até uma aplicação de cursos de exatas e 
um blog. Ao avaliar com base nas métricas de desempenho, cada aplicação teve resulta-
dos que precisam de otimização. Além disso, comparamos o desempenho relativo dessas 
aplicações, analisando por meio de tabelas os resultados obtidos em cada análise com os 
valores máximo que o Google considera como “Bom” para cada métrica e destacando a 
aplicação que tem o melhor desempenho. 

5.1 Açaibot
No Gráfico 1, podemos observar que os resultados das métricas obtidos após análise 

da aplicação estão dentro do limite considerado como “Bom”, com exceção das métricas 
LCP e CLS que ultrapassam esse limite.

Gráfico 1. Comparativo entre resultados obtidos após análise e valores máximos considerados como “Bom”.

Fonte: Autoral, 2023.
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A análise de desempenho revela que existem áreas críticas que requerem atenção e 
otimização. O tempo de resposta inicial do servidor é uma métrica que precisa ser melho-
rada para acelerar o carregamento da página. Além disso, a eliminação de recursos que 
bloqueiam a renderização é essencial para evitar bloqueios na primeira exibição da página. 
A otimização de imagens também é necessária para acelerar o carregamento. Embora 
haja espaço para aprimoramentos, as métricas gerais demonstram uma base sólida para 
futuras melhorias. Comparativamente, essa aplicação se encontra em um estágio inter-
mediário em relação às outras duas.

5.2 Estude melhor
Na Gráfico 2 os resultados das métricas obtidos após análise da aplicação em sua 

maioria estão dentro do limite considerado como “Bom”, com excessão da métrica Largest 
Contentful Paint (LCP) que ultrapassa muito esse limite e requer uma maior atenção.

Gráfico 2. Comparativo entre resultados obtidos após análise e valores máximos considerados como “Bom”.

Fonte: Autoral, 2023.

A análise de desempenho mostra um cenário geral aceitável, mas com potencial de 
otimização. O (FCP) é um destaque positivo muito importante, pois está carregando o con-
teúdo visível rapidamente. No entanto, o (LCP) requer atenção tendo o tempo de 4,8 se-
gundos, um destaque negativo já que está em um valor muito superior do que deveria e 
com isso demora mais para carregar o maior elemento visível da página. Melhorar o FCP 
e o LCP por meio da eliminação de recursos que bloqueiam a renderização e do uso de 
formatos de imagens mais leves é essencial. As métricas de interatividade e estabilidade 
visual estão em um nível satisfatório. Comparativamente, esta aplicação apresenta um de-
sempenho intermediário entre as três. 

5.3 Na memória
Na Gráfico 3 podemos observar que os resultados das métricas obtidos após análise 

da aplicação em sua maioria estão dentro do limite considerado como “Bom”, sendo algo 
positivo para a experiência do usuário, a única exceção fica para métrica LCP que ultrapas-
sou 0,3 milissegundos desse limite.
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Gráfico 3. Comparativo entre resultados obtidos após análise e valores máximos considerados como “Bom”.

Fonte: Autoral, 2023.

A análise revela que a aplicação possui um desempenho sólido, com algumas métri-
cas, como o LCP, oferecendo espaço para otimizações. Ao eliminar recursos de bloqueio de 
renderização, entregar recursos críticos in-line e minimizar mudanças de layout, a experi-
ência do usuário pode ser aprimorada. 

Considerando a pontuação geral de desempenho, a aplicação na memória lidera com 
a pontuação de desempenho mais alta de 82, indicando um desempenho relativamente 
melhor. Em seguida, a aplicação Estude Melhor apresenta um desempenho intermediário 
com uma pontuação de 71, enquanto a aplicação Açaibot fica com o desempenho mais fra-
co, com uma pontuação de 69. O Largest Contentful Paint (LCP) é uma métrica crítica que 
requer melhorias em todas as aplicações, e o Total Blocking Time (TBT) varia em eficiência, 
sendo uma área de destaque nas aplicações na memória e Açaibot. Portanto, todas as apli-
cações têm margem para melhorias em seus desempenhos gerais e métricas específicas.

O estudo não foca somente nos conceitos teóricos, mas se destaca ao oferecer uma 
abordagem prática e detalhada para analisar o desempenho de três aplicações web usan-
do as métricas de desempenho presentes no Google Lighthouse, identificando áreas em 
cada aplicação que necessitam de otimização, além de fornecer insights práticos para me-
lhorar o desempenho.

6. CONCLUSÃO
Neste artigo, foi realizado uma análise das métricas de desempenho em três aplica-

ções web, avaliando métricas que compõe o Google Lighthouse. Através dessa análise, foi 
revelado os pontos fortes e as áreas que necessitam de melhorias em cada aplicação. Ao 
destacar a importância do desempenho nas aplicações web, mostramos como as métricas 
impactam a experiência do usuário e a classificação nos mecanismos de busca.

Olhando para o futuro, vemos uma série de oportunidades para aprimorar ainda mais 
o desempenho. A inclusão de técnicas de carregamento assíncrono, minificação de códi-
go podem elevar as métricas de desempenho a um novo patamar. Além disso, a análise 
contínua das métricas, bem como o acompanhamento de como essas métricas afetam a 
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experiência do usuário e as classificações nos mecanismos de busca, permanece crucial. 
Os trabalhos futuros devem se concentrar na busca contínua da otimização do desempe-
nho, aproveitando as tecnologias e metodologias emergentes.

A necessidade de manter um equilíbrio entre a entrega de conteúdo atraente e a bus-
ca por melhorias no desempenho nem sempre é fácil. No entanto, é essa complexidade 
que torna a otimização de desempenho um campo empolgante e inestimável no desen-
volvimento web. À medida que novas tecnologias e ferramentas emergem, enfrentamos 
esses desafios com determinação e perseverança, impulsionados pelo objetivo de oferecer 
experiências de usuário excepcionais na web.
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Resumo

Visando uma melhor segurança de dados cadastrais de pacientes em uma Unidade 
de Terapia Intensiva, leitos e análise da evolução no quadro clínico periodicamen-
te, por meio de médicos e/ou residentes neurologistas, o presente artigo tem como 

objetivo relatar o desenvolvimento de um APP para tais fins.  A aplicação será consumida 
pela linguagem de programação flutter e uma API Spring Boot, com API e Design Patter-
ns, onde haverá telas de cadastro de pacientes, registrar informações cruciais, como dados 
pessoais, histórico médico, inclusive, oferecer a capacidade de gerenciar leitos de interna-
ção, incluindo a disponibilidade, ocupação e status dos pacientes internados. Além disso, 
armazenamento de questionários, respondidos por cada usuário referente ao protocolo de 
avaliação de diagnóstico por serviços de saúde. Este aplicativo representa um avanço sig-
nificativo no gerenciamento de dados em neurologia, aumentando a eficiência no atendi-
mento ao paciente, reduzindo a probabilidade de erros de documentação e melhorando a 
qualidade dos cuidados prestados. Sendo assim, será avaliado através de um questionário 
de 4 perguntas para fins investigativos, qualitativos e quantitativos.

Palavras-chave: Neurologistas, APP, API Spring Boot, Design Patterns, Flutter.

Abstract

Aiming at better security of registration data of patients in an Intensive Care Unit, beds 
and analysis of the evolution in the clinical picture periodically, through physicians 
and/or neurologist residents, this article aims to report the development of an APP 

for such ends. The application will be consumed by the flutter programming language and 
a Spring Boot API, with API and Design Patterns, where there will be patient registration 
screens, record crucial information, such as personal data, medical history, including offe-
ring the ability to manage hospital beds, including the availability, occupancy, and status 
of inpatients. In addition, storage of questionnaires answered by each user regarding the 
diagnostic evaluation protocol by health services. This application represents a significant 
advance in data management in neurology, increasing efficiency in patient care, reducing 
the likelihood of documentation errors and improving the quality of care provided. There-
fore, be evaluated through a questionnaire of four questions for investigative, qualitative 
and quantitative purposes.

Keywords: Neurologists, APP, Spring Boot API, Design Patterns, Flutter.
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1. INTRODUÇÃO
A medicina moderna está cada vez mais incorporando a tecnologia para otimizar o 

diagnóstico, tratamento e acompanhamento de pacientes. Na especialidade da neuro-
logia, onde o registro preciso de dados clínicos e a avaliação minuciosa de sintomas são 
cruciais para a tomada de decisões clínicas, a implementação de aplicativos móveis espe-
cíficos pode desempenhar um papel fundamental na melhoria dos cuidados aos pacien-
tes. Neste contexto, este artigo explora o desenvolvimento de um aplicativo destinado a 
médicos e/ou residentes neurologistas, projetado para a gestão de informações cadastrais 
de pacientes, controle de leitos de internação e preenchimento de formulários de avalia-
ção clínica.

Os avanços tecnológicos têm revolucionado a medicina, proporcionando ferramentas 
que aprimoram a precisão e a eficiência do atendimento médico. Na neurologia, onde o 
tempo é muitas vezes um fator crítico, a capacidade de acessar rapidamente informações 
detalhadas sobre pacientes e suas condições clínicas é de extrema importância. Além dis-
so, a especialidade demanda a utilização de escalas de avaliação, testes neurológicos es-
pecíficos e a compilação de dados precisos para a monitorização de doenças neurológicas 
crônicas. O desenvolvimento de um aplicativo que atenda a essas necessidades específi-
cas representa um passo significativo em direção à melhoria da qualidade dos cuidados 
neurológicos.

Para alcançar melhores resultados em conformidade com os objetivos do projeto, fo-
ram empregados ao desenvolvimento as seguintes metodologias: Estudo de caso, para 
que a raiz do problema seja descrita e explicitada, e também entrevista com o público-alvo 
para ter um feedback da funcionalidade e satisfação dos usuários do sistema. Nesse sen-
tido, o aplicativo busca, por meio de formulários, com perguntas discursivas e específicas, 
fazer com que o controle de pacientes em UTI neurológica seja mais prático e eficiente, 
através da tecnologia.

Sendo assim, o processo de criação e implementação desse aplicativo, destacando 
suas funcionalidades, usabilidade e potencial impacto na prática clínica em neurologia é 
bastante promissor. Diante disso, examina também como a tecnologia móvel pode apri-
morar a coleta de dados, promover uma documentação mais precisa e facilitar o acom-
panhamento longitudinal dos pacientes neurológicos. A integração bem-sucedida dessas 
inovações na rotina dos profissionais de saúde pode oferecer benefícios substanciais tanto 
para os médicos quanto para os pacientes, contribuindo para uma neurologia mais efi-
ciente e prática, que será discorrida em cada capítulo deste artigo.

2. TRABALHOS RELACIONADOS 
Nesta seção, será apresentado uma análise de três artigos relevantes, contextualizan-

do o app de gestão de clínicas neurológicas em relação a trabalhos anteriores, destacando 
em relação aos métodos tradicionais, evidenciando sua abordagem também inovadora, 
ainda que haja ideias previamente já introduzidas. Esta revisão não apenas sublinha as 
vantagens do projeto, inclusive justifica a escolha específica desses trabalhos, enrique-
cendo o entendimento do cenário acadêmico e prático em que o app se destaca, dando 
continuidade ao desenvolvimento.



30Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 2

2.1 Desenvolvimento de uma API REST utilizando Spring boot para um 
Front End desenvolvido em Flutter

Ainda que o artigo foque também no desenvolvimento de uma API para um aplicati-
vo na área médica neurológica, o projeto atual se destaca ao incorporar funcionalidades de 
edição de formulários, com o cadastro e edição de perguntas, através de descrição, grupo 
e em cada uma delas a alteração das opções de respostas. A contribuição diferenciada 
reside na capacidade de personalização avançada oferecida pelo app, destacando-se pela 
resposta dinâmica às demandas clínicas. A habilidade de personalizar formulários e adi-
cionar perguntas específicas não apenas expande as utilidades, mas também o posiciona 
como uma solução mais adaptável e abrangente no âmbito da gestão de clínicas neuro-
lógicas, além do acesso estendido a residentes, representa um avanço significativo em 
relação ao projeto mencionado. (SILVA, 2022).

2.2 Desenvolvimento de um Aplicativo Para a Avaliação de Pacientes Neu-
rológicos na UTI Utilizando o Framework Flutter

Em comparação com este que se concentrou no desenvolvimento front-end, o app se 
destaca ao integrar recursos ausentes nesse projeto anterior. Foi adicionado ícones para o 
cadastro de novas perguntas/formulários, proporcionando uma experiência mais rica no 
gerenciamento ao usuário. Além disso, diferentemente do projeto mencionado, a aplica-
ção atual é estendida aos residentes, promovendo uma abordagem mais inclusiva, incluin-
do em andamento a implementação de notificações e alertas e segregação por unidade 
hospitalar. Esses aprimoramentos significativos solidificam a posição do projeto em rela-
ção às demandas práticas da gestão de clínicas neurológicas (CONCEIÇÃO, 2022).

2.3 Importância da Avaliação Neurológica no Paciente Crítico: Um Relato 
de Experiência

Já o terceiro artigo, de notável relevância, aborda de maneira abrangente a importân-
cia crítica da avaliação neurológica em ambientes de Unidade de Terapia Intensiva (UTI), 
ressaltando a necessidade premente de ferramentas eficazes que aprimorem a gestão e 
a documentação desse processo crucial. Dessa maneira, a introdução da tecnologia como 
meio de aprimorar a avaliação neurológica representa um avanço significativo no campo 
da neurologia e o atual projeto busca não apenas otimizar a documentação, mas tam-
bém contribuir para avanços na compreensão e gestão de condições neurológicas em 
ambientes críticos, além de reduzir chances de perda de documentos ou praticidade nas 
atualizações de quadro clínico. Este enfoque inovador destaca a utilidade prática do apli-
cativo, inclusive, seu impacto positivo na evolução contínua da prática neurológica em UTI 
(ROCHA, 2019).

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Este tópico, foram discutidas as bases teóricas e conceituais que sustentam o desen-

volvimento do aplicativo dedicado à neurologia, destacando as tecnologias e metodolo-
gias que orientaram o processo de criação.
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3.1 MVC (Model-View-Controller)
O padrão arquitetural Model-View-Controller (MVC), tomando como hábito o estudo 

de Gamma et al. (2007, p.20), é fundamental para o desenvolvimento de aplicações web e 
móveis robustos e organizadas. Designado para a aplicação em três componentes princi-
pais: o Modelo, que lida com a lógica de negócios e os dados, sendo o objeto de aplicação; 
a Visão, que representa a interface do usuário, apresentação na tela; e o Controlador, res-
ponsável por gerenciar a interação entre o Modelo e a Visão. No contexto do aplicativo de 
neurologia, o MVC foi adotado para garantir uma clara separação de responsabilidades, 
facilitando a manutenção e escalabilidade do sistema, além de um padrão de arquitetura 
de software responsável por contribuir na otimização da velocidade entre as requisições 
feitas pelo comando dos usuários (ZUCHER, 2020).

3.2 UML (Unified Modeling Language)
A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem de modelagem padronizada 

que oferece um conjunto de diagramas para representar visualmente diferentes aspectos 
de um sistema de software, como relata Guedes (2018) em seu livro sobre essa abordagem 
prática: há uma diferença notável entre construir uma casa e construir um prédio de diver-
sos andares, um pedreiro não conseguiria construir um prédio sem um projeto. Dito isso, 
para o projeto do app, foram utilizados diagramas UML, como diagramas de caso de uso e 
diagramas de classes, para modelar a estrutura, os relacionamentos e os fluxos de trabalho 
da aplicação. Esses diagramas são cruciais para a compreensão geral do sistema e para a 
comunicação eficaz entre as necessidades do usuário e o desenvolvimento, que são des-
critos nos próximos tópicos.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso
Segundo a IBM (2021), na UML, os diagramas de caso de uso representam a dinâmica 

de um sistema, sendo instrumentais na captura dos requisitos e na identificação das inte-
rações entre o sistema e seus agentes, isto é, ainda que abstraindo-se dos detalhes inter-
nos do funcionamento, elucidam as funcionalidades do sistema e a maneira pela qual os 
atores interagem com ele.

Dito isso, em relação aos elementos de modelos em diagramas de caso de uso, são 
eles: caso de uso, que enfatizam a função que o sistema exerce na consecução dos obje-
tivos do usuário; os agentes, expressando as operações do usuário que interagem com o 
sistema em processo de modelagem; os subsistemas, elemento prototípico que simboliza 
uma entidade autônoma de comportamento em um sistema e os relacionamentos, es-
tabelecendo a estrutura e a dinâmica entre os elementos do modelo ,para, por fim, con-
textualizar para um melhor entendimento do processo de desenvolvimento do projeto 
(LEANDRO, 2012). 

3.2.2 Diagrama de Classes
Na UML, os diagramas de classes são um dos seis tipos de diagramas estruturais. Os 

diagramas de classe são fundamentais para o processo de modelagem de objetos e mo-
delam a estrutura estática de um sistema. São as cópias do sistema ou subsistema. Você 
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pode utilizar os diagramas de classe para modelar os objetos que compõem o sistema, 
para exibir os relacionamentos entre os objetos e para descrever o que esses objetos fazem 
e os serviços que eles fornecem (IBM, 2021).

Sendo assim, ainda de acordo com a IBM (2021), os diagramas de classes são úteis em 
muitos estágios do projeto do sistema, começando no estágio de análise, onde auxilia a 
compreender os requisitos do domínio do problema e a identificação de seus componen-
tes, além de que os diagramas de classes elaborados nas fases iniciais do projeto englo-
bam classes que frequentemente evoluem para objetos e classes de software concretas 
à medida que o código é desenvolvido. Posteriormente, é possível aprimorar os modelos 
analíticos e conceituais anteriores através de diagramas de classe, os quais detalham par-
tes específicas do sistema, como a interface do usuário, a lógica de implementação, entre 
outros aspectos. O diagrama de classes, nesse contexto, transforma-se em um instantâneo 
preciso que delineia minuciosamente o funcionamento do sistema, as inter-relações entre 
os componentes em diversos níveis e a estratégia de implementação desses elementos.

3.3 Design Patterns (Padrões de Projeto)
Os Design Patterns, ou Padrões de Projeto, são constituídos a partir de quatro ele-

mentos essenciais, segundo Gamma et al. (2007): nome do padrão, o problema, a solução 
e as consequências, isto é, a partir de padrões para o desenvolvimento de projetos, trazer 
consigo a facilidade do uso de soluções reutilizáveis para problemas comuns no processo 
de criação do software, bem como a documentação. Eles fornecem abordagens testadas 
e comprovadas para resolver desafios de design e arquitetura. Ao aplicar Design Patterns 
no desenvolvimento do aplicativo, buscamos aprimorar a escalabilidade, manutenção e 
flexibilidade do sistema, como conferidos ao longo do artigo.

De acordo com Serapião e Ribeiro (2004, p.32), os padrões de criação são cruciais para 
abstrair o processo de instanciação, tornando um sistema independentemente de como 
seus objetos são criados, compostos e representados. Nesse sentido, ainda se dividindo 
entre estruturais, concentra-se na organização de classes e objetos para criar estruturas 
mais amplas, onde empregam a herança para combinar interfaces ou implementações 
(SERAPIÃO; RIBEIRO, 2004, p.45). Exemplos desses padrões incluem o decorator e o adap-
ter. Além disso, encontramos padrões comportamentais, como o observer e o template 
method, que, por sua vez, se preocupam com o comportamento e interação dinâmica 
entre objetos.

3.4 Front End
Segundo Brunno Kriger (2023), o front-end é uma área da programação que se dedica 

a criar a parte visual e interativa de um site, aplicativo ou software. É o que o usuário vê e 
usa quando acessa uma plataforma digital. Nesse sentido, destaca-se pela responsividade, 
interação do usuário, performance, que serão concretizadas durante o desenvolvimento 
do projeto.

3.5 Dart
De acordo com Barro (2023), Dart é uma linguagem de programação versátil, multi-

-paradigma, empregada no desenvolvimento de aplicações web, móveis e desktop. Em-
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bora possa não ter a mesma popularidade de algumas linguagens mais estabelecidas, 
Dart possui uma comunidade ativa e crescente, uma eficiência e desempenho, oferecen-
do a flexibilidade de executar código tanto no lado do cliente quanto no servidor, propor-
cionando uma abordagem versátil para a criação de soluções em diferentes plataformas, 
além do gerenciamento eficiente de estado em aplicações, por isso sua ampla utilização.

3.6 Flutter
Segundo Matheus Alberto (2023), Flutter é um framework (ferramenta) de desenvol-

vimento com foco multiplataforma em dispositivos móveis. Criado pela Google, é bastante 
utilizado no mercado e, mais recentemente, permite a criação de aplicações para desktop 
(Linux, Windows e macOS). Sendo assim, oferece uma abordagem moderna e eficaz para 
o desenvolvimento de aplicativos móveis, destacando-se pela capacidade de criar inter-
faces usuário personalizadas e performáticas em várias plataformas a partir de um único 
código.

3.7 Framework Spring e API REST 
O framework Spring é amplamente reconhecido por simplificar o desenvolvimen-

to de aplicativos Java, fornecendo um conjunto de ferramentas e bibliotecas para criar 
aplicativos robustos e eficientes. Dito isso, segundo TechTargetContributor (2021), é uma 
estrutura de aplicativo de código aberto que fornece suporte de infraestrutura, como uma 
das estruturas Java Enterprise Edition (Java EE), ajudando os desenvolvedores a construir 
aplicativos de alto desempenho usando POJOs (Plain Old Java Objects). No contexto do 
aplicativo neurologia, o Spring Boot foi escolhido devido à sua capacidade de suportar a 
criação de serviços web RESTful. Por consequente, a arquitetura baseada em API REST 
(Representational State Transfer) permite a comunicação eficiente entre o aplicativo mó-
vel e o servidor, possibilitando a recuperação e a atualização de dados de forma simples e 
segura.

3.7.1 Arquitetura REST
Partindo do princípio de que uma API (Application Programming Interface ou Inter-

face de Programação de Aplicação) pode ser definida todo um conjunto de padrões que 
possibilita a construção de aplicativos, onde ele conecta aplicações (GUEDES, 2019), isto é, 
diretrizes que viabiliza a intercomunicação entre plataformas, a arquitetura REST, segundo 
Lima (2020), é um  dos modelos de arquitetura que fornece orientação para sistemas dis-
tribuídos se comunicarem diretamente usando princípios e protocolos da Web existentes, 
ou seja, um estilo estrutural que fornece um conjunto de princípios e restrições para o de-
sign de serviços web, orientando a construção de APIs.

Visando um melhor entendimento do funcionamento, ainda de acordo com Lima 
(2020), existem cinco métodos: o método GET, que é amplamente empregado para solici-
tar recursos do servidor; o método POST, projetado para enviar dados de entrada ao servi-
dor, comumente utilizado em formulários HTML, já o método PUT é utilizado para editar 
e atualizar documentos no servidor e o método DELETE, conforme o próprio nome indica, 
é responsável pela exclusão de dados ou coleções no servidor, configurando os principais 
métodos utilizados no projeto. 
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Nesse sentido, assim como os métodos aplicados, o retorno de cada resposta prove-
niente de um app REST, também é de suma importância, envia um código que especifica 
o estado da requisição, são eles, os principais: 200 (OK), indicando conclusão bem-sucedi-
da da requisição; 201 (CREATED), sinalizando criação bem-sucedida de objeto ou recurso; 
204 (SEM CONTEÚDO), para êxito na exclusão de objeto ou recurso; 400 (BAD REQUEST), 
indicando erro na requisição devido a diversos motivos; 404 (Não Encontrado), para indi-
cação de que a rota ou coleção não foi encontrada; e 500 (Erro de Servidor Interno), apon-
tando a ocorrência de um erro no servidor, para, por fim, ter um melhor monitoramento, 
um feedback para o desenvolvedor, segurança na aplicação, além do trato adequado de 
situações de erro (LIMA, 2020).

3.8 Metodologia XP (Extreme Programming) 
O extreme Programming é uma metodologia ágil de desenvolvimento de software 

voltada para times de pequeno a médio porte, no qual os requisitos são vagos e mudam 
frequentemente (WILDT, 2015, p.16). Dessa forma, a metodologia de desenvolvimento ágil 
Extreme Programming (XP) enfatiza a colaboração próxima entre os membros da equipe, 
a entrega frequente de software funcional e a capacidade de resposta às mudanças nos 
requisitos do cliente. No desenvolvimento do aplicativo, adotamos os princípios do XP para 
garantir um processo iterativo e flexível. Isso permitiu que a equipe de desenvolvimento se 
adaptasse às necessidades em constante evolução da neurologia clínica, fornecendo um 
aplicativo que atende de maneira eficaz às demandas dos profissionais de saúde e de seus 
pacientes.

4. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS
Levando em consideração que o projeto em questão visa a iteração e melhoria contí-

nua no processo de desenvolvimento do aplicativo, foram adotadas abordagens de cunho 
investigativo, coletando dados, realizando análises e tomando decisões com base em 
questionário e entrevistas, voltadas para o funcionamento e praticidade, posteriormente 
conferidos pelo app.

Consoante a isso, além de manter a ética e privacidade dos dados, é aliado ao méto-
do qualitativo, para compreender as necessidades e preferências dos usuários, bem como 
para coletar feedback qualitativo durante o processo, para, por fim, relatar em resultados 
e discussões. Sendo assim, foi desenvolvido uma API Spring Boot para ser consumida por 
uma aplicação mobile, com o objetivo de solucionar problemas de falta de diligência, pra-
ticidade e perda de documentação ou erro médico por confusão em dados de pacientes 
neurológicos internados em UTI’s.

Para nortear os resultados do projeto, foram feitas entrevistas com 35 pessoas, dentre 
elas, médicos e residentes, para que fosse possível a avaliação do aplicativo e se foi bem-
-sucedida a conclusão da resolução da problemática proposta para o App. Nesse sentido, 
as perguntas feitas se diferenciaram em quatro etapas: a expectativa dos usuários, a res-
ponsividade do app, intuitividade e melhorias a serem posteriormente implementadas, 
colaborando para os resultados com vantajosa porcentagem de satisfação que serão des-
critas nos tópicos de resultados e discussões.

Nos tópicos seguintes exploraremos o desenvolvimento prático do aplicativo voltado 
para médicos e residentes em neurologia, bem como a integração da aplicação com a API 
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que suporta seu funcionamento, abrangendo diversas fases, desde a criação do aplicativo 
até a análise de dados finais, com o desenvolvimento da API e a validação da comunicação 
entre ela e a aplicação, incluindo feedback do projeto.  

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO
5.1 Desenvolvimento da Aplicação

Com o intuito de facilitar o dinamismo, a praticidade e a segurança na questão do 
gerenciamento médico de dados de pacientes, leitos e quadros clínicos através de formu-
lários avaliativos em neurologia, estes são cadastrados pelos médicos, com perguntas es-
pecificas sobre o estado de saúde do paciente, afim de ter uma maior praticidade e preci-
são de diagnostico, especialmente em Unidade de Terapia Intensiva, além de evitar perda 
ou trocas de documentação, descreve-se o desenvolvimento de uma API Spring boot que 
será consumida por uma aplicação Flutter .Dito isso, a partir do usuário cadastrado (mé-
dico ou residente),terão acesso aos dados de seus pacientes, leitos, armazenamento dos 
questionários de quadro clínico e outras funcionalidades similares, tudo a partir do app.

O processo teve início com a delimitação dos requisitos funcionais, sendo eles cadas-
tro do usuário, criar e editar formulários, acompanhar avaliações, a partir dos quais foram 
desenvolvidos o modelo da interface e os diagramas. 

De fundamental importância para a visualização das funcionalidades básicas e requi-
sitos do sistema, bem como a documentação acerca da idealização do projeto, o processo 
de análise corroborou para a definição de cada ação e relacionamento presente no siste-
ma a ser desenvolvido. Mediante a análise realizada, tornou-se viável a elaboração dos dia-
gramas, servindo como alicerces para a integralidade desse processo de criação.

O Diagrama de Casos de Uso foi o ponto de partida, sendo apresentado de imediato 
na representação visual, conforme ilustrado na figura 1, com os atores, à esquerda (resi-
dente) e logo posteriormente o médico. Por conseguinte, como é descrito no diagrama 
abaixo, foi especificado cada função ou recurso específico fornecido pelo sistema, através 
de cada ator, isto é, papel desempenhado por um usuário, anteriormente citados. Nesse 
sentido, cada médico e residente terão acesso à listagem de pacientes cadastrados, criar e 
acompanhar avaliações, consultar histórico de pacientes, com alguns diferenciais por par-
te do médico, por ter sido estendidas as funcionalidades a ele de criar e editar formulários 
e listagem de residentes. 
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Figura 1. Diagrama de caso de uso

Fonte: Autoral, 2023

A Figura 1 acima, demonstra, assim, a interação dos usuários (atores), representados 
por figuras humanas, com o sistema, evidenciam as ações dos atores no contexto do dia-
grama de caso de uso do aplicativo em questão.

Para fins de visualização melhor do funcionamento app, descrevendo um pouco a es-
trutura do sistema, assim como suas entidades, suas propriedades (atributos), mostrando 
também como as classes estão relacionadas umas com as outras, será apresentado logo 
abaixo (figura 2) o diagrama de classe do projeto. Dessa forma, como pode ser observado, 
resumidamente, existem relacionamentos entre usuário com hospital por meio da tabela 
UsuarioHospital, onde médicos e residentes terão seu cadastro concluído e linkado com 
dados hospitalares; já os pacientes a serem avaliados estão ligados ao hospital, assim como 
suas avaliações, com descrição e grupos, que representam os tipos de modelo de pergun-
tas, bem como as opções de cadastro de respostas da avaliação.
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Figura 2. Diagrama de Classes

Fonte: Autoral, 2023.

O diagrama apresentado esclarece de maneira evidente os inter-relacionamentos 
existentes entre as classes fundamentais na estrutura da API. Essa representação visual 
proporciona uma compreensão clara e abrangente das conexões entre os componentes, 
estabelecendo as bases para uma integração ideal com o front-end do aplicativo. A visua-
lização dessas relações contribui para uma implementação eficiente, permitindo uma co-
municação fluida e coordenada entre os diversos elementos do sistema. Essa abordagem 
estruturada fortalece a coesão entre os módulos, promovendo uma arquitetura sólida e 
alinhada com os objetivos do projeto. 

5.2 Desenvolvimento da API
A partir de “PerguntaController.java”, um componente essencial que gerencia inte-

rações relacionadas às perguntas no aplicativo, será demonstrado um trecho de código, 
utilizando o IntelliJ IDEA, para ilustrar como o Spring Boot simplifica a criação de controla-
dores e integração com a lógica de negócios, estabelecendo uma base sólida para o pleno 
funcionamento da API.

A classe PerguntaController, conforme apresentação na figura 3 abaixo, é encarrega-
da de processar todas as requisições relacionadas às perguntas, incluindo métodos como 
GetMapping (listar), PostMapping (adicionar), PutMapping (atualizar) e DeleteMapping 
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(deletar), desempenhando todos um papel crucial de gerenciamento de todas as possíveis 
solicitações. 

Figura 3. Trecho de código

Fonte:Autoral, 2023.

5.3 Consumo da API com o Postman
Visto a necessidade de demonstrar os testes e validação acerca do bom funciona-

mento da api, foi utilizado o Postman, plataforma de API para desenvolvedores, de modo 
a conferir e confirmar as premissas já descritas anteriormente acerca de um melhor moni-
toramento, segurança na aplicação, além do trato adequado de situações de erro.

Figura 4. Método POST   

Fonte: Autoral, 2023.

Como descrito na figura 4 acima, a utilização do método POST, responsável por adi-
cionar valores aos campos, confirmando uma das funcionalidades, que foram expressas 
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no código da figura 3, trata-se de uma amostra da descrição e, a partir de uma foreign key 
(chave estrangeira), do grupo correspondente para a formulação dos questionários de ava-
liação do quadro clínico dos pacientes, que serão ilustrados e listados ainda neste tópico.

Por conseguinte, a amostragem de algumas telas para melhor visualização para o con-
sumo da API, torna-se mais ilustrativo e didático, levando em consideração também a im-
plementação, inclusive, de mais ideias que, pouco a pouco, estarão sendo implementadas.

            

Figura 5. Telas de Home, Pacientes e Cadastro de Formulários

Fonte:Autoral, 2023.

 Na figura 5, é demonstrado o desenvolvimento do esboço de telas em Flutter, primei-
ramente, a tela home do app, que se encaixa sob o perfil médico, onde terão acesso aos 
formulários cadastrados, listagem de pacientes e aba de avaliações dos seus quadros clí-
nicos, bem como os residentes associados. Na sequência, todos os pacientes listados com 
a opção tanto de avaliação. quanto acesso aos históricos de cada paciente, para, por fim, a 
tela do cadastro de novos formulários, como descrito anteriormente.

Dando continuidade aos testes e validações, pode-se deixar registrado o retorno do 
Postman acerca do processamento de requisições, dentre elas, a listagem de todos os 
valores dos campos anteriormente descritos, a partir do trecho do código (figura 3), ainda 
com as opções de respostas, com o status 200 OK, sob o método GET, indicando que a so-
licitação foi processada com sucesso pelo servidor. 
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Figura 6. Método GET   

Fonte: Autoral, 2023.

Dessa forma, como exemplificado acima, na figura 6, foram cadastrados alguns mo-
delos de perguntas a serem utilizados na avaliação do quadro clínico de pacientes: por 
nível de consciência, aliados ao grupo de abertura ocular, que terão a possibilidade de ade-
são de registro de opções, como, por exemplo, espontânea ou comando verbal;  por escala 
de coma de Glasgow, com a resposta verbal, podendo ser orientado, confuso ou desorien-
tado; por resposta motora, ao comando verbal e entre outras possibilidades de formulação, 
para, por fim, dar seguimento para os resultados e discussões.

5.4 Validação do App
Neste tópico, a fim de discutir acerca da aplicação desenvolvida, foi utilizado um 

questionário de 4 perguntas com uma amostra de 35 pessoas, sendo 5 médicos e 30 re-
sidentes, de modo a investigar acerca das necessidades desses usuários, bem como fazer 
um levantamento das demandas que foram atendidas pela app (desenvolvido através do 
framework  flutter) para a rotina de uma UTI, inclusive utiliza-se do feedback para a imple-
mentação de futuras melhorias.

A aplicação do questionário foi implementada após todos os testes de verificação e 
validação de todas as funcionalidades almejadas e, a partir do protótipo funcional, visou-se 
manter na elaboração de questões de teor discursivas para a coleta de dados, evidencian-
do, para fins mais didáticos, a seleção das respostas, que melhor pontuavam a credibilida-
de do projeto, mas também as ideias de implementação para futuras melhorias.
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5.4.1 Entrevistas
Pergunta 1: Quais seriam as expectativas e/ou necessidades de uma aplicação dire-

cionada para a área neurológica?                                                   

Médico 1: Um ambiente intuitivo e acompanhamento detalhado dos pacientes, pos-
sibilitando o registro eficiente de dados clínicos relevantes.                             

Médico 2: Registro preciso e detalhado das avaliações de quadro clínico, além de pro-
porcionar uma visão abrangente do histórico médico.                           

Residente 1: Otimizar o fluxo de trabalho e melhorar a qualidade do atendimento                

Residente 2: Praticidade e facilidade de uso, corroborando para um fluxo de trabalho 
mais ágil.                                                   

Residente 3: Interconexão entre os profissionais e fornecer notificações em tempo 
real para situações críticas.

Pergunta 2: Acredita que a premissa a qual o app se refere, consegue atender a de-
manda da rotina contínua em UTI?                                                              

Médico 1: A ideia de centralizar dados clínicos, históricos e avaliações de pacientes 
pode, de fato, atender a essa demanda.                                                               

Médico 2: Sim, principalmente pela possibilidade de cadastro e atualização de novos 
formulários.                                                                                                           

Residente 1:  Sim, ainda que seria bom nós termos acesso também em relação aos 
médicos associados.                                                                                                                 

Residente 2: A capacidade e o dinamismo de registrar e acessar rapidamente dados 
clínicos, atendem sim,                          

Residente 3: Sim, mesmo que seria de suma relevância a capacidade de receber no-
tificações em tempo real.

Pergunta 3: Você considera a interface do app intuitiva e de fácil acesso?                                   

Médico 1:Sim, é vital, o app se apresenta amigável e com uma navegação rápida.              

Médico 2: Acredito que sim, a disposição dos dados e funcionalidades são boas.                       

Residente 1: Sim, de fácil interação e entendimento.                                                                 

Residente 2: Sim, bem direta e com as principais funcionalidades.                                             
Residente 3: Particularmente gostei do design, e, sim, é intuitiva e de fácil acesso.

Pergunta 4: Quais seriam as melhorias que poderiam estar sendo implementadas?                      

Médico 1: Creio que ferramentas de relatórios e personalizados.                                                     

Médico 2: Se estender, posteriormente, a uma gestão maior que abrange resultados 
de exames.                                    

Residente 1: O gerenciamento de medicamentos seria interessante para um melhor 
controle de saúde do paciente na UTI.                                                             

Residente 2: Customização da interface, de acordo com as preferências individuais 
dos profissionais.                           

Residente 3: Notificações em tempo real de mudanças no estado clínico dos pacien-
tes.
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Sendo assim, foram exemplificados os resultados obtidos após o desenvolvimento da 
API, focalizando na avaliação da experiência de cada um dos usuários. Através da análise 
de uma amostra representativa de 35 participantes, composta por médicos e residentes, 
foi possível identificar padrões de satisfação e percepções em relação ao aplicativo, assim 
como sua porcentagem de avaliação de 85,71%, acumulando 30 respostas positivas. 

Observou-se um feedback expressivamente positivo, indicando uma aceitação robus-
ta e uma apreciação significativa das funcionalidades oferecidas. Os usuários, tanto médi-
cos quanto residentes, destacaram a interface intuitiva, a facilidade de acesso e a utilidade 
geral do aplicativo. As respostas coletadas revelam uma aceitação do aplicativo como uma 
ferramenta valiosa para a gestão de informações clínicas na área neurológica. Essa recep-
ção positiva sugere que o aplicativo atende às expectativas e necessidades identificadas, 
proporcionando um suporte eficaz para profissionais de saúde no ambiente dinâmico da 
neurologia, por fim, principalmente para a implementação de trabalhos futuros.

6. CONCLUSÃO
Em meio à complexidade do cenário hospitalar, este projeto emergiu como uma so-

lução inovadora e essencial para a gestão eficiente de informações médicas. A aplicação, 
desenvolvida com base em boas práticas de programação orientada a objetos e empre-
gando o robusto framework Spring Boot, api com arquitetura REST, aliados com o desen-
volvimento de telas com o framework Flutter, destaca-se não apenas pela sua simplicida-
de e funcionalidade intrínseca, também pelos diferenciais estratégicos que o colocam à 
frente na área de gestão clínica, como foram comprovados, seja pelo gerenciamento de 
pacientes, formulários, avaliações, bem como a antecipação das necessidades emergentes 
da prática clínica moderna. 

Este projeto obteve como resultados uma alta taxa de satisfação por parte dos en-
trevistados, propondo uma maior praticidade de controle de pacientes e das suas fichas 
técnicas de diagnostico e estado clínico, por meio de formulários digitais que são criados e 
gerenciados pelos profissionais da área neurológica, podendo ser considerado um projeto 
promissor dentro da área da saúde. 

Tendo em vista a solução apresentada, pode ser considerado como uma implemen-
tação adequada do projeto, tomando como base o feedback dos usuários, a inclusão de 
funcionalidades, como notificações e alertas em tempo real, seleção de unidade hospi-
talar para profissionais da saúde que trabalham em várias localidades, o gerenciamento 
de medicamentos e o acesso a resultados de exames diretamente no app. Por fim, essas 
melhorias já planejadas são reflexo do comprometimento contínuo em proporcionar uma 
solução completa e abrangente para os desafios enfrentados na gestão hospitalar, incluin-
do o empenho quanto ao seu desenvolvimento.
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Resumo

A segurança é o principal fator que leva as pessoas a escolherem morar dentro de 
condomínios fechados; no entanto, no Brasil, há inúmeros fatores de risco que fragi-
lizam até mesmo esse sistema. Um desses fatores é a falta de praticidade e agilidade 

na entrada de convidados e prestadores de serviço. Portanto, foi planejado criar um apli-
cativo utilizando Flutter no front-end e desenvolver uma Rest API utilizando o Framework 
Spring para o back-end. Para atender a esse propósito, serão adotadas as metodologias de 
entrevista e estudo de caso. Essa aplicação será voltada para proporcionar ao porteiro a ca-
pacidade de analisar todos os convites feitos pelos moradores, proporcionando maior pra-
ticidade na autorização de pessoas para a entrada no condomínio e reservas dos espaços.

Palavras-chaves: Segurança, Rest API, flutter, back-end, front-end.

Abstract

The main factor driving people to choose living in gated communities is security; howe-
ver, in Brazil, there are numerous risk factors that even undermine this system. One 
of these factors is the lack of convenience and speed in admitting guests and service 

providers. Therefore, it was planned to create an application using Flutter on the front-end 
and develop a Rest API using the Spring Framework for the back-end. To achieve this goal, 
the methodologies of interviews and case studies will be employed. This application will 
be focused on providing the gatekeeper with the ability to analyze all invitations made by 
residents, offering greater convenience in authorizing people to enter the condominium 
and to reserve spaces.

Keywords: Security, Rest API, flutter, back-end, front-end.
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1. INTRODUÇÃO
A entrada segura e eficiente em condomínios é um aspecto crucial para a tranquilida-

de dos moradores e a proteção de suas propriedades. Condomínios estão constantemente 
buscando maneiras de aprimorar o controle de acesso, garantindo que apenas indivíduos 
autorizados entrem nas instalações. A necessidade de agilidade nesse processo é evidente, 
uma vez que moradores, visitantes e prestadores de serviços frequentemente enfrentam 
longas filas nos portões de entrada. Nesse contexto, a tecnologia desempenha um papel 
fundamental na melhoria da segurança e na otimização da entrada, tornando-a mais rá-
pida e eficaz.

O desenvolvimento de um aplicativo para condomínios voltado para o uso do porteiro 
requer uma interface de usuário (UI) eficiente e amigável, conhecida como “front end”. O 
Flutter, uma estrutura de código aberto da Google, tem se destacado como uma escolha 
excepcional para o desenvolvimento de front end de aplicativos móveis. Sua capacidade 
de criar interfaces de usuário atraentes e responsivas para dispositivos Android e iOS em 
um único código-base tornou-o uma opção popular. Ao utilizar o Flutter, podemos garan-
tir que o Tranca seja fácil de usar e proporcione uma experiência de entrada suave para os 
porteiros.

Por trás da interface do aplicativo do porteiro, a lógica de funcionamento é alimentada 
pela programação orientada a objetos (POO). A POO é uma metodologia de programação 
que se concentra na organização de dados e funcionalidades em objetos interconectados, 
facilitando a manutenção e a expansão do código. O Spring Java é um popular framework 
de desenvolvimento que oferece suporte à criação de aplicativos baseados em Java, tor-
nando mais eficiente o desenvolvimento de sistemas robustos e escaláveis, permitindo 
o desenvolvimento de uma REST API (Interface de Programação de Aplicativos) permite 
que o aplicativo do porteiro se comunique de forma eficaz com outros sistemas e serviços, 
melhorando a interoperabilidade e a eficiência geral. Tendo em vista as informações ante-
riores, as metodologias empregadas foram de estudo de caso e entrevista.

Em resumo, o desenvolvimento de um aplicativo para condomínios voltado para o 
uso do porteiro é uma resposta direta à necessidade de melhorar a segurança e a agilida-
de na entrada de condomínios. Utilizando tecnologias como o Flutter para o front end e o 
Spring Java com uma REST API para o back end, é possível criar um sistema que atenda 
às demandas dos moradores e facilite o trabalho dos porteiros. Essa abordagem inovadora 
não apenas agiliza a entrada, mas também aumenta a segurança e a eficiência operacio-
nal, proporcionando uma solução moderna para os desafios enfrentados pelos condomí-
nios nos dias de hoje.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Neste tópico serão abordados trabalhos que por meio do método de análise biblio-

gráfica foram utilizados como base para o desenvolvimento deste artigo, visando inserir 
novas soluções que sejam compatíveis com os seguintes trabalhos.
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2.1 Análise da utilização do framework Spring em sistema web para o apli-
cativo de gerenciamento de condomínio.

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento de uma API REST, garantindo re-
lacionamentos de tabelas no banco de dados que são bem estruturadas para o controle 
de condomínios, fazendo com que sejam cadastrados usuários, condomínios e convites, 
na conclusão do trabalho foi apresentadas aberturas para trabalhos futuros. Por exemplo: 
criação de contatos para visitantes frequentes, e reserva de espaços do condomínio.

2.2 O uso de Clean Architecture com Monorepo para o desenvolvimento 
de um aplicativo no Flutter consumindo serviços de uma API REST

Este artigo foi o desenvolvimento do front-end de um aplicativo de controle de con-
domínio desenvolvido em flutter que foi criado telas de criação de convites, convites cria-
dos e uma home que mostra várias funcionalidades futuras, sendo elas convites e também 
a reserva de espaços, este front preparado para o consumo de REST API, que deixou aber-
tura para criação de contatos frequentes e reserva de espaços no condomínio.

2.3 Segurança em condomínio: a importância do controle de acesso
Este artigo foi desenvolvido na intenção de alertar a relevância no controle de aces-

so de pessoas em condomínio, destacando a importância da fiscalização pessoal, ou seja, 
sendo feita por alguma pessoa capacitada e treinada na área de segurança para criar uma 
tranquilidade para os moradores dos condomínios, e frisou que somente o uso de tecnolo-
gias, não é suficiente para garantia dessa tranquilidade.

2.4 Diferencial do projeto desenvolvido
Analisando os trabalhos apresentados acima, foram incrementadas ao código da API 

a funcionalidade de reservar espaços do condomínio, assim como a criação de contatos 
frequentes para o morador, e para controlar a entrada de convidados e prestadores de ser-
viços, foi desenvolvido o app para manuseio do porteiro, que somente ele possa confirmar 
a entrada ao condomínio.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Neste tópico serão abordados assuntos que foram tomados como base para a produ-

ção do projeto, estes foram adquiridos a partir de pesquisas, além disso também durante 
o curso de graduação. O objetivo é identificar e aprofundar sobre o que cada assunto trata, 
e mostrar o porquê de serem aplicáveis nas soluções do projeto.

3.1 Metodologia ágil
Segundo Losnak (2023), A metodologia ágil é uma forma de gerir projetos, em que se 

busca a otimização dos processos. Em vez de seguir um plano rígido — como na gestão 
tradicional —, na metodologia ágil, podemos fazer ajustes e melhorias ao longo do desen-
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volvimento de projetos. Isso significa identificar e corrigir falhas rapidamente, garantindo 
resultados mais efetivos. Portanto, essa forma de gestão permite às pessoas gerentes uma 
abordagem moderna e eficiente para enfrentar desafios do mercado.

3.1.1 Scrum
O Scrum é um framework ágil que visa facilitar a colaboração, a adaptação e a entre-

ga de valor de forma iterativa e incremental. Ele se baseia em três pilares fundamentais: 
transparência, inspeção e adaptação. O Scrum divide o trabalho em iterações chamadas de 
Sprints, que geralmente têm duração de duas a quatro semanas e utiliza artefatos como o 
Product Backlog e o Sprint Backlog, além de cerimônias como as reuniões de planejamen-
to, revisão e retrospectiva (Losnak, 2023).

3.2 Programação orientada ao objeto
Segundo Gillis (2021), a programação orientada a objetos (POO) é   um modelo de pro-

gramação de computador que organiza o design de software em torno de dados ou obje-
tos, em vez de funções e lógica. Um objeto pode ser definido como um campo de dados 
que possui atributos e comportamento exclusivos.

OOP se concentra nos objetos que os desenvolvedores desejam manipular, e não na 
lógica necessária para manipulá-los. Esta abordagem de programação é adequada para 
programas grandes, complexos e ativamente atualizados ou mantidos. Isto inclui progra-
mas de fabricação e design, bem como aplicativos móveis; por exemplo, OOP pode ser 
usado para software de simulação de sistema de fabricação. 

A organização de um programa orientado a objetos também torna o método bené-
fico para o desenvolvimento colaborativo, onde os projetos são divididos em grupos. Os 
benefícios adicionais da OOP incluem reutilização de código, escalabilidade e eficiência.

• Encapsulamento: Encapsulamento refere-se à construção de um objeto de ma-
neira a resguardar o acesso direto aos seus dados internos. Ao encapsular um obje-
to, agrupamos propriedades e métodos intimamente relacionados dentro do mes-
mo objeto, possibilitando o acesso a essas propriedades exclusivamente por meio 
de métodos públicos. Dessa maneira, abordamos questões cruciais, tais como a 
segurança e a confiabilidade do estado do objeto (Toledo, 2019).

• Abstração: Abstração implica em “ocultar” partes da implementação do objeto, 
revelando apenas uma interface simplificada para sua utilização. Considere, por 
exemplo, um forno de micro-ondas. Você não precisa compreender toda a com-
plexidade do funcionamento interno, responsável por gerar ondas e produzir calor. 
Seu desejo é simplesmente pressionar um ou dois botões para obter uma refeição 
quente. Toda essa complexidade representa detalhes de implementação, os quais 
não é necessário conhecer (Toledo, 2019).

• Herança: A Herança é um método para evitar a repetição de código no qual, con-
forme o próprio nome indica, um objeto pode herdar características (ou seja, pro-
priedades e métodos) de outra classe, sem a necessidade de reescrever essas mes-
mas características (Toledo, 2019).

• Polimorfismo: Poli significa muitas e Morphos significa forma, então Polimorfis-
mo significa muitas formas. No paradigma de Programação Orientada a Objetos 
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(POO), o Polimorfismo ocorre quando duas ou mais classes possuem métodos 
com o mesmo nome, mas podem ter implementações diferentes. Dessa forma, 
torna-se viável utilizar qualquer objeto que implemente o mesmo método sem a 
necessidade de preocupação com o tipo do objeto (Toledo, 2019).

3.3 UML
Segundo Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, A UML, Linguagem Unifi-

cada de Modelagem, é uma linguagem gráfica para visualização, especificação, constru-
ção e documentação de artefatos de sistemas complexos de software. A UML proporciona 
uma forma-padrão para a preparação de planos de arquitetura de projetos de sistemas, in-
cluindo aspectos conceituais tais como processos de negócios e funções do sistema, além 
de itens concretos como as classes escritas em determinada linguagem de programação, 
esquemas de bancos de dados e componentes de software reutilizáveis.

3.3.1 Diagrama de Caso de Uso:
Na UML, os diagramas de caso de uso modelam o comportamento de um sistema 

e ajudam a capturar os requisitos do sistema. Os diagramas de caso de uso descrevem 
funções de alto nível e escopo de um sistema. Esses diagramas também identificam as 
interações entre o sistema e seus agentes. Os casos de uso e os agentes nos diagramas de 
caso de uso descrevem o que o sistema faz e como os agentes o usam, mas não como o 
sistema opera internamente. (IBM, 2021).

3.3.2 Diagrama de Classes
Em UML, diagramas de classes são um dos seis tipos de diagramas estruturais. Os 

diagramas de classe são fundamentais para o processo de modelagem de objetos e mo-
delam a estrutura estática de um sistema. Dependendo da complexidade de um sistema, 
é possível utilizar um único diagrama de classe para modelar um sistema inteiro ou vários 
diagramas de classe para modelar os componentes de um sistema (IBM, 2021).

3.4 Back end
Segundo Ugo Roveda 2021 back-end é tudo aquilo que está por trás da interface de 

uma aplicação: seus sistemas, banco de dados, toda parte de segurança de dados, envio e 
recebimento de informações, armazenamento etc.

O back-end serve para que os sites, aplicativos, softwares ou outros tipos de sistemas 
de informação tenham todas as suas funcionalidades operando de maneira efetiva e cum-
prindo seus objetivos.

O back-end também serve para dar suporte aos projetos de tecnologia, unindo uma 
equipe multidisciplinar com uma visão mais abrangente do que está por trás de todos os 
processos.
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3.4.1 API (Application Programming Interface) 
Segundo Andrade (2016) uma API - Application Programming Interface, ou interface 

de programação de aplicativos - é o que expõe as funcionalidades de um sistema. Ela é 
uma interface que permite a troca de informações entre os sistemas, independentemente 
de suas tecnologias ou detalhes das implementações. 

Uma aplicação envia uma requisição à API, informando o que ela deseja fazer. Pode 
ser uma consulta aos dados do sistema, um cadastro de uma nova informação, uma atu-
alização de dados etc. Por exemplo, em uma API de cadastramento de usuários, poderão 
ser solicitadas a criação de um novo usuário, uma lista de todos os usuários do sistema, as 
informações de um usuário etc. A partir daí, a API irá retornar uma resposta à aplicação, 
indicando se o processamento da requisição foi feito com sucesso ou não, e retornando 
quaisquer dados relevantes a ela.

3.5 Spring Framework
Segundo Cavalcante (2020), O Spring Framework é um framework desenvolvido para 

a plataforma Java, fundamentado nos padrões de projeto (Design Patterns), inversão de 
controle e injeção de dependência. Ele é composto por vários módulos abrangentes, capa-
zes de impulsionar significativamente a aplicação Java.

3.5.1 Injeção de dependências
A injeção de dependência visa evitar o acoplamento de código em uma aplicação. 

Em termos simples, consiste na provisão de instâncias de classes que um objeto necessita, 
sem que esse objeto as instancie por si mesmo. Podemos afirmar que a injeção de depen-
dência representa uma maneira de implementar a inversão de controle (Cavalcante, 2020).

3.5.2 Rest architecture
Segundo Lima (2020), REST (Representational State Transfer) é um modelo de arqui-

tetura, não uma linguagem de programação ou tecnologia, que fornece orientação para 
sistemas distribuídos se comunicarem diretamente usando princípios e protocolos da 
Web existentes sem a necessidade de SOAP ou outro protocolo complexo

REST requer que o cliente faça uma solicitação ao servidor para enviar ou modificar 
dados. A solicitação inclui: um verbo ou método HTTP que define o que o servidor fará, um 
header (cabeçalho) com cabeçalhos de solicitação que transmitem informações sobre a 
solicitação, Informações no corpo da solicitação, essas informações são opcionais (Lima, 
2020).

Na arquitetura REST tem os métodos que são cincos: O método GET é o método mais 
comumente usados e geralmente é usado para solicitar ao servidor o envio de recursos, o 
método POST foi projetado para enviar dados de entrada para o servidor. Na prática, é fre-
quentemente usado para dar suporte a formulários HTML, o método PUT edita e atualiza o 
documento no servidor e método DELETE, como o nome sugere, exclui um dado ou uma 
coleção do servidor (Lima, 2020).

Cada resposta retornada por um aplicativo REST envia um código que define o status 
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da solicitação. Por exemplo: 200 (OK), a solicitação foi concluída com sucesso,201 (CREA-
TED), o objeto ou recurso foi criado com sucesso, 204 (SEM CONTEÚDO), o objeto ou recur-
so foi excluído com sucesso, 400 (BAD REQUEST), ocorreu um erro na solicitação (podem 
ser vários os motivos), 404 (Não Encontrado), rota ou coleção não encontrada, 500 (Erro de 
servidor interno), ocorreu algum erro de servidor (Lima, 2020).

3.6 ORM
Segundo Kriger (2023), ORM (Object Relational Mapping, ou Mapeamento Objeto 

Relacional em português) é uma técnica de programação que visa facilitar a comunica-
ção entre bancos de dados relacionais e linguagens de programação orientadas a objetos, 
como Java, Python e JavaScript. 

Ela consiste em um conjunto de ferramentas que automatizam a persistência de da-
dos em um banco de dados relacional, fazendo a conversão de dados de objetos para ta-
belas.

3.6.1 Hibernate
Segundo Kriger (2023), O Hibernate destaca-se como uma das bibliotecas de Mapea-

mento Objeto-Relacional (ORM) mais amplamente utilizadas para Java. Possuindo supor-
te para uma vasta gama de bancos de dados relacionais, ele capacita os desenvolvedores 
a manipular dados de forma mais intuitiva, utilizando objetos Java em vez de recorrer di-
retamente à escrita de consultas SQL.

Além dessa funcionalidade fundamental, o Hibernate oferece recursos avançados 
que enriquecem o desenvolvimento de aplicações. Isso inclui a capacidade de realizar ma-
peamento de herança, suporte eficiente a cache de segundo nível e a habilidade de criar 
consultas dinâmicas, proporcionando flexibilidade e eficiência no acesso e manipulação 
de dados.

3.7 LOMBOCK 
Segundo Silva (2021) o Lombok é um framework para Java que permite escrever có-

digo eliminando a verbosidade, o que permite ganhar tempo de desenvolvimento para o 
que realmente é importante. Seu uso permite gerar em tempo de compilação os métodos 
getters e setters, métodos construtores, padrão builder e muito mais.

3.7.1 Anotações importantes do Lombock
@Data: A @Data anotação é provavelmente a anotação usada com mais frequência 

no conjunto de ferramentas do Project Lombok. Ele combina a funcionalidade de @ToS-
tring, @EqualsAndHashCode, @Gettere @Setter.

Essencialmente, usar @Dataem uma classe é o mesmo que anotar a classe com um 
padrão @ToStringe @EqualsAndHashCode, bem como anotar cada campo com ambos @
Gettere @Setter. Anotar uma classe com @Data também aciona a geração do construtor 
do Lombok. Isso adiciona um construtor público que usa qualquer campo @NonNull ou 



52Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 3

final como parâmetro. Isso fornece tudo o que é necessário para um Plain Old Java Object 
(POJO) (Kimberlin, 2010).

@EqualsAndHashCode: Esta anotação em nível de classe fará com que o Lombok 
gere métodos equals e hashCode, já que os dois estão ligados intrinsecamente pelo hash-
Code contrato.

Por padrão, qualquer campo da classe que não seja estático ou transitório será consi-
derado por ambos os métodos. Assim como @ToString, o exclude parâmetro é fornecido 
para evitar que um campo seja incluído na lógica gerada. Também pode-se usar o of parâ-
metro para listar apenas os campos que devem ser considerados (Kimberlin, 2010).

3.8 Front end
Segundo Brunno Kriger (2023), o front-end é uma área da programação que se dedica 

a criar a parte visual e interativa de um site, aplicativo ou software. É o que o usuário vê e 
usa quando acessa uma plataforma digital

O front-end serve para que os usuários possam interagir com uma aplicação; em ou-
tras palavras, para construir a interface de utilização de um site, aplicativo ou software.

3.9 Dart
Segundo Barro (2023), Dart é uma linguagem de programação multi-paradigma uti-

lizada para desenvolvimento de aplicações web, aplicações móveis e de desktop. A lingua-
gem Dart permite que o código criado rode tanto no lado do cliente quanto no servidor.

3.10 Flutter
Segundo Matheus Alberto (2023), Flutter é um framework (ferramenta) de desenvolvi-

mento com ênfase em multiplataforma para dispositivos móveis. Desenvolvido pela Goo-
gle, tem ampla aceitação no mercado e, mais recentemente, incorporou a capacidade de 
criar aplicações para desktop (Linux, Windows e macOS).

Na prática, o Flutter é uma ferramenta que viabiliza o desenvolvimento simultâneo 
de aplicativos para diferentes plataformas - Android e iOS - com um único conjunto de có-
digos. Assim, seus principais benefícios incluem versatilidade, uma curva de aprendizado 
reduzida e maior agilidade.

Este framework apresenta vantagens significativas para as empresas, permitindo que 
um único desenvolvedor crie aplicativos para diferentes sistemas operacionais, ao contrá-
rio do modelo nativo, que demanda dois desenvolvedores para cada plataforma. 

4. METODOLOGIAS
As metodologias adotadas para a realização desse projeto foram estudo de caso no 

qual, estudou-se quais as melhores soluções possíveis para a problematização apresenta-
da e também utilizamos entrevistas para poder analisar os resultados do projeto como um 
todo, que no qual foram propostas perguntas para pessoas que utilizaram os apps que
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5. RESULTADOS E DICUSSÃO
Neste tópico serão demonstrados na prática os tópicos abordados anteriormente na 

fundamentação teórica, como por exemplo o desenvolvimento da API, utilizando o Lom-
bock e suas anotações.

5.1 Descrição do sistema
O sistema desenvolvido é uma continuação do aplicativo para gerência de condo-

mínios o Tranca, que tem como objetivo de facilitar a criação de convites para entrada no 
condomínio (para moradores e prestadores de serviço), assim como também reserva de 
espaços (quadra, piscina, churrasqueira). Desenvolvido em Scrum ele foi montado tanto 
no front-end em flutter, quanto a API feita com o spring framework, sendo feito 2 apps 
diferentes para morador e para o porteiro/administração. 

5.2 Scrum
 No desenvolvimento do aplicativo Tranca, adotou-se a metodologia Scrum, uma 

abordagem ágil e iterativa. O Product Backlog, colaborativamente estruturado com o Pro-
duct Owner, direcionou as prioridades de funcionalidades. Durante as Sprints, as equipes 
de front-end e back-end, responsáveis pelo desenvolvimento em Flutter e Spring Fra-
mework, respectivamente, colaboraram para atender às metas estabelecidas. A realização 
de reuniões regulares, como o Daily Scrum e Sprint Review, promoveu a sincronização efi-
caz entre as equipes, permitindo feedback contínuo e aprimoramentos iterativos ao longo 
do ciclo de desenvolvimento. 

5.3 LPOO
A linguagem de programação orientada a objetos, foi utilizada dentro do projeto, no 

momento de desenvolver a API dentro das modelagens das classes de JAVA.

5.3.1 Encapsulamento e abstração
O encapsulamento pode ser visto nos modificadores de acesso a classes e objetos, por 

exemplo temos os modificadores public e private como pode ser observado na Figura 1. 

Figura 1. Java Class “Usuario”.

Fonte: Autoral, 2023.
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A abstração pode ser encontrada dentro da classe Java que abstrai informações para 
a modelagem do objeto.

5.4 UML
A UML foi utilizada no desenvolvimento lógico do projeto, no momento de desenvol-

vimento de diagrama de casos de uso e o diagrama de classes.

5.4.1 Diagrama de casos de uso: 
O diagrama de casos de usos é utilizado para diagramar que tipos de ações cada tipo 

de usuário pode tomar em relação ao sistema proposto, para este projeto foi feita a diagra-
mação conforme a Figura 2.

Figura 2. Diagrama de casos de uso do Tranca

Fonte: Autoral, 2023.

De acordo com a imagem acima pode ser visualizado cada ação que cada tipo de usu-
ário é capaz de fazer dentro do condomínio, por exemplo somente o morador consegue 
adicionar contatos e criar convites e qualquer usuário consegue fazer login.
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5.4.2 Diagrama de caso de usos
O diagrama de classes é feito para determinar os relacionamentos entre as classes 

presentes dentro da estrutura do código da api, para assim determinar a estrutura das 
tabelas do banco de dados do programa, este modelo pode ser visto exemplificado pela 
Figura 3. 

Figura 3.  Diagrama de classe do Tranca

Fonte. Autoral, 2023

O diagrama acima mostra cada relacionamento entre essas classes, que são poste-
riormente, a base fundamental para a construção do banco de dados do aplicativo.

5.5 Implementação do Lombock
O Lombock entra como inovação nesse código com a anotação @Data que permite 

o desenvolvedor, com essa anotação um autoincremento dos getters e setters das classes 
e objetos da API, gerando assim muito mais facilidade e reduzindo a complexidade do de-
senvolvimento da API, como pode ser observado na Figura 4.
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Figura 4. Uso do @Data annotation

Fonte. Autoral, 2023

 

 Dessa Maneira o @Data cria todos os métodos getters e setters de todos os atributos 
dentro dos objetos no código.

5.6 Controllers
 Os controllers são responsáveis pelos endpoints do projeto, que são os métodos de 

adicionar, deletar, listar e atualizar, estes endpoints foram testados no POSTMAN, como 
pode ser visto na Figura 5.

Figura 5. Listando condominios no POSTMAN

Fonte. Autoral, 2023

Na imagem acima é utilizado o método get para poder listar todos os condominios 
inseridos no banco de dados do Tranca.
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5.7 Front-end
 O desenvolvimento do front-end desse aplicativo foi feito de dois aplicativos, que são 

eles voltados, um para o morador e o outro para funções administrativas e para o porteiro. 
As figuras 6.a e 6.b mostram as interfaces de login e do porteiro respectivamente.

 

Figura 6. a. Tela de login; b. Tela inicial porteiro

Fonte. Autoral, 2023

  A tela do porteiro serve para apresentar para ele, quais tipos de convites exis-
tem, são eles: ativos (foram feitos pelo morador e ainda não foram confirmados pelo por-
teiro), finalizados (São os que já foram confirmadas as entradas pelo porteiro), expirados 
(Os quais o porteiro não confirmou dentro do prazo de validade) e por fim os cancelados 
(que foram cancelados pelo morador que gerou o convite).

5.8 Entrevistas
 Para avaliar a eficiência e praticidade do aplicativo foram feitas cinco perguntas so-

bre a usabilidade e efetividade do Tranca em uma amostra de 50 pessoas, dentre elas mo-
radores e porteiros de condomínio.

5.8.1 Perguntas e respostas
1-Você considera que o processo de criação de convites no Tranca é intuitivo e fácil de 
usar?                     

R: 90% (45 pessoas) responderam Sim, 6% (3 pessoas) disseram Não e 4% (2 pessoas) 
não souberam responder.

2-O Tranca proporcionou maior praticidade e rapidez no momento de realizar reser-
vas de espaços comuns no condomínio?                  

R: 84% (42 pessoas) responderam Sim, 8% (4pessoas) disseram Não e 8% (4 pessoas) 
não souberam responder.
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3-Você percebeu benefícios na utilização do recurso de contatos frequentes do Tran-
ca para o controle de acesso?                  

R: 96% (48 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 2% (1 pessoa) não sou-
be responder.

4-O Tranca agilizou a autorização de entrada de convidados e prestadores de serviço 
no seu condomínio?                 

R: 90% (45 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 8% (4 pessoas) não 
souberam responder.

5-A experiência geral com o Tranca contribuiu para uma interação mais eficiente en-
tre moradores, porteiros e prestadores de serviço?              

R: 94% (47 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 4% (2 pessoas) não 
souberam responder.

6. CONCLUSÃO
O aplicativo Tranca, desenvolvido com Flutter para o front-end e uma REST API ba-

seada no framework Spring para o back-end, emerge como uma solução inovadora para 
aprimorar a segurança e praticidade em condomínios. Ao incorporar melhorias como a 
criação de contatos frequentes e a reserva de espaços, o Tranca vai além de simples agi-
lidade na entrada, priorizando também a segurança e eficiência operacional, alinhando-
-se às demandas contemporâneas. A escolha estratégica de tecnologias como Flutter e 
Spring, respaldada por conceitos fundamentais como programação orientada a objetos 
e metodologias ágeis, sustenta a robustez e eficácia do projeto. Com interfaces intuitivas 
tanto para moradores quanto para o porteiro, o Tranca representa uma resposta moderna 
e eficiente para os desafios enfrentados pelos condomínios na gestão de acesso.

A fundamentação teórica, que abrange temas como UML, back-end, API, Spring Fra-
mework, ORM (Hibernate), e Lombok, fornece alicerces sólidos para a implementação prá-
tica do Tranca. Os resultados e discussões destacam a aplicação efetiva desses conceitos, 
desde a modelagem de classes até a implementação do Lombok para simplificar o código. 
Os diagramas de classe e caso de uso evidenciam a estrutura lógica do sistema, reforçando 
a abordagem ágil e eficiente adotada no projeto. Em resumo, o Tranca não apenas atin-
giu, mas ultrapassou suas metas, emergindo como uma solução tecnológica abrangente e 
contemporânea para os requisitos dinâmicos dos condomínios, amalgamando eficiência, 
segurança e praticidade.
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Resumo

A educação é primordial e fundamental em qualquer país, ter uma rede educacio-
nal sólida é essencial para promover o engajamento dos alunos. Com foco na área 
de ciências exatas, este estudo apresenta o desenvolvimento de uma plataforma 

educacional para auxílio de alunos. O objetivo deste artigo é apresentar uma alternativa 
acessível e de fácil utilização que visa apoiar o processo de ensino e aprendizagem. Tecno-
logias como Typescript, Node.JS, Prisma, React foram utilizadas para o desenvolvimento 
da plataforma. Como metodologia, foi realizado um estudo de caso com a aplicação de um 
questionário de forma qualitativa e uma revisão de literatura sobre os conceitos apresenta-
dos neste trabalho. A plataforma foi amplamente aceita pelos alunos, que demonstraram 
satisfação em utilizá-la.

Palavras-chave: Aprendizagem, Typescript, Node.JS, Prisma, React.

Abstract

Education is paramount and fundamental in any country, having a solid educational 
network is essential to promote student engagement. Focusing on the area of   exact 
sciences, this study presents the development of an educational platform to help stu-

dents. The objective of this article is to present an accessible and easy-to-use alternative 
that aims to support the teaching and learning process. Technologies such as Typescript, 
Node.JS, Prisma, React were used to develop the platform. As a methodology, a case study 
was carried out with the application of a qualitative questionnaire and a literature review 
on the concepts presented in this work. The platform was widely accepted by students, 
who expressed satisfaction in using it.

Keywords: Learning, Typescript, Node, Prisma, React.
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1. INTRODUÇÃO
A educação, indiscutivelmente, desempenha um papel primordial e basilar no de-

senvolvimento de qualquer nação, moldando mentes e preparando os cidadãos para os 
desafios da sociedade moderna. Porém, o sistema de educação brasileiro enfrenta muitos 
problemas que colocam em risco toda a formação de estudantes em todo Brasil, sobre-
tudo nas áreas de ciências exatas e da natureza. Segundo dados do Instituto Nacional de 
Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (INEP), em 2019, cerca de 22% das escolas 
públicas brasileiras enfrentam problemas com a falta de professores em disciplinas espe-
cíficas, como matemática, física, química e biologia (INEP, 2019). 

Essa situação é refletida no baixo desempenho dos estudantes brasileiros em ava-
liações nacionais e internacionais. O Programa Internacional de Avaliação de Estudantes 
(PISA), que avalia o desempenho de estudantes de 15 anos em diversas áreas, indicou que 
o Brasil está abaixo da média em matemática e ciências. De acordo com os resultados do 
PISA de 2018, o Brasil ocupou a 57ª posição em matemática e a 63ª posição em ciências 
entre os 79 países avaliados (OCDE, 2018).

Neste sentido, a plataforma ‘Estude Melhor’ foi desenvolvida para mitigar o problema 
de acesso aos conteúdos de ciências exatas como: matemática, física, química e biologia. 
Também como auxiliar a professores, que podem usar a plataforma como complemento 
às suas aulas. Este trabalho constatou por meio de pesquisas em indexadores online que o 
desenvolvimento de plataformas gratuitas de aulas e questões é escasso no Brasil. A pes-
quisa nos indexadores usou-se palavras-chave como: “plataforma de educação”, “platafor-
ma de aulas”, “plataforma web de ensino”. 

Portanto, este estudo explora o desenvolvimento de uma plataforma educacional fo-
cada nas disciplinas de exatas, como citado acima. Foi desenvolvida com foco nos conteú-
dos do ensino médio, visando colaborar com professores e alunos. A dor que a plataforma 
busca resolver é a escassez de acesso aos conteúdos de qualidade nessas disciplinas, aju-
dando os alunos a contornar problemas como a falta de professores em escolas públicas, 
conteúdo raso, assim como a falta de flexibilidade para estudar. Neste sentido, a platafor-
ma visa mitigar esses desafios, oferecendo aulas e questões de ciências exatas, utilizando 
métodos pedagógicos inovadores como o e-learning, dando flexibilidade para o aluno e 
autonomia para estudar mesmo fora da sala de aula. Ou seja, a plataforma usa tecnologia 
para melhorar o aprendizado e preparar os estudantes para os desafios do século XXI.

A plataforma apresenta aulas e questões, as aulas abordam conteúdos do ensino mé-
dio, por exemplo, na disciplina de biologia aborda desde conteúdos iniciais como: origem 
da vida, até mais avançados como: ecologia. Já as questões são disponibilizadas sobre o 
tema da aula assistida, estas são questões obtidas da internet, todas com enunciado con-
textualizado e com cinco asserções, podendo o aluno ver quais questões acertou. A me-
todologia envolveu pesquisa sobre metodologia XP, planejamento, modelagem UML, es-
tudo de caso e desenvolvimento utilizando Node.js e React, e pesquisa qualitativa junto 
a alunos de um curso preparatório em São Luís, Maranhão, para avaliação da plataforma 
‘Estude Melhor’.

Neste artigo, serão explorados temas valiosos. No capítulo 2, abordaremos a metodo-
logia utilizada. A fundamentação teórica estará presente no capítulo 3, o estudo de caso 
da plataforma no capítulo 4, enquanto os resultados e discussões serão apresentados no 
capítulo 5. Por último, o capítulo 6 discorre sobre a conclusão.
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2. METODOLOGIA
A metodologia é uma parte fundamental de qualquer trabalho. Uma metodologia só-

lida é a espinha dorsal de trabalhos acadêmicos, fornecendo a estrutura e o rigor necessá-
rios para embasar as conclusões. “Pode-se definir método como caminho para se chegar 
a determinado fim. E método científico como o conjunto de procedimentos intelectuais e 
técnicos adotados para se atingir o conhecimento” (Gil, 2008, p. 7).

Neste trabalho buscou-se construir uma plataforma estruturada e alinhada aos prin-
cípios educacionais, visando aprimorar o aprendizado dos estudantes em todo o Brasil. 
Isso é alcançado por meio da aplicação de etapas cuidadosamente planejadas, incluindo:

• Pesquisa sobre a metodologia XP (Extreme Programming) e planejamento;

• Planejamento da aplicação e modelagem UML: nesta etapa foram criados o diagra-
ma de caso de uso e o diagrama de classes, a ferramenta utilizada foi o lucidchart.

• Desenvolvimento da aplicação: para o desenvolvimento do back-end foram usa-
dos o Node.js com Typescript e Prisma como ORM. Já no front-end, foram usados 
React e Typescript, além da biblioteca Chakra UI para estilização e responsividade.

• Pesquisa qualitativa sobre a plataforma: o público-alvo foi um grupo de cerca de 
cem alunos que frequentam um curso preparatório em São Luís, Maranhão. A pes-
quisa contou com uma amostra de 20 desses alunos. A pesquisa contou com per-
guntas acerca do problema e da contribuição da plataforma ‘Estude Melhor’.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Neste capítulo vamos apresentar e conceituar os principais assuntos abordados neste 

trabalho. Neste sentido, o presente artigo busca estabelecer uma base sólida de conheci-
mento. Através de uma análise criteriosa, pretende-se situar o leitor no panorama teórico 
que embasa a pesquisa. Na busca por uma abordagem eficaz no desenvolvimento de sof-
tware utilizamos a metodologia XP, item 3.1. Como boa prática de programação usamos o 
TDD, item 3.2. Em busca de uma modelagem visual, o item 3.3 aborda a UML. Abordamos 
ainda Back-End no item 3.4, Front-End no item 3.5 e ORM no item 3.6. 

3.1 Metodologia XP (Extreme Programming)
A Metodologia de Programação Extrema (XP) é um enfoque ágil de desenvolvimento 

de software que enfatiza a colaboração constante entre desenvolvedores, testes frequen-
tes e melhoria contínua. De acordo com Beck (2000), a XP se baseia em valores como co-
municação, feedback, simplicidade e coragem. Essa abordagem é caracterizada pela es-
crita de testes automatizados antes da implementação do código, um processo conhecido 
como Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD), promovendo a entrega incremental e 
frequente de funcionalidades. Além disso, a XP envolve o planejamento semanal, reuniões 
diárias curtas para alinhamento da equipe e refatoração constante do código para mantê-
-lo limpo e adaptável (Jeffries; Anderson; Hendrickson, 2000).

No desenvolvimento do projeto, a aplicação da Metodologia XP teve um impacto 
notável na eficiência e na qualidade do desenvolvimento. A prática de Desenvolvimento 
Orientado a Testes (TDD) permitiu que a equipe garantisse que as funcionalidades esti-
vessem corretas e que os requisitos fossem atendidos. Além disso, a entrega incremental 
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de módulos foi facilitada pela abordagem ágil, permitindo uma melhor adaptação às mu-
danças de requisitos e necessidades. A refatoração constante, outro pilar da XP, contribuiu 
para manter o código base organizado e de fácil manutenção, permitindo ajustes contínu-
os e evolução do sistema. Dessa forma, a Metodologia XP não apenas otimizou o proces-
so de desenvolvimento, mas também promoveu uma cultura de colaboração e melhoria 
constante.

3.2 TDD (Test-Driven Development)
O Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD) é uma abordagem de desenvolvimento 

de software que enfatiza a criação de testes automatizados antes da implementação do 
código funcional. De acordo com Beck (2022), TDD segue um ciclo iterativo: escrever um 
teste automatizado que falhe inicialmente, implementar o código mínimo necessário para 
fazer o teste passar e, finalmente, refatorar o código para melhorar a estrutura. Essa prática 
promove a criação de software modular, testável e de alta qualidade. Como exemplificado 
por Jeffries, Anderson e Hendrickson (2000), o TDD não apenas ajuda a identificar proble-
mas precocemente, mas também orienta o design do código, resultando em uma arquite-
tura mais limpa e manutenível. Como mantra o TDD apresenta codificar, testar e refatorar 
em um ciclo até apresentar uma alta qualidade, a figura 1 exemplifica esse ciclo.

Figura 1. Mantra do TDD: testar, codificar e refatorar

Fonte: Wildt et al. (2015, p. 100)

O uso do TDD foi crucial na plataforma, proporcionando benefícios como garantia de 
funcionamento das partes do sistema, integração contínua e suporte ao desenvolvimento 
ágil da Metodologia XP. Além de validar a lógica do código, o TDD serviu como documen-
tação viva, facilitando a compreensão das funcionalidades. Essa prática contribuiu para 
evitar regressões, melhorar a qualidade do código e manter a estabilidade do software ao 
adicionar novas funcionalidades.

3.3 UML (Linguagem de Modelagem Unificada)
A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) desempenha um papel crucial na En-

genharia de Software, oferecendo uma notação visual padronizada para modelar siste-
mas complexos. A UML trata-se de uma linguagem visual empregada na modelagem de 
softwares que seguem o paradigma de orientação a objetos. A UML é uma linguagem de 
modelagem de natureza genérica, viável para ser empregada em todos os âmbitos de 
aplicação (Guedes, 2011). Essa linguagem, proposta por Grady Booch, Ivar Jacobson e Ja-
mes Rumbaugh, transcende barreiras linguísticas e facilita a descrição e documentação 
de sistemas de forma abrangente.
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3.3.1 Diagrama de Casos de Uso
O diagrama de caso de uso, proposto por Jacobson et al. (2006), é uma ferramenta 

poderosa para representar as interações entre atores e um sistema (Jacobson et al., 2006). 
Tem como objetivo identificar os atores (utilizadores, sistemas externos ou até compo-
nentes de hardware específicos) que irão interagir de algum modo com o software, assim 
como as ações, isto é, as capacidades que o sistema oferecerá aos atores, referidas como 
cenários neste esquema (Guedes, 2011).

 No contexto da plataforma, o diagrama foi crucial para identificar as necessidades 
dos usuários e orientar o desenvolvimento das funcionalidades. Ele mapeou os cenários 
de uso da plataforma, desde o cadastro de usuários até a resolução de exercícios. Atra-
vés desse diagrama, a equipe pôde compreender como os diferentes atores interagiriam 
com a plataforma e quais seriam suas necessidades, direcionando o desenvolvimento para 
atender a esses requisitos com precisão.

3.3.2 Diagrama de Classes
Essa ferramenta essencial para a modelagem orientada a objetos permite visualizar 

de forma clara e organizada as abstrações do mundo real que compõem o sistema, au-
xiliando no entendimento das interações e hierarquias entre os elementos do software 
(Rumbaugh; Jacobson; Booch, 2005). No contexto da plataforma, esse diagrama foi funda-
mental para mapear a estrutura estática do sistema. Ele proporcionou uma visão clara das 
entidades centrais, como módulos, aulas e exercícios, e suas interações. Isso influenciou 
diretamente o desenho da arquitetura, permitindo que os desenvolvedores entendessem 
as entidades fundamentais e suas responsabilidades, resultando em um sistema bem-or-
ganizado e compreensível.

3.4 Back-End
O Back-End é a parte central de um sistema de software, responsável por gerenciar a 

lógica de negócios, o armazenamento de dados e a comunicação com o Front-End (Pres-
sman, 2016). Ele atua como uma ponte entre o usuário e o banco de dados, processan-
do solicitações, manipulando dados e garantindo a integridade do sistema. Por meio de 
tecnologias robustas e linguagens eficientes, o Back-End sustenta a funcionalidade e a 
confiabilidade de aplicações complexas, desempenhando um papel crítico no desenvolvi-
mento de software. Para o contexto da plataforma o Back-End usou ferramentas impor-
tantíssimas para a qualidade da aplicação,como Node.JS e Typescript.

3.4.1 API (Application Programming Interface)
Uma Interface de Programação de Aplicações (API) é um conjunto de regras e proto-

colos que permitem a comunicação entre diferentes softwares. Ela define as operações e 
os formatos de dados que os aplicativos podem utilizar para se interconectarem de ma-
neira eficaz (Sommerville, 2011). As APIs desempenham um papel vital na construção de 
sistemas escaláveis e modulares, permitindo que diferentes partes do software interajam 
de forma independente e coordenada. Elas possibilitam a reutilização de funcionalidades, 
a integração de serviços de terceiros e a construção de interfaces de usuário coesas. Como 
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mostra a figura 2, diferentes clientes podem fazer o consumo da API e se basearem neste 
modelo.

Figura 2. Soluções baseadas em API

Fonte: Biehl (2016, p. 22)

Esse modelo apresenta maior facilidade de integração e escalabilidade e por isso é 
amplamente usado. Devido a esses fatores ele foi escolhido para o desenvolvimento da 
plataforma.

3.4.2 Node.JS
O Node.js, desenvolvido por Ryan Dahl, revolucionou o desenvolvimento Back-End ao 

introduzir a capacidade de executar código JavaScript no servidor (Dahl, 2009). Com base 
em um mecanismo de I/O assíncrono e não bloqueante, o Node.js permite que aplicações 
lidem com múltiplas solicitações de forma eficiente e escalável. Sua adoção no desenvol-
vimento Back-End proporciona um ambiente coeso para construir aplicações em tempo 
real, APIs robustas e servidores escaláveis, estendendo a versatilidade do JavaScript para 
o lado do servidor.

3.4.3 Typescript
O TypeScript, uma linguagem de programação desenvolvida pela Microsoft, atua 

como uma extensão do JavaScript, introduzindo a tipagem estática e recursos de orien-
tação a objetos (TypeScript, 2023). Ao adicionar essa camada de tipagem ao JavaScript, o 
TypeScript oferece um maior nível de segurança e previsibilidade no desenvolvimento Ba-
ck-End. Ele se integra perfeitamente com o Node.js, permitindo que os desenvolvedores 
detectem erros antes da execução e melhorem a manutenção do código. Sua aplicação no 
Back-End reforça a confiabilidade e a escalabilidade das aplicações, ao mesmo tempo que 
mantém a produtividade no desenvolvimento.
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3.5 Front-End
O Front-End é a interface visual com a qual os usuários interagem em um software, 

englobando elementos como layouts, botões, formulários e animações (Pressman, 2016). É 
a camada que permite aos usuários interagir com o sistema de maneira intuitiva e agradá-
vel, representando a ponte entre a funcionalidade do Back-End e a experiência do usuário. 
O desenvolvimento Front-End envolve a criação de interfaces dinâmicas e responsivas, 
proporcionando a apresentação eficaz dos dados e funcionalidades disponíveis.

3.5.1 React
O React, desenvolvido pelo Facebook, é uma biblioteca JavaScript de código aberto 

que simplifica a criação de interfaces de usuário interativas e reativas (React, 2023). Basea-
do em componentes reutilizáveis, o React permite a construção modular de interfaces, fa-
cilitando a manutenção e atualização das mesmas. Com seu paradigma de programação 
declarativa, o React permite que os desenvolvedores descrevam como uma interface deve 
se comportar em diferentes estados, resultando em uma experiência mais fluida para o 
usuário. Através de sua abordagem inovadora, o React tem impactado profundamente o 
desenvolvimento Front-End, proporcionando a construção eficaz de interfaces complexas 
e dinâmicas.

A utilização do React para o desenvolvimento da plataforma trouxe agilidade e con-
fiabilidade. Tornou o processo de desenvolvimento mais rápido por possibilitar que os de-
senvolvedores se preocupem somente com a aplicação.

3.6 ORM (Mapeamento Objeto-Relacional)

O Mapeamento Objeto-Relacional é uma abordagem que permite a integração entre 
sistemas orientados a objetos e bancos de dados relacionais, simplificando a interação 
entre as estruturas de dados do software e as tabelas do banco de dados (Pressman, 2016; 
Fowler, 2006). Ao eliminar a necessidade de escrever consultas SQL manualmente, o ORM 
oferece uma camada de abstração que agiliza o desenvolvimento, melhora a manutenção 
e facilita a integração entre o software e a persistência de dados.

Na plataforma desenvolvida, o ORM escolhido foi o Prisma pela sua facilidade de uso 
com Typescript. Ele faz a ponte dos objetos da aplicação e comunica com o banco de da-
dos, automatizando as interações. A figura 3 mostra como um ORM atua.

Figura 3. Esquema de funcionamento de um ORM

Fonte: Walker (2022).

Ao mapear os objetos no Typescript o Prima automaticamente diminui toda a com-
plexidade de integração com o banco de dados dando maior fluidez ao processo de de-
senvolvimento.
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3.6.1 Prisma
O Prisma é um moderno ORM que oferece uma experiência eficiente e segura na 

interação com bancos de dados. Sua abordagem inovadora, que inclui geração de es-
quemas, migrações automatizadas e segurança nas consultas, possibilita aos desenvol-
vedores a construção de aplicativos escaláveis e robustos (Prisma, 2023). O Prisma é uma 
ferramenta valiosa para simplificar a complexidade da comunicação com bancos de dados, 
promovendo maior produtividade e confiabilidade no desenvolvimento.

4. ESTUDO DE CASO PLATAFORMA ESTUDE MELHOR
Nesta parte iremos discorrer sobre a construção do projeto e do estudo de caso da pla-

taforma ‘Estude Melhor’. E exemplificar como cada conceito e ferramentas apresentadas 
na fundamentação foi implementada neste projeto. Começaremos pela modelagem da 
aplicação, apresentaremos e desenvolvimento do Back-End e por último falaremos sobre 
Front-End. As funcionalidades desenvolvidas inicialmente são focadas em disponibilizar o 
acesso dos alunos às aulas e a realização das questões de fixação. Ao selecionar a matéria 
escolhida para estudar o seleciona a aula e ao final pode realizar as questões de fixação, 
estas não possuem tempo limite para conclusão. Todas as questões são obtidas através da 
internet, possuindo enunciado contextualizado e com cinco asserções, podendo o aluno 
ver quais questões acertou.

4.1 Planejamento XP
 Como já informado anteriormente a plataforma foi desenvolvida usando a metodo-

logia ágil XP. Esta metodologia foi escolhida pela sua simplicidade de aplicação e por ser 
amplamente usada. A metodologia XP segue um ciclo para o desenvolvimento do projeto, 
que é: planejamento, projeto, codificação e testes. A seguir, na figura 4 mostramos o que 
fizemos em cada fase do ciclo.

Figura 4. Ciclo XP

Fonte: O autor (2023).

Na fase de planejamento fizemos o levantamento dos requisitos e definimos os es-
senciais para assim para a fase de projeto. Na fase de projeto fizemos toda a diagramação 
da plataforma como será mostrado a seguir. Logo após a fase de projeto, foi implementa-
do em código os recursos e funcionalidades planejados. A fase de testes foi feita durante 
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toda a fase de codificação, a fim de prevenir erros e aumentar a confiabilidade do código.

4.2 Modelagem
Esta etapa consiste em implementar uma modelagem UML, foram usados dois dia-

gramas nessa fase: diagrama de caso de uso e diagrama de classes. A escolha desses dia-
gramas se deu pelo seu aspecto visual e sua precisão em mostrar a interação entre atores 
e as relações entre classes e atributos.

4.2.1 Diagrama de Casos de Uso
 A plataforma é pensada para o aluno agir de maneira autônoma e simplificada, por 

isso no diagrama apenas aparece o ator ‘Aluno’ que representa os usuários e o ator ‘Admi-
nistrador’ que representa o administrador da plataforma, como mostra a figura 5, a seguir.

Figura 5. Diagrama de Casos de Uso

Fonte: O autor (2023).

O aluno pode acessar os módulos de cada matéria, assistir as aulas e fazer os exercí-
cios. Já o administrador pode criar módulos e exercícios, assim como acessar tudo que o 
aluno acessa. Esta simplificação é pensada para haver um maior aproveitamento do tem-
po de estudo do usuário. Aumentando assim sua produtividade e contribuindo para haver 
um maior entendimento do conteúdo.

4.2.2 Diagrama de Classes
Este diagrama dentro do sistema define as estruturas das classes e serve de base para 

outros diagramas dentro da modelagem. A figura 6, a seguir, apresenta as principais clas-
ses da modelagem.
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Figura 6. Diagrama de classes

Fonte: O autor (2023).

A classe matéria possui relacionamento com a classe de módulo, sendo esta depen-
dente da anterior. Por sua vez, a classe de exercícios é dependente da classe de módulos.

4.3 Back-End
O Back-End da plataforma foi desenvolvido após a modelagem da aplicação é res-

ponsável por toda a regra de negócio e fornece os Endpoints para o Front-End sendo im-
prescindível o seu funcionamento para as demais partes da aplicação funcionarem de ma-
neira eficiente e eficaz.

4.3.1 API
Para atender as funcionalidades propostas para a plataforma foram desenvolvidos 

seis Endpoints, divididos entre os métodos GET e POST. O método GET é responsável por 
fazer a leitura de dados no servidor, enquanto o método POST é responsável por gravar 
dados no servidor.  A relação de Endpoints está descrita figura 7, abaixo:

Figura 7. Endpoints da API

Fonte: O autor (2023).

A API ficou com seis endpoints no total sendo que as três do método GET e três do 
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método POST. Todas as rotas possuem validação de parâmetros para evitar o mau funcio-
namento e assim prejudicar o Front-End.

4.3.2 TDD
A escrita de testes é uma etapa muito importante no XP, pois garante a confiabilidade 

do desenvolvimento além de garantir um software robusto e eficiente. A escrita de testes 
deve ser feita em todas as etapas do projeto e reescritos a cada modificação. A seguir mos-
traremos um teste realizado na rota que retorna os módulos. Para isso usamos a biblioteca 
de testes Javascript JEST. Ao total foram inscritos 12 testes para as 6 rotas, totalizando 2 
para cada rota, o tipo de teste feito foi o teste de Integração. O teste de integração entre 
diferentes partes do sistema (o endpoint, o servidor, etc.) garante que, em condições nor-
mais e de erro, o sistema se comporte conforme o esperado. A figura 8 a seguir mostra o 
código.

Figura 8. Endpoints da API

Fonte: O autor (2023).

São feitos dois testes, o primeiro para ver se o endpoint está retornando os dados 
corretamente, para isso se passa um ID (identificador) válido e espera um status 200 e um 
array como resposta. No segundo teste, passamos um ID inválido e esperamos o retorno 
do status 400.

4.3.3 ORM
No desenvolvimento da plataforma usamos o Prisma como ORM, pela sua integração 

com o Typescript, robustez e confiabilidade. O Prima além de facilitar a integração de apli-
cativos com bancos de dados SQL, ele retira a complexidade das operações, o que facilita 
o desenvolvimento. A figura 9 abaixo mostra a criação de uma tabela no banco de dados.
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Figura 9. Mapeamento com ORM

Fonte: O autor (2023).

Repare na facilidade que o Prima apresenta, em poucas linhas de código podemos fa-
zer a criação de uma tabela no banco, passos todos os campos que queremos, assim como 
o tipo e relacionamentos, diminuindo a complexidade e otimizando o tempo de resposta.

4.4 Front-End
No Front-End da aplicação foram usadas as tecnologias mais recentes e robustas dispo-

níveis a fim de garantir uma experiência de uso positiva. Essa etapa é muito importante pois 
interage diretamente com o usuário. Para o desenvolvimento de todo o Front-End usamos a bi-
blioteca React pela sua facilidade de desenvolvimento, escalabilidade e ampla documentação.

4.4.1 React
A construção das telas foi feita com um layout simples e intuitivo visando sempre pro-

mover comodidade aos usuários e além de aumentar a concentração. O uso do React para o 
desenvolvimento trouxe facilidade para o desenvolvimento, além de robustez. A ampla do-
cumentação e ferramentas tornaram possível a construção de um layout intuitivo.  A plata-
forma também foi desenvolvida para ser acessada por diferentes tipos de aparelhos, ou seja, 
totalmente responsiva quanto aos diferentes tipos de telas, além de ser compatível com as 
versões mais recentes de todos os browsers.  A seguir a imagem 10 apresenta a tela de aulas.

Figura 10. Tela de aulas

Fonte: O autor (2023).
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Nesta tela o usuário pode assistir a videoaula, passar para a próxima ou fazer as ati-
vidades referente a aula. A adoção de poucas cores serve para haver menos distração e 
assim maior rendimento na aprendizagem.

Também o aluno pode acessar o questionário referente a cada aula, cada questionário 
tem um número de questões coletadas da internet de modo a testar o aprendizado dos 
alunos e promover a fixação do assunto. A figura 11 abaixo mostra uma tela em visão mobile.

Figura 11. Tela de exercícios

Fonte: O autor (2023).

 Como vemos na imagem, a plataforma também faz uma correção automática das 
respostas, possibilitando assim o aluno verificar se acertou ou errou a questão, feedback 
importante para o aluno avaliar sua compreensão da aula.

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO
A plataforma ‘Estude Melhor’ é uma plataforma destinada a corroborar com a educa-

ção de qualidade gratuita e democrática. O seu desenvolvimento visa ajudar a fortalecer 
este pilar estratégico para o desenvolvimento do país. Visando a sua validação com o públi-
co-alvo, a plataforma com funcionalidades essenciais foi disponibilizada para uso por estu-
dantes de um cursinho em São Luís, Maranhão. Após a interação dos alunos com a platafor-
ma foi feita uma pesquisa pelo Google Forms, abordando aspectos do problema e sobre a 
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contribuição da plataforma para resolvê-lo. A pesquisa foi realizada entre os meses de ou-
tubro e novembro de 2023 na cidade de São Luís, Maranhão. De um público de 100 alunos 
que frequentam um cursinho preparatório para vestibulares e concursos. Os professores 
não foram consultados inicialmente devido às funcionalidades desenvolvidas inicialmente 
estarem focadas no aprendizado autônomo dos alunos, ou seja, de forma extrassala de sala.

 A primeira pergunta visa entender o problema pela visão dos alunos. Entender como 
eles são afetados ajudará a obter uma maior assertividade da plataforma. A pergunta con-
sistia em: Quais suas dificuldades ao procurar conteúdo de exatas gratuito para estu-
dar? As respostas são apresentadas no gráfico 1, a seguir.

Gráfico 1. Problemas mais frequentes

Fonte: O autor (2023).

Problemas como achar conteúdo, organização e superficialidade representam 55% 
dos problemas relatados. A plataforma está organizada de forma a mitigar esses proble-
mas, trazendo facilidade no acesso, na organização e complexidade do conteúdo.

A segunda pergunta trata da experiência dos alunos ao interagir com a platafor-
ma e consistiu em: Qual foi sua experiência na plataforma estude melhor? A análise 
das respostas mostra uma avaliação positiva por parte dos alunos, como apresentado no 
gráfico 2, a seguir.

Gráfico 2. Avaliação dos alunos sobre a plataforma

Fonte: O autor (2023).
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Destacamos ainda às seguintes respostas: 

“É uma excelente plataforma que entrega muita praticidade para os estudos, 
contendo módulos bem organizados e questionários de fixação”

“Achei a iniciativa muito boa e com certeza quero ver crescer a plataforma”

“Uma Experiência ótima”

Por fim, a terceira pergunta aborda as melhorias que os alunos sugerem para a plata-
forma. Assim dando um norte de quais melhorias implementar futuramente, a pergunta 
consistia em: Quais melhorias você sugere para a plataforma estude melhor? Os alunos 
sugeriram diversas sugestões das quais se destacam: 

“Suporte ao Estudante: que ofereça suporte ao estudante por meio de cha-
tbots ou assistentes virtuais, para responder a perguntas comuns e fornecer 
orientações instantâneas”

“Que possa ter uma quantidade maior de questões para fixação”

“Adquirir mais conteúdo”

“Possuir cronogramas”

A avaliação dos alunos sobre a plataforma foi positiva, as respostas ressaltaram a im-
portância da iniciativa. Dentre as sugestões de melhorias essas consistiam basicamente 
em novas funcionalidades e expansão das funcionalidades essenciais já desenvolvidas.

6. CONCLUSÃO
A área de ciências exatas é uma das que mais sofrem e evidenciam as deficiências no 

acesso de conteúdo de educação de qualidade no Brasil. O cenário educacional marcado 
por essas lacunas, refletem no baixo desempenho dos estudantes brasileiros em avaliações 
nacionais e internacionais, impactando o futuro dos estudantes e o desenvolvimento do país.

A fim de mitigar esses problemas, a plataforma ‘Estude Melhor’ se apresentou como 
uma alternativa inovadora. Até a data de desenvolvimento deste trabalho, não foram en-
contradas outras plataformas gratuitas semelhantes. A inovação da plataforma também 
se dá pela sua solução do problema propondo o e-learning como sua contribuição.

Ao focalizar nas disciplinas de exatas e alinhar-se com as urgentes necessidades de 
melhorias no ensino dessas áreas. Apresentando o conteúdo de forma completa, exer-
cícios para fixação e organização fluida e gradual, se mostra uma aliada poderosa para 
alunos de todo o país. Os resultados discutidos neste artigo não apenas validam a eficácia 
da plataforma ‘Estude Melhor’, mas também enfatizam a importância da inovação. Como 
pontos fortes a plataforma se destaca pela sua fácil usabilidade: plataforma responsiva 
e design minimalista; conteúdo completo e aprofundado: conteúdo compreende desde 
a base até mais complexos exigidos no ensino médio; apresenta questões para fixação: 
questões para fixar o conteúdo estudado.

As sugestões de melhorias dos alunos oferecem orientações para trabalhos futuros, 
como:  implementação de suporte ao estudante por meio de chatbots ou assistentes virtu-
ais, criação de cronogramas personalizados, exercícios desenvolvidos por I.A. promovendo 
maior robustez a plataforma.
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Resumo

A região nordeste do Brasil é reconhecida por sua notável diversidade linguística, que 
resulta de uma complexa interação de fatores históricos, culturais, sociais e geográ-
ficos. Essa riqueza linguística pode ocasionalmente criar desafios na compreensão 

mútua, mesmo entre pessoas da mesma região. Para abordar essa questão, foi desenvol-
vido o jogo “Aventuras pelo Nordestês”, que visa ilustrar as variações linguísticas e culturais 
presentes no Nordeste brasileiro, proporcionando um meio eficaz de aprender e compre-
ender as diferentes nuances linguísticas dessa região. Essa iniciativa adota uma aborda-
gem metodológica científica baseada em estudos de caso, permitindo uma apreciação 
mais profunda e significativa das riquezas linguísticas e culturais do Nordeste. E de uma 
análise qualitativa do resultado da pesquisa sobre o funcionamento do jogo para a apren-
dizagem e amostra da diversificação linguística nordestina.

Palavras-chave: nordeste, variação, jogo, cultural, estudo de caso.

Abstract

The northeastern region of Brazil is renowned for its remarkable linguistic diversity, 
which results from a complex interaction of historical, cultural, social and geographi-
cal factors. This linguistic richness can occasionally create challenges in mutual un-

derstanding, even between people from the same region. To address this issue, the game 
“Aventuras pelo Nordestês” was developed, which aims to illustrate the linguistic and cul-
tural variations present in the Brazilian Northeast, providing an effective means of learning 
and understanding the different linguistic nuances of this region. This initiative adopts a 
scientific methodological approach based on case studies, allowing for a deeper and more 
meaningful appreciation of the linguistic and cultural riches of the Northeast. And a qua-
litative analysis of the results of the research into how the game works for learning and 
sampling linguistic diversification in the Northeast.

Keywords: northeast, variation, game, cultural, case study.
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1. INTRODUÇÃO
A região nordeste do Brasil, marcada por sua notável diversidade linguística e cultu-

ral, enfrenta uma série de problemáticas complexas. O preconceito linguístico, a perda de 
identidade cultural, dificuldades no acesso à educação, barreiras na comunicação inter-re-
gional, desafios na preservação da cultura e tradições, desigualdades sociais e econômi-
cas, e a necessidade de programas de educação bilíngue e multilíngue são questões que 
permeiam a vida dos nordestinos. Valorizar e proteger essa riqueza cultural e linguística é 
essencial para promover a inclusão, a compreensão e o respeito por todas as manifesta-
ções que tornam o nordeste brasileiro tão único e enriquecedor.

Neste artigo, investigamos a aplicação da gamificação como uma poderosa ferramen-
ta educacional para abordar as complexidades linguísticas encontradas nos estados nor-
destinos do Brasil, destacando as ricas variações culturais e regionais presentes no dialeto 
nordestino. O nosso propósito não se limita à mera identificação dessas diferenças, mas 
também se estende a promover uma compreensão mais profunda da riqueza cultural in-
trínseca a essa região, tornando, assim, o processo de ensino mais envolvente e cativante.

Os jogos desempenham um papel crucial nesse contexto, oferecendo uma experiên-
cia interativa que mergulha os participantes em narrativas, diálogos e mecânicas especí-
ficas, proporcionando um aprendizado completo e envolvente. A metodologia de estudo 
de caso será aplicada para analisar a eficácia dessa abordagem inovadora, e este artigo 
apresenta de forma objetiva a estrutura que será seguida na análise desse método educa-
cional.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Neste capítulo, será realizada uma revisão sobre os seguintes trabalhos: 2.1 Jogos 

como ferramenta para favorecer a aprendizagem, 2.2 Variação linguística e a representa-
ção da identidade nordestina pela linguagem, 2.3 Valorização da variação linguística e da 
cultura nordestina: uma proposta de intervenção a partir da literatura de jessier quirino e 
2.4 Aventuras pelo Nordestês.

2.1 Jogos como ferramenta para favorecer a aprendizagem
O artigo em questão fala sobre como os jogos podem ser usados como ferramentas 

para a aprendizagem. Ele explora as teorias de Piaget e Vygotsky sobre o papel do jogo 
no desenvolvimento cognitivo e social das crianças, bem como a importância dos jogos 
educativos e como eles podem ser usados para despertar o interesse dos alunos. O artigo 
também discute como os educadores podem garantir que os jogos sejam usados de for-
ma eficaz e apropriada em suas salas de aula, e fornece exemplos de jogos educativos que 
podem ser usados em diferentes áreas do currículo.

O autor destaca que o desafio de implementar o uso de jogos na rotina dos estudan-
tes é grande, mas que se toda a comunidade escolar se dispuser a fazer isso regularmente, 
é possível alcançar o êxito no processo de ensino-aprendizagem. Ou seja, o autor acredita 
que o uso de jogos na escola pode ser uma ferramenta poderosa para alcançar os objetivos 
educacionais que norteiam o trabalho pedagógico.
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2.2 Variação linguística e a representação da identidade nordestina pela 
linguagem

O artigo aborda a relação entre variação linguística e identidade nordestina através 
da linguagem. Os autores realizam uma análise do livro “Ciço de Luzia”, escrito por Efigê-
nio Moura, explorando como a literatura pode ser uma ferramenta essencial para estudar 
variações e mudanças linguísticas em uma comunidade. O trabalho também destaca a 
relevância de examinar questões identitárias, costumes e outros tópicos relacionados à 
cultura nordestina. A pesquisa evidencia o papel da variação linguística na formação da 
identidade cultural regional.

O estudo da variação linguística pode oferecer importantes percepções sobre a his-
tória, cultura e tradições de uma comunidade, bem como sobre as relações de poder e os 
sistemas de prestígio social dentro dela. No artigo, também é evidenciado como a variação 
linguística pode refletir questões de desigualdade social e econômica e por vezes é estig-
matizada e considerada inferior por estar associada a grupos marginalizados. Os autores 
destacam a importância de combater o preconceito linguístico e valorizar a diversidade 
cultural e linguística do Brasil, promovendo a conscientização e a educação em prol de 
uma sociedade mais igualitária e justa.

2.3 Valorização da variação linguística e da cultura nordestina: uma pro-
posta de intervenção a partir da literatura de Jessier Quirino

O trabalho apresentado tem como objetivo primordial valorizar a variação linguística 
e a cultura nordestina no ensino de língua portuguesa, fazendo uso da obra de Jessier Qui-
rino como recurso pedagógico. Por meio de estratégias como leitura, análise e produção 
de textos, busca-se promover não apenas o entendimento da língua, mas também uma 
apreciação mais profunda da cultura regional. O projeto enfatiza o letramento crítico e a 
educação inclusiva, visando fortalecer a interpretação crítica e promover a inclusão social 
e cultural dos alunos, contribuindo para a valorização da diversidade cultural e linguística, 
ao mesmo tempo em que combate preconceitos e promove uma educação mais inclusiva 
e respeitosa.

E enfatiza que há um vasto campo a ser explorado na desconstrução das barreiras do 
preconceito linguístico, priorizando a valorização da riqueza da diversidade linguística e 
cultural. Isso implica em combater atitudes preconceituosas e, de forma paralela, impul-
sionar uma educação que seja não apenas inclusiva, mas também profundamente res-
peitosa. É essencial compreender que as transformações na língua surgem a partir das 
necessidades sociocomunicativas dos falantes e estão intrinsecamente ligadas à realidade 
que os envolve.

2.4 Diferencial do projeto: Aventuras pelo Nordestês
A introdução de um jogo de plataforma que explore a variação linguística nordestina 

traz um diferencial notável em relação aos textos previamente mencionados. Enquanto 
os textos anteriores enfatizam a relevância dos jogos na educação e a análise da variação 
linguística nordestina na literatura, o jogo proporciona uma experiência prática e cativante 
que transcende a mera teoria.

Ao mergulharem em um ambiente virtual rico em elementos da cultura nordestina e 
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diferentes sotaques, os jogadores não apenas absorvem conhecimento sobre a diversidade 
linguística, mas também a experimentam de forma interativa. Essa abordagem dinâmica 
não somente torna o processo de aprendizagem mais imersivo e memorável, como tam-
bém promove a valorização da riqueza cultural e linguística do Nordeste brasileiro. Além 
disso, o jogo oferece uma oportunidade valiosa para combater o preconceito linguístico, 
pois normaliza a diversidade linguística como algo positivo e enriquecedor, contribuindo, 
assim, para uma educação inclusiva e respeitosa. Essa abordagem lúdica e inovadora reco-
nhece que as mudanças na língua são intrínsecas à vida cotidiana e podem ser exploradas 
de maneira construtiva, fortalecendo a compreensão e aceitação das diversas formas de 
expressão linguística.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Neste capítulo, será realizada uma revisão referencial dos seguintes tópicos: 3.1 IDE – 

Game Maker, 3.2 -Metodologia Ágil - Scrum, 3.3 – UML, 3.4 – Padrões de projeto.

3.1 IDE – Game Maker 
O GameMaker, uma engine de desenvolvimento de jogos desenvolvida pela YoYo Ga-

mes, destaca-se como uma escolha popular entre criadores de jogos 2D e, em alguns ca-
sos, projetos 3D, devido à sua notável facilidade de uso, possibilitando que tanto iniciantes 
quanto desenvolvedores experientes concretizem suas visões de jogos de forma eficaz. 
Com uma interface intuitiva que se baseia em recursos de “arrastar e soltar”, o GameMaker 
permite a rápida montagem de ativos de jogos, a incorporação de mecânicas personali-
zadas e o ajuste de elementos visuais e sonoros. “Game maker is ideal for learning game 
development as it allows you to start making games without having to study a comple-
tely new language” (Habgood, 2006). Além disso, o GameMaker oferece uma linguagem 
de script poderosa chamada GameMaker Language (GML), proporcionando flexibilidade e 
controle sobre a lógica do jogo, e a capacidade de exportar jogos para diversas plataformas 
o torna uma escolha versátil para desenvolvedores independentes e estúdios de menor 
porte. Com uma comunidade ativa e recursos de aprendizado, o GameMaker se destaca 
no desenvolvimento de jogos, seja para projetos simples ou aventuras complexas, demo-
cratizando a criação de experiências interativas.

O GameMaker, como mencionado, é uma ferramenta extremamente versátil e aces-
sível para o desenvolvimento de jogos. Sua facilidade de uso torna a entrada no mundo do 
desenvolvimento de jogos mais suave para iniciantes, enquanto sua profundidade e a lin-
guagem de script GML oferecem uma plataforma de aprendizado e criação para desenvol-
vedores mais experientes. O GameMaker também se destaca por fornecer a capacidade 
de criar jogos para uma ampla variedade de plataformas, o que é essencial para alcançar 
diferentes públicos. “In particular, GameMaker was used to create some of the most re-
volutionary games of the indie scene, like Undertale, Spelunky, Hotline Miami, Gods Will 
Be Watching, Risk of Rain, and Hyper Light Drifter” (Cossu, 2019). Sua comunidade ativa 
e recursos educacionais, como tutoriais e documentação, também facilitam o processo 
de aprendizado e desenvolvimento. Portanto, o GameMaker continua sendo uma escolha 
valiosa para aqueles que desejam dar vida a suas ideias e projetos criativos no mundo dos 
jogos.
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3.2 Metodologia Ágil - Scrum
O Scrum, uma metodologia ágil amplamente adotada, é notável por sua eficácia na 

gestão de projetos, proporcionando estrutura e flexibilidade para equipes que necessitam 
se adaptar rapidamente às mudanças nas demandas do projeto. Além de incorporar prin-
cípios de aprimoramento contínuo e produtos minimamente viáveis, o Scrum permite a 
obtenção de feedback imediato dos consumidores, o que resulta em ajustes e melhorias 
constantes no produto. “O que o Scrum faz é promover a união das equipes para criar gran-
des projetos, e isso exige que todos não apenas vejam o objetivo final, mas que também 
façam entregas incrementais para atingi-lo” (Sutherland, 2016). A ênfase na comunicação 
contínua, transparência e responsabilidade compartilhada torna o Scrum uma escolha va-
liosa para otimizar a eficiência e a qualidade das entregas, promovendo um ambiente de 
trabalho que valoriza o empoderamento das equipes e a melhoria contínua.

O Scrum é uma metodologia que revolucionou a gestão de projetos, especialmente 
na era da rápida evolução tecnológica. Sua ênfase na flexibilidade, feedback constante e 
responsabilidade compartilhada o torna uma abordagem eficaz para equipes que enfren-
tam desafios dinâmicos. Além disso, a ênfase no empoderamento das equipes e na toma-
da de decisões descentralizadas impulsiona a criatividade e a colaboração. “Para um time 
atingir seu objetivo coletivo, é preciso que cada um dentro do time se comprometa indi-
vidualmente o máximo possível na direção do objetivo coletivo” (Cruz, 2018). No entanto, 
é fundamental que as equipes se comprometam com a filosofia do Scrum e suas práticas 
para colher os benefícios completos dessa metodologia. Em resumo, o Scrum continua a 
ser uma ferramenta valiosa para equipes que buscam se destacar na entrega de projetos 
eficazes e de alta qualidade.

3.3 UML 
A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem visual amplamente empre-

gada no campo da engenharia de software, permitindo que desenvolvedores e arquitetos 
representem sistemas de forma clara e concisa. “A UML é simplesmente uma notação pa-
drão de diagramação - caixas, linhas etc. A modelagem visual como uma notação comum 
pode ser uma grande ajuda, mas dificilmente é tao importante quanto saber como proje-
tar e pensar em termos de objetos” (Larman, 2007). Com seus diversos diagramas, a UML 
facilita a comunicação, documentação e visualização de sistemas complexos, tornando-se 
uma ferramenta indispensável para o desenvolvimento de software e a compreensão de 
projetos de alta complexidade.

A seguir, diagramas utilizados na criação do jogo: 3.3.1 – Diagrama de caso de uso, 3.3.2 
– Diagrama de classes.      

3.3.1 Diagrama de caso de uso 
O diagrama de caso de uso, uma ferramenta essencial na engenharia de software, 

representa as interações entre um sistema e seus atores, desempenhando um papel críti-
co na identificação e definição dos requisitos funcionais do sistema. “Esses diagramas são 
importantes principalmente para a organização e a modelagem de comportamentos do 
sistema” (Booch, 2006). Cada caso de uso ilustra como atores específicos interagem com 
o sistema para alcançar objetivos definidos, oferecendo uma visão clara e abstrata dos 
requisitos do sistema. Isso aprimora a comunicação entre a equipe de desenvolvimento e 
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os stakeholders, ajuda na documentação de funcionalidades cruciais e fornece uma base 
sólida para testes de aceitação, assegurando que o sistema atenda efetivamente às neces-
sidades dos usuários finais.

Os diagramas de caso de uso são fundamentais na engenharia de software, propor-
cionando clareza e eficácia na comunicação de requisitos. Além disso, ao destacar a im-
portância da organização lógica e hierárquica dos casos de uso, eles contribuem para uma 
compreensão abrangente das funcionalidades do sistema, essenciais para projetos iterati-
vos e incrementais. “É possível modelar um sistema complexo com um único diagrama de 
caso de uso ou ainda criar muitos diagramas de caso de uso para modelar os componen-
tes do sistema” (IBM, 2011). A engenharia de software depende da capacidade de capturar, 
organizar e comunicar eficazmente os requisitos funcionais, e o diagrama de caso de uso 
desempenha um papel crucial nesse processo.

3.3.2 Diagrama de classes
O diagrama de classes é uma peça fundamental na linguagem de modelagem UML, 

amplamente reconhecida na engenharia de software, desempenhando um papel crucial 
na representação da estrutura estática de sistemas. “O diagrama de classes é uma das 
ferramentas mais importantes da UML, pois permite representar a estrutura estática do 
sistema, ou seja, as classes que compõem o sistema, seus atributos e métodos, bem como 
as relações entre elas” (Guedes, 2018). Ele oferece uma visão abstrata das classes, seus atri-
butos e relacionamentos, e é frequentemente considerado a base para a criação de outros 
diagramas UML, facilitando a compreensão da estrutura de um sistema, a identificação 
das classes envolvidas e as associações entre elas. Sua versatilidade torna-o aplicável em 
diversas fases do desenvolvimento de software, desde a concepção até a implementação 
e documentação, contribuindo para uma comunicação mais eficaz e uma compreensão 
mais profunda de sistemas complexos.

O diagrama de classes é uma ferramenta essencial para a modelagem de sistemas 
de software, proporcionando uma representação visual clara e acessível da estrutura de 
um sistema. Sua capacidade de servir como base para outros diagramas UML destaca sua 
importância na engenharia de software, simplificando a identificação de classes-chave, 
seus atributos e relacionamentos. “Um diagrama de classes descreve os tipos de objetos 
presentes no sistema e os vários tipos de relacionamentos estáticos existentes entre eles” 
(Fowler, 2005). Esse recurso é valioso para o desenvolvimento de sistemas, ajudando a criar 
bases sólidas para projetos de software bem-estruturados. Com sua versatilidade e utilida-
de, o diagrama de classes continua a ser uma ferramenta indispensável na engenharia de 
software.

3.4 Padrões de Projeto
Padrões de projeto são soluções comuns para problemas frequentes no desenvolvi-

mento de software. “O padrão não é um pedaço de código específico, mas um conceito 
geral para resolver um problema em particular” (Refactoring Guru, 2014). Eles funcionam 
como modelos flexíveis, permitindo que os desenvolvedores adaptem as soluções gerais 
às necessidades específicas de seus programas. Enquanto os algoritmos são como recei-
tas específicas, os padrões são como plantas de construção que fornecem diretrizes gerais, 
dando liberdade aos desenvolvedores para personalizar a implementação de acordo com 
seus projetos individuais. Esses padrões tornam o processo de desenvolvimento mais efi-
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ciente e organizado.

A seguir, padrões de projeto utilizados na criação do jogo: 3.4.1 – Builder, 3.4.2 – Single-
ton, 3.4.3 – State.      

3.4.1 Builder
O Builder é um padrão de projeto criacional de grande relevância na engenharia de 

software, especialmente quando se trata da criação de objetos complexos. “Esse padrão 
de desenvolvimento pode ser utilizado na construção de objetos complexos, com uma 
abordagem de desenvolvimento “por partes” (Santana, 2020). Sua abordagem de 
construção passo a passo torna possível dividir o processo de criação em etapas gerenciá-
veis, permitindo a construção de objetos com múltiplas partes e configurações de forma 
eficiente. Isso promove a reutilização de código e a flexibilidade ao possibilitar a produção 
de diferentes tipos e representações do mesmo objeto, simplificando o desenvolvimento 
de sistemas que demandam variabilidade e personalização.

O Builder, ao simplificar a construção de objetos complexos, torna o código mais le-
gível e modular, facilitando a manutenção e a escalabilidade do sistema. “ Ele permite que 
você produza diferentes tipos e representações de um objeto usando o mesmo código de 
construção” (Moreira, 2021). A capacidade de produzir diferentes representações de um 
objeto com o mesmo código de construção é particularmente valiosa em cenários em que 
se precisam criar variantes do mesmo objeto, adaptando-se a diferentes necessidades. 
Isso resulta em um código mais organizado e mais fácil de estender, promovendo uma 
abordagem mais robusta no desenvolvimento de software orientado a objetos.

3.4.2 Singleton
O padrão Singleton é uma técnica fundamental no design de software, que visa asse-

gurar a existência de apenas uma única instância de uma classe específica em todo o sis-
tema. Essa abordagem é particularmente valiosa em situações em que se deseja controlar 
o acesso a recursos compartilhados, como conexões de banco de dados, gerenciadores de 
logs ou configurações globais. “A classe pode garantir que nenhuma outra instância seja 
criada (pela interceptação das solicitações para criação de novos objetos), bem como pode 
fornecer um meio para acessar sua única instância” (Gamma, 2000). Para implementar o 
Singleton, uma classe é projetada de forma que sua instância seja criada apenas uma vez 
e, em seguida, essa instância é compartilhada e acessada por todas as partes do sistema 
que a necessitam.

Para atingir esse objetivo, o padrão Singleton propõe a criação de uma classe adicio-
nal que serve como o único ponto de acesso à classe original. “Podemos notar que tanto o 
construtor da classe quanto seu atributo único possuem acesso privado, ou seja, a própria 
classe será a única responsável por suas instâncias” (Lima, 2019). Isso garante que a instân-
cia única da classe seja criada de forma controlada e que todas as solicitações subsequen-
tes de acesso a essa instância sejam redirecionadas para a instância já existente. Dessa 
forma, o padrão Singleton ajuda a evitar problemas de concorrência e economiza recursos 
do sistema, tornando-o uma ferramenta poderosa para garantir que recursos críticos se-
jam gerenciados de forma eficaz em aplicações de software.
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3.4.3 State
O padrão State é uma abordagem valiosa no design de software que habilita objetos a 

ajustarem seu comportamento dinamicamente conforme seu estado interno se modifica, 
proporcionando uma sensação de que o objeto está mudando de classe. “State pertence 
ao grupo de padrões comportamentais. Utilizamos ele quando queremos justamente que 
o comportamento de um objeto mude, de acordo com o seu estado atual” (Bigardi, 2019). 
Isso é particularmente útil em cenários nos quais um objeto pode se encontrar em diferen-
tes estados e, dependendo de qual estado está ativo, seu comportamento deve ser adap-
tado de maneira adequada. O State permite que essas transições de estado sejam tratadas 
de forma organizada, promovendo a clareza do código e a manutenibilidade do sistema.

O padrão State é uma ferramenta poderosa para lidar com objetos que têm com-
portamentos diferentes em estados distintos. Ele permite que os desenvolvedores mo-
dularizem o código relacionado ao estado em classes separadas, tornando-o mais fácil de 
entender e de estender. Além disso, o State favorece a adição de novos estados e a modifi-
cação do comportamento do objeto sem que isso afete outras partes do código. “Quando 
o estado for alterado, basta trocar a instância utilizada para caracterizar o estado, que con-
sequentemente o comportamento da entidade será alterado” (Guerra, 2014). No entanto, é 
importante usá-lo com prudência, uma vez que, em casos simples, a complexidade intro-
duzida pelo padrão pode não ser justificada. Portanto, o padrão State é uma ferramenta 
valiosa para criar objetos flexíveis e adaptáveis, mas deve ser aplicado de acordo com as 
necessidades específicas do projeto.

4 PROJETO 
A concepção de um jogo educacional que explore a riqueza das variações linguísticas 

do Nordeste do Brasil é, sem dúvida, um projeto instigante e repleto de desafios cativan-
tes. O jogo proposto tem como missão principal transmitir de forma lúdica e envolvente as 
diversas nuances linguísticas presentes nessa fascinante região do país. Para concretizar 
essa visão, optou-se por criar um jogo de aventura com o estilo de plataforma, no qual o 
jogador enfrentará obstáculos que exigem o entendimento e a aplicação das diferentes 
formas de expressão características do Nordeste. O enredo do jogo se desenrola em um 
cenário típico da região nordestina, completo com personagens e diálogos autênticos.

Durante o desenvolvimento do jogo, a equipe utilizou a IDE Game Maker, uma escolha 
que se revelou fundamental para transformar essa visão em realidade. Além disso, o pro-
cesso de desenvolvimento seguiu um modelo ágil, com reuniões de sprint do framework 
Scrum realizadas desde o planejamento inicial até a conclusão do projeto. Essas reuniões 
eram cruciais para determinar quais itens e funcionalidades seriam implementados, ga-
rantindo que o jogo atendesse aos objetivos de aprendizado de forma eficaz. Como visto 
na Figura 1 a seguir uma parte do código de colisão do jogador.
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Figura 1. Codigo de colisão do jogador.

Fonte: Autoral, 2023.

O diagrama de Caso de Uso, por sua vez, foi empregado para modelar as interações 
entre os atores do jogo, ou seja, os próprios jogadores, e o sistema. Esse diagrama permitiu 
a identificação das principais funcionalidades do jogo, como a movimentação do perso-
nagem, interações com NPCs (personagens não jogáveis), e até a resolução de perguntas 
sobre os estados nordestinos. Como é possível ver na Figura 2. Através desse instrumento, 
tornou-se mais fácil compreender como o jogador interage com o jogo e como a experi-
ência é moldada.

Figura 2. Diagrama de caso, interação com pergunta.

Fonte: Autoral, 2023.

Para modelar a estrutura do jogo, a equipe utilizou o diagrama de Classes, que incluiu 
classes para personagens, objetos, inimigos, diálogos e outros elementos do jogo. Cada 
classe foi cuidadosamente projetada com atributos e métodos específicos, o que não ape-
nas organizou o código de maneira eficaz, mas também facilitou a manutenção e a esca-
labilidade do projeto. A seguir na Figura 3 um diagrama de classe utilizado.



87Editora Pascal

Capítulo 5

Figura 3. Diagrama de classe, relação perguntas.

Fonte: Autoral, 2023.

Para aprimorar a robustez e flexibilidade do jogo, incorporamos padrões de projeto 
cruciais, como o Builder, Singleton e State. O Builder desempenhou um papel fundamen-
tal na simplificação da criação de elementos complexos, permitindo-nos estruturar com-
ponentes do jogo de maneira eficiente e coesa. Aqui citaremos a aplicação do padrão de 
projeto Builder, o qual foi empregado na criação de diversas representações de um objeto, 
no caso, o NPC, juntamente com suas variações. Na Figura 4 parte do código dos objetos 
npc. Todos os objetos npcs tinham a herança de um objeto pai que continha o código da 
Figura 4, porém na criação dos objetos havia mudanças do texto a ser impresso durante o 
diálogo com o jogador e no seu sprite (imagem do npc).

Figura 4. Código objeto npc_pai.

Fonte: Autoral, 2023.

O Singleton, por sua vez, foi essencial para garantir a existência de uma única ins-
tância de recursos compartilhados, como configurações globais, tornando o sistema mais 
eficiente e seguro. O padrão foi aplicado na criação do objeto “câmera”, conforme ilustrado 
na Figura 5. O código de implementação do Singleton para a câmera estabelece que, se 
uma instância da câmera ainda não existir, ela será criada, garantindo que somente uma 
única instância da câmera exista em qualquer momento. Isso elimina qualquer risco de 
duplicação indesejada de objetos “câmera” e contribui para um sistema mais robusto e 
confiável.

Figura 5. Código criação do objeto câmera.

Fonte: Autoral, 2023.

Além disso, o padrão State foi empregado com sucesso para gerenciar transições de 
estados no jogo, proporcionando uma gestão eficaz e dinâmica das mudanças de contex-
to, o que resultou em um jogo mais organizado e adaptável. O padrão de projeto compor-
tamental chamado “State”, que permite a um objeto alterar seu comportamento em res-
posta à mudança de seu estado interno. Isso cria a ilusão de que o objeto está mudando de 
classe. No contexto de um jogo, um exemplo disso pode ser a criação de dois estados para 
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um jogador: “vivo” e “morto”. Podendo ser observado na Figura 6 quando o estado “morto” 
é verdadeiro, o jogador é considerado morto, e quando é falso, o jogador é considerado 
vivo, conforme ilustrado na Figura 6. Isso permite que o jogador se mova quando está vivo 
e, caso esteja morto, o objeto do jogador entra no estado de morte e reinicia a fase.

Figura 6. código objeto jogador.

Fonte: Autoral, 2023.

Essas estratégias bem aplicadas culminaram em um jogo que oferece uma base só-
lida para a criação de experiências educacionais interativas e envolventes, consolidando a 
nossa missão educacional de forma eficaz e atraente. Nesse estudo de caso, foi detalhada 
a concepção e desenvolvimento de um jogo educacional que explora as variações linguís-
ticas do Nordeste do Brasil. A equipe utilizou várias ferramentas e técnicas, incluindo a 
IDE Game Maker, modelagem de casos de uso, diagrama de classes e padrões de projeto, 
para criar um jogo que atende aos objetivos educacionais e proporciona uma experiên-
cia envolvente e interativa. A integração de diversos elementos e técnicas demonstrou a 
abordagem de diferentes ângulos usada para resolver os desafios inerentes a esse projeto 
educacional.

5. RESULTADOS E DISCURSSÃO
A pesquisa qualitativa é uma abordagem valiosa e essencial no campo da investiga-

ção social e científica, que se concentra na compreensão aprofundada e contextual de 
fenômenos complexos. Aqui a utilizaremos para explorar e analisar os resultados de nossa 
pesquisa sobre o jogo Aventuras pelo nordetês.

A pesquisa envolveu a participação de um grupo do Facebook de viajantes que via-
jam pelo nordeste composto por um pouco mais de 150 indivíduos, tendo como resultado 
32 entrevistados e se concentrou em explorar as seguintes questões:

Como se sentem ao perceber a variação do dialeto entre os estados nordestinos? (Os 
resultados estão apresentados no Gráfico 1).
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Gráfico 1. Sentimento em relação a variação do dialeto.

Fonte: Autoral, 2023.

A utilização de um aplicativo para o ensino do dialeto nordestino do Brasil é uma es-
tratégia eficaz para promover o aprendizado e a preservação dessa rica variedade linguís-
tica. No entanto, com base na experiência com o aplicativo, quais inovações ou melhorias 
você sugeriria para aprimorar o processo de ensino-aprendizado? (Os resultados estão dis-
poníveis no Gráfico 2).

Gráfico 2. Melhorias Apontadas.

Fonte: Autoral, 2023.

Quais foram os pontos positivos e negativos que você identificou durante a experiên-
cia de jogo? (Os resultados são apresentados nas Gráfico 3 e 4).

Onde no Gráfico 3 estão os pontos positivos indicados pelos entrevistados como visto 
a seguir.
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Gráfico 3. Pontos Positivos.

Fonte: Autoral, 2023.

E no Gráfico 4 estão os pontos negativos indicados pelos intrevistados como visto a 
diante.

Gráfico 4. Pontos Negativos.

Fonte: Autoral, 2023.

A pesquisa proporcionou percepções valiosas, incluindo a identificação de bugs e a 
identificação de pontos negativos durante a experiência. No entanto, é importante ressal-
tar que esses resultados não serão negligenciados, mas sim tratados como áreas de inte-
resse para futuros trabalhos, a fim de aprimorar ainda mais o aplicativo e o processo de 
ensino-aprendizado do dialeto nordestino do Brasil.

6. CONCLUSÃO 
No contexto da valorização e preservação da rica diversidade linguística brasileira, a 

criação de um jogo que demonstra a variação linguística nordestina representa um marco 
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significativo. O desafio de apresentar essa riqueza de formas de expressão, sotaques e vo-
cabulários de uma maneira acessível e envolvente foi superado com sucesso. O jogo não 
apenas entreteve, mas também educou os jogadores, proporcionando uma experiência 
imersiva na qual eles puderam explorar e apreciar a riqueza da linguagem nordestina.

Para os trabalhos futuros, é essencial continuar a coleta de informações e dados lin-
guísticos para aprimorar a precisão e a autenticidade do jogo. Isso pode envolver a cola-
boração com linguistas e pesquisadores locais, bem como a realização de estudos apro-
fundados sobre as diferentes nuances da linguagem nordestina em diferentes regiões e 
contextos socioculturais. Além disso, é importante considerar a inclusão de elementos de 
jogabilidade que promovam o aprendizado ativo e a interação social, contribuindo para 
uma experiência educacional mais rica e envolvente.

A contribuição desse jogo vai além do entretenimento. Ele desempenha um papel 
crucial na promoção da conscientização sobre a diversidade linguística e na preservação 
das raízes culturais do Nordeste do Brasil. Ao oferecer uma plataforma divertida e infor-
mativa, o jogo ajuda a combater estereótipos e preconceitos linguísticos, fortalecendo o 
orgulho e a valorização das diferentes variantes do português faladas na região nordestina. 
Além disso, ao criar interesse e curiosidade sobre a linguagem, o jogo inspira uma aprecia-
ção mais profunda da cultura e história nordestina, enriquecendo o patrimônio linguístico 
e cultural do país como um todo.
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Resumo

Atualmente a tecnologia vem tomando um espaço muito grande no mercado de 
trabalho no estilo de vida no cotidiano. Entretando alguns setores ainda não vêm 
acompanhando toda essa automatização, este projeto foi desenvolvido para o Nú-

cleo de apoio Discente e Docente (NADD) que ainda usam papeis para a criação do seu 
banco de dados local para armazenar as informações de forma manual, o presente pro-
jeto tem o objetivo mostrar uma praticidade e acesso a um App de apoio pedagógico e 
psicossocial ao discente e docente, o Aplicativo foi desenvolvido em Flutter, Foram criado 
uma interface de usuário e funcionalidades relacionadas aos Eventos do NADD que serão  
acompanhadas pelo usuário , tornando assim mais  rapidez em armazenamento de dados 
e praticidade para os usuários , Além disso foram adotados uma coleta de informações, fo-
ram  realizado uma pesquisa com implementação de questionários com quatro questões 
para fins de análise qualitativa.

Palavras- chave: NADD, Usuário, Praticidade, Discente e Docente.

Abstract

Currently, technology has been taking a very large space in the job market, in lifestyle, 
in everyday life. However, some sectors have not yet been following all this automa-
tion, this project was developed for the Student and Teacher Support Center (NADD) 

who still use paper to create their local database to store information manually, this pro-
ject aims to show practicality and access to a pedagogical and psychosocial support App 
to the student and teacher, the Application was developed in Flutter, A user interface and 
functionalities related to NADD Events were created that will be followed by the user, thus 
making data storage faster and practicality for users, In addition, an information collection 
was adopted, a research was carried out with the implementation of questionnaires with 
four questions for qualitative analysis purposes.

Keywords: NADD, User, Practicality, Student and Teacher. 
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1. INTRODUÇÃO
Embora estejamos sempre em constante evolução na área Tecnologia este projeto foi 

desenvolvido para o Núcleo de Apoio ao Docente e Discente (NADD). que usa papeis para 
a criação do seu banco de dados local para armazenar as informações de forma manual. 
Este aplicativo tem como o objetivo automatizar esse processo e oferecer um suporte psi-
cossocial e pedagógico de suma importância para o corpo discente e docente da univer-
sidade Ceuma.

No desenvolvimento do nosso projeto, adotamos procedimentos metodológicos que 
foram responsáveis para a realização do nosso projeto como flutter no qual fizemos o Font-
-end do nosso projeto intelliJ IDEA onde foi realizado o Beck-end. todos os outros métodos 
adotados foi sempre tornando-o mais eficaz e mais prático a interação com os usuários. 
A coleta de informações abrange diversos aspectos, desde as necessidades e preferências 
dos usuários até as tendências atuais em tecnologia educacional e apoio psicossocial.

Esta Pesquisa é uma busca constante pela automatização e aprimoramento da expe-
riência de acesso à plataforma do NADD. Nosso objetivo principal é garantir que cada eta-
pa, desde o cadastro até o login e os acessos seja sempre feito com praticidade. Queremos 
garantir que a interação com a plataforma seja contínua e significativa, permitindo que os 
usuários se beneficiem plenamente dos serviços e recursos oferecidos.

2. TRABALHOS RELACIONADOS 
 Neste tópico abordaremos alguns projetos relacionados ao desenvolvimento do 

NADD, Estes projetos abordam problemas com soluções ótimas e trabalhos futuros sem-
pre visando na automatização de processos e melhor funcionabilidade de sistemas e aces-
so as determinadas plataformas e melhor percurso em Instituições de Ensino Superior.

No artigo cujo o tema “Desenvolvimento de uma API REST utilizando Spring boot para 
um Front End desenvolvido em Flutter” da autora Allicia Sousa da Silva foi apresentado o 
seguinte problema Para monitorar o progresso do estado de saúde, diversos profissionais 
empregaram questionários para avaliar todos os pacientes hospitalizados, permitindo a 
comparação das respostas a fim de analisar a evolução do quadro clínico, o problema re-
lacionado ao artigo que foi citado foi solucionado com o desenvolvimento de uma API 
Spring Boot projetada para ser utilizada por uma aplicação Flutter específica para a ava-
liação de pacientes neurológicos em Unidades de Terapia Intensiva (UTI), possibilitando o 
armazenamento de todas as avaliações no banco de dados.

No trabalho apresentado da autora Pamela silva da conceição “Desenvolvimento de 
um Aplicativo Para a Avaliação de Pacientes Neurológicos na UTI Utilizando o Framework 
Flutter” autora relatou sobre a necessidade de mais tecnologia da medicina, seu App foi 
desenvolvido especificadamente para a neurologia, realiza todo o controle medico e mos-
tra o quadro clinico dos pacientes internados na (UTI), a aplicação foi feita com êxito e sua 
aplicação pode ser utilizada em outras áreas como enfermagem, fisioterapia, psicologia etc.

Neste presente artigo “Educação inclusiva no ensino superior: desafios e experiências 
de um núcleo de apoio discente e docente” de dois centros Universitários de São Paulo da 
autora Karina Nones Tomelin, o artigo comenta aborda um projeto criado de nome “Pro-
jeto Especial” que tem como foco o acolhimento e apoio de estudantes com Deficiência 
e Pessoas com muita Dificuldade de Aprendizado este projeto consistia em mentorias, 
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cursos e palestras para os estudantes, o projeto desempenhou um papel fundamental em 
relação a aprendizagem dos envolvidos, e a permanecia dos alunos atendidos e a presença 
Ativa dos professores neste processo, o mesmo continua em evolução sempre reavaliado e 
em constante evolução a cada semestre,  mostrando assim que é possível em nível supe-
rior uma pratica de assistência positiva em redes de ensino superior.

Neste presente artigo aqui apresentado “Ampliação de aplicativo mobile com Flutter: 
fornecendo apoio pedagógico e psicossocial ao corpo discente e docente”, apresentaram 
uma nova forma de acesso a plataforma NADD uma nova configuração que permite um 
acesso aos eventos resultados e atividades do Núcleo de Apoio ao Docente e Discente, per-
mitindo assim uma experiência com mais rapidez, mais praticidade e eficácia ao usuário, 
projetado especificadamente para melhor experiência do usuário.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Apresentaremos Nesta Pauta ferramentas que foram usadas para a realização do nos-

so projeto no Back-End. e front-End. linguagem de programação e funcionalidades e atu-
ação no projeto 3.1 flutter,3.2 Spring boot, 3.3 Workbench ,3.4 API rest.

3.1 Flutter  
“O Flutter utiliza a linguagem DART que apresenta semelhanças a desenvolvimen-

to de linguagens conhecidas, como C e Java, e ainda apresenta e documentação ampla” 
(Vieiralves, 2020, p 14) flutter,  foi desenvolvido pelo Google, é um framework de código 
aberto que possibilita criação de aplicativos móveis multiplataforma. Com ele, os desen-
volvedores podem construir aplicativos para Android e iOS a partir de um único código-
-fonte. a linguagem a ser utilizada é a linguagem de programação Dart, reconhecida por 
sua rapidez e eficiência. O Flutter oferece um conjunto completo de widgets personalizá-
veis   que possibilitam aos desenvolvedores criar interfaces de usuário ágeis e responsivas. 

O Flutter é um framework multiplataforma, cujo foco inicial seria entregar a capaci-
dade de que, com o mínimo de alteração de código e com a maior velocidade e fluidez na 
utilização final da aplicação, ainda seja possível desenvolver uma mesma aplicação para 
vários ambientes (Vieiralves, 2020, p. 14.) 

3.2 Spring boot 
“O Spring Boot é um projeto da Spring que veio para facilitar o processo de configura-

ção e publicação de aplicações Back-end., fazendo uso de padrões e recursos que reduzem 
drasticamente o tempo e complexidade do desenvolvimento” (Silva, 2019, p. 11) O Spring 
Boot é um Projeto de código aberto que simplifica o desenvolvimento de aplicativos Java, 
com ênfase na produtividade, fornecendo um ambiente de configuração mínimo. Base-
ado no framework Spring, ele facilita tarefas como configuração e gerenciamento de de-
pendências, permitindo o desenvolvimento rápido de aplicativos independentes prontos 
para produção.
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3.3 MySQL Workbench 
“MySQL Workbenck, sendo uma ferramenta de desenvolvimento de banco de dados 

que oferece opções para modelagem, administração, criação e manutenção do banco de 
dados” (Bronzatto,2019, p. 3) O Workbench é Uma Aplicação de gerenciamento de bancos 
de dados que fornece uma interface gráfica para simplificar a administração e desenvol-
vimento de bancos de dados. Um dos principais tópicos abordados é o MySQL. MySQL é 
um sistema de gerenciamento de banco de dados relacionado que é compatível com o 
Workbench. Isso permite aos usuários acessarem, consultar, gerenciar e desenvolver ban-
cos de dados MySQL de maneira eficaz.

3.4 API REST 
Uma API REST (Representational State Transfer) é uma abordagem comum para de-

senvolver serviços web, REST surge atualmente como uma forma rápida, eficiente e sim-
ples de solucionar esse problema de comunicação entre diferentes sistemas construídos 
utilizando diferentes linguagens de programação (Puluceno, 2012). Ela utiliza princípios 
padronizados, como métodos HTTP (GET, POST, PUT, DELETE) para operar em recursos 
identificados por URLs. As APIs REST são conhecidas por sua escalabilidade, flexibilidade 
e interoperabilidade, permitindo uma comunicação eficaz entre sistemas. Eles retornam 
dados em JSON ou XML, simplificando a troca de informações. Devido à sua eficiência e 
simplicidade, as APIs REST são amplamente utilizadas em aplicações web, aplicativos mó-
veis e integrações de sistemas. 

3.5 Metodologia
A metodologia abordada no presente artigo quantitativa. A coleta de dados forma 

feitas através de questionários, buscando a opinião do púbico alvo afim de coletar as in-
formações,as feramentas  que foram ultizadas para realização do nosso trabalho foram  
flutter com a linguagem de programação Dart auxiliando na realização do Front-end, 
Spring boot, fornecendo toda o pacote em Spring com todas as dependencias fornecidas 
Workbench, usamos para a criação do nosso banco de dados,  API rest. Para programar 
todo o nosso banco usamos a intelliJ IDEA foi usado linguagem Java para a criação da nos-
sa API.

4. RESULTADOS E DISCUSSÃO
Neste segmento, mostraremos o desenvolvimento do projeto que irá ser apresenta-

do como foi realizado o font-end, e beck-end., o banco de dados, API, toda a estrutura do 
nosso projeto.

4.1 Front-end
O Font-end é a parte de suma importância do desenvolvimento do aplicativo tem a 

ligação com o banco de dados e nele podem ser programadas as telas que faram a exibição 
de elemento desejado pelo programador e podem ser programados em várias linguagens 
Java,Python entre outras. O presente projeto teve seu Font-end programado no ambiente 
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Visual Studio Code um ambiente de fácil manuseio e com inúmeras funcionalidades o VS 
(Visual Studio Code) é um editor de código-fonte desenvolvido pela Microsoft uma ótima 
ferramenta para os desenvolvedores. Como ilustrado na figura 1 mostraremos o projeto 
em flutter com os pacotes e dependências associadas ao projeto e seguiremos apresen-
tando o desenvolvimento.

Figura 1. Aplicação flutter.

Fonte: Autoral (2023).

Como ilustrado na figura temos apresentado uma aplicação em flutter. Flutter é um 
framework que é programado em linguagem Dart é utilizado uma linguagem Moderna, o 
framework flutter vem sendo usado em multiplataformas para desenvolver projetos com 
um código nativo suas aplicações podem ser para Ios, Andoid, Web, em nossa aplicação 
como ilustrado na imagem temos dentro de cada pacotes funcionalidades que se conec-
tam para melhor funcionamento do projeto.

No Pacote Lib temos a principal diretório do projeto com toda a programação da in-
terface do nosso projeto e autenticação das funcionalidades dentro dele temos o main.
dart que é a origem da nossa aplicação, ainda falando sobre a pasta Lib  temos as widgets 
que são funções que são os blocos de construção de todas as interfaces dos usuários, confi-
gurações de botões de telas todo o esqueleto do nosso projeto. Como mostrado na figura 1 
os plugins como Flutter plugins e Flutter plugins dependencies são pacotes onde pode-se 
criar um meio de conexão com os sistemas Andoid ou Ios no qual forem hospedados para 
utilizar dos recursos do sistema como cameras ou GPS, são dependências que estão asso-
ciadas ao pubspec.yaml diretório onde pode-se analisar, acrescentar novas dependências.

O Gitignore é um diretório importância grande no projeto nele ficam armazenados os 
arquivos e melhores versões de um sistema, ele delega quais projetos o Git deve ignorar é 
uma boa pratica esta ação que por conta disso ocorre sempre uma limpa de arquivos que 
poderiam atrapalhar a ação de compilação do projeto. Já o Metadata é um diretório que 
é criado automaticamente com o projeto eles ficam guardados os metadados do projeto.

Para a Criação do Aplicativo NADD em ênfase no usuário foram utilizados alguns re-
quisitos como coleta de informações dos indivíduos como informações como ilustrado na 
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figura 2 a tela de cadastro na figura 3 ilustraremos todo os eventos do NADD que estarão 
disponíveis como resultados atividade e atividades projeto onde o usuário pode ter acesso 
as datas de início e fim de suas atividades e resultado de cada uma delas.

Figura 2. Tela De Cadastro e Tela Home

Fonte: O Autor (2023).

Como ilustrado na figura 2 da Tela de Cadastro onde é recolhido todas as informa-
ções necessárias do usuário para seu acesso na plataforma NADD automatizando a rapi-
dez e acesso a plataforma e Tela Home do App onde podem ser visualizadas os eventos do 
NADD suas Atividades e Resultado das mesmas.

4.2 Workbench
 A ferramenta muito utilizada pelos desenvolvedores Workbench nele podem ser cria-

dos bancos de dados de aplicativos com determinadas ações diferentes, no desenvolvi-
mento do projeto aqui apresentado, foram criado todo o banco de dado no Workbench 
com a visualização de 12 tabelas, colunas e chaves estrangeiras que relacionam informa-
ções de tabelas entre- si, mostraremos na figura a seguir figura 3.
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Figura 3. Diagrama de Entidades Relacionadas

Fonte: O Autor (2023).

Como Visualizado na figura 3 temos Diagrama De Entidades Relacionadas são dia-
gramas que mapeiam todo o fluxo do banco de dados do projeto apresentado e fazem a 
conexão com a API rest. e consequentemente visualizando todas as informações no Fon-
t-End.

4.3 API rest
O IntelliJ IDEA é Uma ferramenta que é crucial para o desenvolvimento de software 

podendo ser programado em Java,Scala entre outras linguagens, o projeto apresentado 
foi desenvolvido na linguagem  Java no mesmo ambiente de desenvolvimento já citado, 
foram criado classes , interfaces, enuns, repositórios todos para o melhor funcionamento 
do projeto como mostra na imagem 5 apresenta uma classe Resultado atividade com co-
lunas e uma chave estrangeria que relaciona esta tabela apresentada com outra de ativi-
dades projeto .
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Figura 4. Classes

Fonte: O Autor (2023).

Na figura acima temos imagem de uma Classe do nosso projeto na linguagem de 
programação Java, esta Classe é Resultados Atividade uma classe que concidentemente 
aparece em nossa Tela Home como apresentado neste Capítulo acima, esta classe recebe-
rá a nota da atividade realizada pelo usuário que terá acesso a plataforma, ela é a presenta 
de uma chave estrangeira que fará relação de entre está tabela e outra do banco de dados. 
Portanto será esta informação mostrada nesta classe que será visualizada pelo usuário 
pela Tela Home.

5. ESTUDO DE CASO: NADD  
Neste Tópico apresentaremos sobre um questionário que foi aplicado com 9 alunos 

da universidade Ceuma no qual foram aplicadas 3 questões objetivas e 1 discursiva como 
mostraremos nas figuras 6 e 7 e aplicando o questionário mostraremos as o resultado da 
pesquisa iremos apresentar as perguntas e as respostas dos entrevistados. 
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Figura 5.  Formulário

Fonte: O Autor (2023).

No gráfico acima temos perguntas feitas de maneira em sucinta e objetiva aos usu-
ários para saber sua opinião sobre a plataforma perguntas Relacionadas a facilidade de 
manuseamento do Aplicativo, Praticidade no App.

Pergunta Resposta

Se você respondeu que o aplicativo necessitava 

de melhorias quais seriam essas?

Creio que seria interessante uma aba de fee-

dbacks para ver a opinião de outras pessoas.

Se você respondeu que o aplicativo necessitava 

de melhorias quais seriam essas?
Respondi que não havia.

Tabela 1.  formulário da questão subjetiva

Fonte: O Autor (2023).

Como mostrado na tabela da pergunta discursiva apresentada é importante frisar 
que a opinião dos usuários a respeito do App é de suma importância, consideramos cada 
opinião dada, como algo construtivo para que o aplicativo NADD possa atender as metas 
desejadas e sempre mostrando, mas melhorias. 

6. CONCLUSÃO
No Contexto atual observa-se sempre o aumento da tecnologia sempre facilitando o 

cotidiano, o aplicativo apresentado neste artigo tem como função automatizar a interação 
do usuário com o NADD (Núcleo de apoio Discente e Docente), no decorrer deste artigo 
mostramos como um aplicativo pode melhorar fortalecimento da relação entre NADD e 
discentes docentes. O aplicativo NADD é uma ferramenta inovadora e indispensável, ofe-
recendo um grande suporte ao fornecer uma plataforma que integra recursos de apoio 
aos discente e docentes.

 O Aplicativo NADD que Fornece Auxílio psicossocial e pedagógico ao discente e do-
cente da universidade Ceuma é um App que automatiza o processo de cadastro de usuário 
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que muito mais rapidez na plataforma o usuário sempre terá acesso aos eventos do NADD, 
é um app que suprir a necessidade de rapidez de cadastro do usuário na plataforma de 
maneira mais eficaz sem a necessidade de execução manual tudo com mais eficácia.

O Projeto fornece auxilio ao discente e docente, contudo mas pode ocorrer sim me-
lhorias nas interfaces nas funcionalidades projeto pode ser automatizado podemos consi-
derar como trabalhos futuros, Entretando o projeto cumprir suas funcionalidades espera-
das e podendo assim ser reutilizado em   pesquisa de shows, pesquisa de eventos.
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Resumo

Sites na internet dedicados a fornecer informações sobre viagens, destinos turísticos, 
serviços relacionados a viagens e opções de hospedagem. Esses sites são projetados 
para ajudar os usuários a planejar suas viagens, encontrar acomodações, descobrir 

atrações locais, obter informações práticas sobre destinos e, muitas vezes, realizar reser-
vas online.  Neste contexto, este artigo descreve o desenvolvimento de uma página web 
que desempenha papel fundamental no projeto Matrip, um aplicativo de viagens criado 
em Flutter. O objetivo principal deste trabalho foi abordar um problema, como a falta de 
integração em serviços de viagens online. Frequentemente, os usuários enfrentam a di-
ficuldade de acessar informações centralizadas sobre destinos, acomodações e atrações 
turísticas, além de enfrentar obstáculos ao tentar realizar reservas online de maneira efi-
ciente detectado na promoção do turismo na região do Maranhão, o trabalho buscou, 
assim, desenvolver uma solução tecnológica, tornando o turismo local mais acessível e 
atrativo para turistas e colaboradores. Assim, simplificando processo de inclusão dos pro-
dutos oferecidos pelo app, demonstrando a importância da tecnologia na gestão. Além 
disso, o Matrip visa proporcionar aos usuários uma experiência completa na exploração 
dos principais destinos turísticos do estado do Maranhão, como Carolina, Raposa, Alcânta-
ra e Lençóis Maranhenses. A metodologia adotada incluiu as pesquisas bibliográficas ex-
tensas para embasar as decisões de desenvolvimento. Os resultados alcançados incluem 
back-end em Java, front-end em HTML e usa um banco de dados MySQL para armazenar 
informações sobre passeios e restaurantes. Em resumo, o Matrip é uma solução inovadora 
para promover o turismo na região, destacando a importância da tecnologia na divulgação 
de destinos turísticos e no impulso à economia local. 

Palavras-chave: Flutter, MySQL, Front-end, Back-end

Abstract

Websites dedicated to providing information about travel, tourist destinations, tra-
vel-related services and accommodation options. These sites are designed to 
help users plan their trips, find accommodation, discover local attractions, obtain 

practical information about destinations and, often, make reservations online. In this con-
text, this article describes the development of a web page that plays a fundamental role in 
the Matrip project, a travel application created in Flutter. The main objective of this work 
was to address a problem such as the lack of integration in online travel services. Users of-
ten face the difficulty of accessing centralized information about destinations, accommo-
dations and tourist attractions, in addition to facing obstacles when trying to make online 
reservations efficiently detected in the promotion of tourism in the Maranhão region, the 
work sought to develop a solution technology, making local tourism more accessible and 
attractive for tourists and employees. Thus, simplifying the process of including products 
offered by the app, demonstrating the importance of technology in management. Fur-
thermore, Matrip aims to provide users with a complete experience in exploring the main 
tourist destinations in the state of Maranhão, such as Carolina, Raposa, Alcântara and Len-
çóis Maranhenses. The methodology adopted included extensive bibliographic research 
to support development decisions. The results achieved include a Java back-end, HTML 
front-end and uses a MySQL database to store information about tours and restaurants. In 
summary, Matrip is an innovative solution to promote tourism in the region, highlighting 
the importance of technology in promoting tourist destinations and boosting the local 
economy. 

Key-words: Flutter, MySQL, Front-end, Back-end
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1. INTRODUÇÃO
As crescentes mudanças na relação entre as pessoas e o meio ambiente têm desta-

cado os complexos problemas do turismo em áreas naturais De acordo com Silva (2013), 
a natureza passou a ser considerada um produto a ser consumido, resultando em um au-
mento significativo dos investimentos destinados à conservação desses espaços naturais 
e, por conseguinte, atraindo um número cada vez maior de turistas que buscam experiên-
cias imersivas. Estes desenvolvimentos levantam desafios e oportunidades relacionados 
com o equilíbrio entre a utilização turística, a conservação da natureza e o desenvolvimen-
to comunitário sustentável

O turismo desempenha um papel importante na conservação ambiental, enfatizando 
a necessidade de preservar os recursos naturais e a biodiversidade. Ao mesmo tempo, este 
tipo de turismo proporciona oportunidades de desenvolvimento económico em comu-
nidades com paisagens e diferentes tipos de culturas, o que pode contribuir para o bem-
-estar das comunidades locais. No entanto, é importante compreender os aspectos deste 
setor, uma vez que o ecoturismo também pode levar a impactos negativos, tais como a 
degradação ambiental e conflitos socioeconómicos (Anafisco, 2023).

A metodologia desta pesquisa envolve abordagens interdisciplinares, incluindo revi-
sões de literatura sobre turismo em áreas naturais e melhores práticas no desenvolvimen-
to de aplicações móveis e web. Além disso, a pesquisa consiste na implementação do apli-
cativo Matrip, integrando front-end e back-end, utilizando tecnologias como Flutter, Java, 
HTML e MySQL. Pesquisas práticas foram realizadas com usuários reais para avaliar como 
o aplicativo e pagina web podem ser aplicadas e suas eficácias, essas informações foram 
analisadas para avaliar a facilidade de uso, a satisfação do usuário.

Utilizamos uma estrutura precisa para abordar esse tema, como trabalhos relacio-
nados, nos quais pesquisamos projetos que pudessem auxiliar no desenvolvimento da 
aplicação web. Outro tópico de extrema importância foi a fundamentação teórica, a qual 
embasou nossa pesquisa. Na quarta seção, realizamos análises de estudos de caso como 
estratégia de pesquisa mais detalhada. Na seção de Resultados e Discussões, apresenta-
remos os resultados concretos obtidos com o desenvolvimento, destacando a integração 
bem-sucedida de front-end e back-end. Nas Considerações Finais, enfatizaremos o impac-
to da nossa solução tecnológica no setor de turismo regional e as perspectivas para futuros 
desenvolvimentos. Por fim, na seção de Referências, apresentaremos uma lista bibliográfi-
ca que serviu de base para nossa pesquisa e o desenvolvimento do trabalho.

2. TRABALHOS RELACIONADOS 
Os projetos mencionados compartilham semelhanças, os projetos abordam áreas es-

pecíficas, como compra e venda de segunda mão, organização de eventos e criação de 
catálogos de produtos e todos estão focados no desenvolvimento de plataformas web ou 
mobile para aprimorar a experiência em diferentes contextos relacionados a viagens e tu-
-rismo. Para exemplificar e enriquecer a nossa abordagem, esta seção examina projetos 
semelhantes focados em melhorar a experiência do utilizador na descoberta e na intera-
ção. As seções a seguir descreverão os seguintes artigos estudados: “2.1 Desenvolvimen-
to de uma aplicação web, com Front-end e Back-end, para compra e venda de segunda 
mão.”, no item “2.2 Sistema Web e Mobile para eventos.”, no item “2.3-Desenvolvimento de 
uma Plataforma Web para Catálogo de Produtos e Realização de Pedidos”, E por fim “2.4 
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Diferença entre trabalhos.”

2.1 Desenvolvimento de uma aplicação web, com Front-end e Back-end, 
para compra e venda de segunda mão

O trabalho foi desenvolvido por Matheus Medeiros Gentil e Sarah Izabel Pfaffenzeller 
Esquivel, o site proposto visa fornece uma plataforma semelhante ao “Wallapop”. Aplica-
ção mobile com possibilidade de comprar, vender e trocar artigos novos e usados   com 
grande diferenciação geográfica. Os usuários poderão pesquisar produtos com base em 
sua localização, tornando a experiência de compra e venda mais conveniente e direciona-
da. O site permitirá que os usuários se cadastrem gratuitamente e comecem a listar e exi-
bir seus produtos. O projeto se concentra na criação de serviços back-end que suportam 
esses processos, bem como no desenvolvimento de diferentes visualizações front-end e na 
criação de interfaces gráficas fáceis de usar e intuitivas.

A página web baseado no aplicativo móvel oferece vantagem significativa, como faci-
lidade geral de uso e menores custos de desenvolvimento e manutenção, mas está abor-
dagem também traz desafios, como limitações na implementação de recursos avançados 
e dependência constante da conectividade com a Internet. Para futuras melhoraras nesta 
plataforma, transformá-la em um Progressive Web App (PWA) é uma estratégia promis-
sora, pois combina adaptabilidade web e recursos nativos de aplicativos móveis (incluindo 
recursos offline e notificações push).

2.2 Sistema Web e Mobile para eventos
O trabalho foi desenvolvido por Kaue Ribeiro, o principal objetivo do site proposto nes-

te projeto é trazer uma melhor experiência do cliente em eventos como shows e bares, for-
necendo soluções inovadoras para os problemas comuns de filas e esperas. Através desta 
plataforma, os clientes podem fazer o pré-registo, comprar bilhetes e aceder à ementa 
do restaurante a partir do telefone. Isso elimina a necessidade de fazer fila, pedir e pagar 
bebidas ou alimentos na chegada. Por meio do aplicativo, o cliente é avisado quando seu 
pedido estiver pronto e o sistema de código agiliza o processo de retirada do produto sem 
precisar esperar na fila tradicional.

O projeto visa melhorar a experiência do evento por meio do aplicativo e do site, tra-
zendo benefícios como eliminação de listas de espera, aumento da satisfação dos clientes 
e pedidos digitais. No entanto, os desafios incluem a necessidade de adquirir tecnologia e 
formar pessoal. Para melhorias futuras, a integração do pagamento móvel, o feedback do 
usuário, a funcionalidade expandida e a acessibilidade são considerações importantes. Em 
suma, o plano visa melhorar a participação, enfrentar desafios e promover o desenvolvi-
mento contínuo para satisfazer as necessidades dos usuários.

2.3 Desenvolvimento de uma Plataforma Web para Catálogo de Produtos 
e Realização de Pedidos

O trabalho foi desenvolvido por Karen Schmidt Lotthammer, Josiel Pereira, Juarez 
Bento da Silva e João Bosco da Mota Alves, o principal objetivo do site proposto neste en-
quadramento é oferecer uma plataforma versátil e flexível para a criação de catálogos de 
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produtos para diferentes áreas de negócio. A plataforma permitirá que empresas e em-
preendedores criem categorias e listas de produtos e as disponibilizem para potenciais 
clientes. Além disso, os clientes poderão visualizar esses produtos, tirar dúvidas e tirar dúvi-
das diretamente pela plataforma, o que simplificará o processo de compra e tornará mais 
eficiente a interação entre vendedores e consumidores.

A plataforma oferece muitos benefícios, incluindo apresentação simplificada de pro-
dutos, acesso mais fácil aos clientes e maior visibilidade do negócio. Também ajuda a ace-
lerar as vendas e torna o processo de compra mais eficiente. No entanto, algumas des-
vantagens podem incluir problemas de segurança e gerenciamento de dados, bem como 
a necessidade de monitorar constantemente as atualizações do produto. Para melhorias 
futuras, considere implementar recursos de análise de dados para ajudar a tomar decisões 
de negócios e continuar a focar na segurança para proteger informações confidenciais dos 
clientes. 

2.4 Diferença do projeto desenvolvido
O artigo sobre o desenvolvimento de uma aplicação web para compra e venda de 

produtos usados   concentra-se na criação de uma plataforma de geocomércio para produ-
tos usados. Por outro lado, o Matrip visa melhorar a experiência de registo e marcação de 
visitas e restaurantes. Embora ambos os projetos possam se beneficiar da mudança para 
Progressive Web Apps (PWA) para fornecer uma experiência mais responsiva, as áreas de 
aplicação são muito diferentes.

O artigo sobre sistema web e mobile para eventos tem como foco otimizar a experi-
ência do usuário em eventos, eliminando filas e esperas com um aplicativo. Por outro lado, 
este projeto visa melhorar a gestão de passeios e restaurantes e simplificar o processo de 
registo e reserva de serviços. Ambos os projetos visam aumentar a satisfação dos clientes, 
mas as condições operacionais e os desafios associados são diferentes. As melhorias futu-
ras centrar-se em contextos específicos, como a integração e a acessibilidade dos paga-
mentos móveis.

O terceiro artigo sobre o desenvolvimento de uma plataforma de catálogo de produ-
tos online tem semelhanças com o Matrip, que visa criar uma plataforma para exibir pro-
dutos e facilitar a comunicação empresarial com um cliente. Embora o objetivo do artigo 
seja criar listagens gerais de produtos, este projeto foca em inscrições para passeios e res-
taurantes. Ambos os projetos têm a vantagem de simplificar a apresentação dos produtos 
e melhorar a comunicação entre vendedores e consumidores, mas desafios e considera-
ções relacionadas ao seu contexto de utilização, como segurança da informação e atuali-
zações relacionadas aos produtos.

Cada projeto aborda desafios específicos e oportunidades únicas de melhoria, enfa-
tizando a importância da adaptabilidade e personalização na criação de soluções tecnoló-
gicas eficazes. Outras melhorias serão baseadas nas necessidades do público-alvo, o que 
aumentará a satisfação do usuário e a eficiência operacional, refletindo a capacidade da 
tecnologia de impulsionar a inovação em vários setores.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
O desenvolvimento de sistemas Web envolve a integração de back-end e front-end. 

Para apoiar o desenvolvimento de sistemas Web, é crucial uma base teórica sólida. Os con-
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ceitos abordados neste artigo foram cuidadosamente selecionados para explorar soluções 
contemporâneas amplamente adotadas em cenários de desenvolvimento de sistemas 
web. Esta base de conhecimento permitirá a criação de um sistema eficiente, interativo 
e responsivo que atenda às expectativas dos usuários. Esta fundamentação teórica ser-
virá como um guia estratégico para a criação de um sistema web altamente responsivo, 
interativo e eficiente. As seções a seguir descreverão os seguintes tópicos estudados: “3.1 
Metodologia Ágil”, no item “3.2 UML”, no item “3.2.1 Caso de Uso”, no item “3.2.2 Diagramas 
de Classes”, no item “3.3 Spring Framework”, no item “3.3.1 Spring Boot”, no item “3.3.2 De-
pendências”, no item “3.3 Frond End”, por fim item “3.3.1 Bootstrap”.

3.1 Metodologia Ágil (Scrum)
A metodologia Ágil Scrum, caracterizada por princípios como transparência, colabo-

ração e entrega progressiva, oferece uma forma eficaz em desenvolvimento de sistemas. 
Sua implementação requer a formação de uma equipe multidisciplinar, a nomeação de 
um Product Owner para gerenciar o backlog e a divisão do projeto em múltiplas fases 
chamadas Sprints. Durante cada Sprint, a equipe se concentra em entregar produtos sele-
cionados do Product Backlog, tornando a qualidade uma prioridade máxima.

 Scrums diários, revisões de sprint e retrospectivas são práticas importantes para im-
pulsionar a melhoria e garantir a melhoria contínua. Como destacado por Aragon Fernan-
des (2014), o Scrum consiste em método iterativo e incremental para o gerenciamento de 
projetos complexos, cujo objetivo é garantir agilidade nas entregas e maximizar a aderên-
cia aos requisitos dos clientes, a cooperação entre os integrantes da equipe e a produtivi-
dade de cada participante. É um dos métodos dos denominados ‘ágeis’ mais difundidos 
no mercado de TI.

3.2 UML
A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) desempenha um papel importante na 

engenharia de software, fornecendo notação padronizada e métodos visuais para definir, 
especificar, desenvolver e documentar programas de software complexos. UML é uma fer-
ramenta que ajuda desenvolvedores e equipes a compreender, projetar e implementar 
programas de software de forma clara e precisa. Fornece uma linguagem comum que 
remove barreiras de comunicação entre os membros da equipe e as partes interessadas, 
contribuindo para o sucesso dos projetos de desenvolvimento de software. Como enfatiza-
ram Booch, Rumbaugh e Jacobson (2000), “UML é uma linguagem projetada para visuali-
zar, especificar, construir e documentar produtos em programas de software complexos”.

3.2.1 Caso de Uso
Segundo Jacobson (1992), podemos dizer que um caso de uso ´e um “documento 

narrativo que descreve a sequência de eventos de um ator que usa um sistema para com-
pletar um a Freire processo”. Na engenharia de software casos de uso são uma ferramen-
ta importante para compreender e descrever a funcionalidade de um sistema de forma 
clara e acessível, desempenhando um papel essencial na facilitação da comunicação en-
tre equipes de desenvolvimento, assegurando que as necessidades dos usuários sejam 
compreendidas. Fornecendo uma representação visual e textual das interações entre os 
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atores (usuários ou sistemas externos), ajudando a capturar requisitos, cenários e fluxos de 
trabalho.

 Além disso, os casos de uso desempenham um papel importante na fase de teste de 
software. Eles fornecem cenários específicos que podem ser usados   para verificar se o sis-
tema está funcionando conforme o esperado. Isso ajuda a identificar problemas e garantir 
a qualidade do software. Resumindo, os casos de uso são uma ferramenta versátil que não 
apenas ajuda a comunicar e documentar requisitos, mas também ajuda a garantir a qua-
lidade e o sucesso dos projetos de engenharia de software. 

3.2.2 Diagramas de Classes
Segundo Bezerra (2007), diagramas são uma apresentação de coleções de elementos 

gráficos que tem um significado predefinido. Os diagramas de classes são parte integran-
te da linguagem de modelagem UML (Unified Modeling Language) e desempenham um 
papel importante na engenharia de software. Essas representações visuais fornecem uma 
maneira estruturada de descrever a estrutura de um sistema de software, identificando as 
classes que compõem o sistema, seus atributos, métodos e relacionamentos. Os diagra-
mas de classe são utilizados para a modelagem de sistema, permitindo que equipes de 
desenvolvimento e stakeholders entendam a arquitetura e as interações do sistema.   

3.3 Spring Framework
Spring Framework é uma estrutura de desenvolvimento de aplicativos Java conheci-

da por sua flexibilidade. Ele oferece módulos e recursos, incluindo injeção de dependência, 
controle de transações, segurança, desenvolvimento web e integração de sistemas. A in-
jeção de dependência é um dos principais conceitos do Spring, que pode gerenciar com 
eficácia as dependências entre os componentes do aplicativo e melhorar a capacidade de 
manutenção e teste do código. O controle de transações simplifica o gerenciamento de 
transações e garante a integridade dos dados em operações complexas. Para desenvol-
vimento web, Spring MVC fornece uma estrutura extensível e configurável que facilita a 
criação de aplicações web dinâmicas (Spring Framework Documentation: Overview, 2023).

3.3.1 Spring Boot
Spring Boot é uma extensão do framework Spring e representa um grande avanço 

no desenvolvimento de aplicações Java. Esta tecnologia simplifica muito a criação, confi-
guração e execução de aplicações, proporcionando uma experiência de desenvolvimento 
mais eficiente e eficaz. Spring Boot é conhecido por suas convenções inteligentes, predefi-
nições e uma grande variedade de módulos que aceleram o processo de desenvolvimento 
(Spring Boot Project, 2023).

A flexibilidade do Spring Boot permite que os desenvolvedores personalizem confi-
gurações quando necessário, mantendo ao mesmo tempo a facilidade de uso. Com todas 
essas características, o Spring Boot se estabeleceu como uma ferramenta indispensável 
para o desenvolvimento rápido e eficiente de aplicações Java, atendendo às crescentes 
demandas do mundo da programação.
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3.3.2 Dependências
As dependências desempenham um papel fundamental no desenvolvimento de sof-

tware, atuando como componentes externos ou bibliotecas que um projeto utiliza para es-
tender sua funcionalidade. Em linguagens de programação como Java, o gerenciamento 
de dependências é de grande importância para integrar recursos de terceiros, economizar 
tempo e esforço de desenvolvimento e garantir que os projetos sejam executados de ma-
neira eficaz. Algumas das dependências que foram utilizadas no desenvolvimento desse 
back-end: 

• spring-boot-starter-web Responsável por fornecer suporte para criação de aplica-
ções web, incluindo funcionalidades como controladores, roteamento e tratamen-
to de solicitações e respostas.

• spring-boot-starter-test: Fornece recursos para testar aplicativos Spring Boot, in-
cluindo classes de teste e bibliotecas para executar testes de unidade e integração.

• spring-boot-starter-security: É usado para adicionar recursos de segurança às 
aplicações Spring Boot, permitindo autenticação e autorização do usuário.

• org.jetbrains:annotations: Fornece anotações úteis no desenvolvimento Java, 
permitindo melhor documentação e expressividade do código..

• spring-boot-starter-data-jpa: Essa dependência é utilizada para integração com 
Spring Data JPA e facilita o acesso ao banco de dados através do Mapeamento 
Relacional de Objetos (ORM). 

• mysql-connector-java: Responsável por integrar a aplicação ao banco de dados 
MySQL, esta dependência fornece o driver JDBC para comunicação com o banco 
de dados. 

• org.projectlombok:lombok: O projeto Lombok fornece recursos que simplificam 
o desenvolvimento, como a geração automática de métodos getter e setter, redu-
zindo assim reduzindo a quantidade de código repetitivo.

3.3 Frond End
O desenvolvimento front-end é a criação de interfaces de usuário em aplicações web 

e móveis, desempenhando um papel central na apresentação visual e na interatividade. 
Os desenvolvedores front-end convertem elementos de design e funcionalidades em có-
digo HTML, CSS e JavaScript com o objetivo de fornecer aos usuários uma experiência 
envolvente e funcional. As tecnologias e estruturas front-end desempenham um papel 
vital neste processo, ajudando a desenvolver interfaces de utilizador modernas e eficazes 
que realizam operações críticas e desempenham um papel na usabilidade de websites e 
aplicações (Kriger, 2023).

Além disso, o desenvolvimento front-end anda de mãos dadas com a melhoria da 
usabilidade de sites e aplicações. A interface do usuário é a primeira impressão que o usu-
ário tem de um aplicativo, e o desenvolvimento bem-sucedido melhora a satisfação do 
usuário, melhorando a eficiência e simplificando a navegação. Em última análise, o desen-
volvimento front-end não se trata apenas do que os usuários veem, mas também de como 
eles interagem com o aplicativo, tornando-o uma disciplina essencial no desenvolvimento 
de software.
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3.3.1 Bootstrap
Bootstrap é um framework de design front-end amplamente reconhecido e muito 

utilizado na indústria de desenvolvimento web. Além disso, o Bootstrap oferece uma es-
trutura consistente e flexível, com uma grande coleção de componentes, estilos e utili-
tários, simplificando a criação de páginas web que se adaptam perfeitamente a diversos 
dispositivos e tamanhos de tela, tornando o desenvolvimento de interfaces mais atraentes. 
De acordo com Manteiga, Sánchez e Urroz (1994), uma das aplicações da metodologia 
Bootstrap consiste em obter intervalos de confiança confiáveis. 

4. ESTUDO DE CASO
Para atingir este objetivo, foi adotada uma abordagem de estudo de caso para forne-

cer uma análise aprofundada da implementação conjunta de back-end e front-end. Esta 
abordagem visa garantir que a plataforma seja eficaz e consiga suprir às necessidades do 
da aplicação Matrip, proporcionando aos utilizadores uma melhor experiência.

A abordagem para o desenvolvimento desta página foi criar uma plataforma web 
funcional e eficiente, projetada para atender às necessidades dos colaboradores do turis-
mo do estado do Maranhão. O processo é dividido em diferentes etapas, incluindo análise 
aplicada, levantamento de requisitos, implementação do back-end no front-end, diagra-
mas de caso de uso, entidade de relacionamento e a seleção das melhores tecnologias a 
serem utilizadas no desenvolvimento. 

4.1 Análise da Aplicação
Durante o desenvolvimento do projeto, a escolha estratégica de incorporar o fra-

mework Spring foi fundamental para fortalecer a eficiência da aplicação. O Spring pro-
porcionou uma base sólida, introduzindo conceitos poderosos como inversão de controle 
e injeção de dependência. Durante a fase de análise, foram definidas as funcionalidades 
específicas a serem implementadas na tela de cadastro, levando em consideração os re-
quisitos do usuário e as necessidades do sistema.

A análise envolveu um rigoroso processo de levantamento de requisitos para identi-
ficar as necessidades dos colaboradores do turismo no estado do Maranhão. Além disso, 
um diagrama de classes é criado para representar a estrutura das classes e seus relaciona-
mentos. Os casos de uso são definidos para mapear interações entre usuários e o sistema, 
incluindo operações como criação, edição e exclusão de categorias, tours e outros elemen-
tos. Essas etapas são fundamentais para orientar o desenvolvimento da aplicação, garan-
tindo que ela atenda efetivamente aos requisitos e seja construída de forma eficiente. 

4.1.1 Diagrama de caso de uso
Um caso de uso não é um passo em uma funcionalidade do sistema. Ao contrário, 

um caso de uso é um relato fim a fim de um dos usos do sistema por um agente externo 
(Bezerra, 2007). Esse método é frequentemente utilizado em contextos em que a comple-
xidade e a singularidade de um fenômeno exigem uma abordagem mais aprofundada. Na 
figura 1 podemos ver o diagrama caso de uso utilizado para o desenvolvimento da página 
web.
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Figura 1. Diagrama de caso de uso

Fonte: Autoral, 2023

Ele oferece a funcionalidade de “Login”, que é a primeira etapa para os colaboradores 
acessarem suas contas e contribuírem com informações sobre produtos turísticos. Além 
disso, o “Colaborador” permite “Editar Produtos”, o que é crucial para manter informações 
precisas e atualizadas na plataforma. Também oferece a capacidade de “Cadastrar Pro-
dutos”, facilitando a inclusão de novos itens na plataforma. O “Colaborador” possui uma 
relação de extend com “Realizar Autorregistro”, o que significa que, se um usuário não 
possui uma conta, ele pode criar uma, tornando o processo de entrada e contribuição mais 
acessível.

4.1.2 Diagrama de classe
O diagrama de classe, uma ferramenta essencial na engenharia de software, oferece 

uma visão estruturada e visual das entidades e suas interações em um sistema. No contex-
to do projeto de cadastro de passeios e restaurantes, o diagrama revela elementos-chave, 
como a classe “Colaborador”, representando usuários, com métodos claros como Login() e 
CadastrarProdutos(). A classe “ProdutoTuristico” encapsula informações essenciais sobre 
os produtos cadastrados, e classes como “CategoriaProduto”, “Cidade” e “País” contribuem 
para uma organização lógica e geográfica, proporcionando clareza na compreensão e de-
senvolvimento do sistema.
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Figura 2. Diagrama de classe.

Fonte: Autoral, 2023

Essa representação visual é imponte para a eficiência e transparência no processo de 
desenvolvimento de software. O diagrama de classe desempenha um papel fundamental 
ao modelar as entidades essenciais e suas interações. Observe na figura abaixo o digrama 
de classe utilizado:

4.3 Levantamento de requisitos 
Essa fase de levantamento de requisitos não apenas estabeleceu o rumo do projeto, 

mas também ajudou a definir os critérios de sucesso para garantir que atendesse às ne-
cessidades de seu público-alvo e proporcionasse uma experiência de usuário de alta quali-
dade dentro do setor de turismo. Neste momento, realizamos uma análise abrangente da 
situação do turismo no estado do Maranhão, com o objetivo de identificar as necessidades 
específicas dos turistas e amantes da gastronomia da região. Esse processo envolveu vá-
rias estratégias, incluindo pesquisa de mercado, análise de dados demográficos, e a coleta 
de informações junto a agências de turismo, restaurantes e outros prestadores de serviços 
locais.

4.4 Ferramentas Utilizadas 
No desenvolvimento das páginas web do projeto Matrip, foram aplicadas as ferra-

mentas necessárias para garantir a criação de uma interface atrativa e funcional. Visual 
Studio Code é um editor de código que foi utilizado na criação da estrutura da página em 
código HTML com eficiência e precisão, fornecendo uma base sólida para interfaces web. 
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Além disso, o MySQL, como sistema gerenciamento de banco de dados, para armazenar 
e recuperar informações. A API desenvolvida no IntelliJ IDEA gerenciar o acesso ao banco 
de dados MySQL para recuperar informações sobre atrações turísticas, restaurantes e re-
servas de passeios.

4.5 Implementação do Back-End no Front-End
A implementação da API com a página web envolveu a criação de uma interface di-

nâmica que interage com a API por meio de chamadas assíncronas. A página web apre-
senta um formulário para cadastro de produtos, onde os dados são enviados para a API por 
meio de solicitações POST. Além disso, a página exibe uma lista de categorias existentes, 
obtidas por meio de chamadas GET à API. Quando o usuário escolhe editar uma categoria, 
o modal exibe o nome atual da categoria e permite a modificação. A atualização é realiza-
da por meio de uma solicitação PUT à API, garantindo que as informações estejam sempre 
sincronizadas. A Figura 3 apresenta a tela inicial da aplicação web.

Figura 3. Tela de produtos cadastrados.

Fonte: Autoral, 2023

A tela do front-end desenvolvida para colaboradores apresenta diversas funcionali-
dades essenciais para o gerenciamento de produtos. Inicialmente, oferece a opção “Novo 
Produto”, que direciona o colaborador para a tela de cadastro, permitindo o registro de 
novos produtos. Além disso, a tela exibe uma lista dos produtos previamente cadastrados, 
fornecendo uma visão geral dos itens disponíveis, ao selecionar a opção de editar, o usuário 
é redirecionado para uma tela onde pode modificar informações específicas de um produ-
to. A Figura 4 exibe a tela destinada ao cadastro de produtos, utilizada pelo colaborador.
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. 

Figura 4. Tela de cadastro.

Fonte: Autoral, 2023

A tela de cadastro de produtos permite inserir o nome do produto, incluir uma des-
crição detalhada para destacar seus atrativos e criar uma frase de promoção envolvente. 
Além disso, os colaboradores podem escolher se o transporte está incluído com as opções 
“Sim” ou “Não” e definir a disponibilidade de acompanhantes.           

4.6 Conexão com o banco de dados 
A configuração da conexão com o banco de dados MySQL é essencial para as opera-

ções de persistência de dados. As propriedades “spring.datasource.url”, “spring.datasource.
username”, e “spring.datasource.driverClassName” especificam, respectivamente, a URL 
do banco de dados, o nome de usuário, e a classe do driver do MySQL. A inclusão de parâ-
metros adicionais na URL, como desativar a comunicação segura “useSSL=false” e permitir 
consultas múltiplas em uma única chamada “allowMultiQueries=true”, personaliza a con-
figuração para atender às necessidades específicas. A Figura 5 mostra a tela de conexão 
com o banco de dados.

Figura 5. Conexão com o banco de dados .

Fonte: Autoral, 2023

A inclusão do driver JDBC (spring.datasource.driverClassName=com.mysql.cj.jdbc.
Driver) e outras informações essenciais, como a URL e o nome de usuário, completa a 
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configuração da conexão, garantindo que o Spring Boot interaja com o banco de dados 
MySQL. Essa abordagem, baseada no Spring Boot e suas convenções de configuração, 
simplifica a integração de tecnologias e promove um desenvolvimento ágil e eficiente.

4.7 Endpoint 
A aplicação utiliza diversos endpoints para realizar operações relacionadas à entidade. 

Esses endpoints desempenham funções específicas no ciclo de vida da aplicação, permi-
tindo a interação entre o cliente front-end e o servidor back-end. A Figura 6 mostra alguns 
dos endpoint utilizados.

Figura 6. Endpoint no backend.

Fonte: Autoral, 2023

 O endpoint de DELETE associado à rota “/passeios/{passeioId}” tem como finalidade 
remover um passeio específico da base de dados. Ao receber uma solicitação delete com 
o identificador do passeio a ser excluído, a aplicação verifica a existência do passeio com 
base nesse id. Se o passeio for encontrado, ele é removido permanentemente da base 
de dados, resultando em uma resposta com o código HTTP 204 (No Content), indicando 
o sucesso da operação. Em caso de tentativa de exclusão de um passeio não existente, a 
resposta será 404 (Not Found). Adicionalmente, se o passeio estiver sendo referenciado 
por outras entidades ou em uso, a resposta será 409 (Conflict), indicando uma violação de 
integridade referencial. A Figura 5 exibe os endpoints sendo utilizado no front-end.

Figura 7. Endpoint no frontend.

Fonte: Autoral, 2023

Essa função está associada ao endpoint de delete, o qual é acionado quando um usu-
ário decide remover um passeio específico. No contexto da aplicação, o endpoint está vin-
culado à rota “/passeios/{id}, onde {id}” representa o identificador único do passeio a ser 
excluído.
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5. RESULTADOS E DISCUSSÃO
O projeto obteve sucesso ao desenvolver uma plataforma que integra a criação de 

produtos de viagens e turismo através de uma aplicação web. A combinação das tec-
nologias de back-end em Spring Boot e tecnologias de front-end em HTML permite o 
gerenciamento eficiente do conteúdo de viagens. A implementação de um diagrama 
entidade-relacionamento (DER) organiza os dados de forma estruturada, simplificando 
a categorização do produto. Porém, manter a precisão dos dados e validar as entradas 
continuam sendo desafios importantes, portanto, a metodologia de pesquisa bibliográfica 
adotada neste projeto desempenha um papel fundamental na identificação e resolução 
contínua dessas questões, garantindo a eficácia da plataforma.

O uso da metodologia de pesquisa experimental permitiu uma análise aprofundada 
dos resultados obtidos durante testes controlados na plataforma. Diversos experimentos 
foram conduzidos, visando avaliar o impacto de alterações específicas na eficiência e na 
experiência do usuário. Em suma, esse projeto demonstra a importância da tecnologia na 
promoção do turismo e na capacidade de colaboradores gerenciarem eficazmente pro-
dutos turísticos, contribuindo para o crescimento econômico regional e a satisfação dos 
viajantes.

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
O projeto é um exemplo de como a tecnologia está a capacitar a indústria das via-

gens, capacitando os funcionários para gerir eficazmente os produtos de viagem, mostrar 
destinos e melhorar a experiência do viajante. Combinação de tecnologia A integração de 
ferramentas como IntelliJ IDEA, MySQL e Visual Studio Code é fundamental para o desen-
volvimento e comunicação front-end e back-end. Apesar do sucesso do projeto, desafios 
como a manutenção da precisão dos dados e a validação dos insumos requerem atenção 
contínua. Mas a flexibilidade da plataforma em termos de funções editoriais, de promoção 
de viagens e de gestão de produtos de viagens proporciona um ambiente versátil para 
funcionários e gestores. 

No geral, o projeto destaca a importância da tecnologia na promoção do turismo e 
como soluções inovadoras podem impulsionar as economias locais, atraindo turistas e sa-
tisfazendo as suas necessidades. Porém ainda existem melhorias que podem ser aplicadas 
no futuro , uma das principais áreas de melhoria é a experiência do usuário, que poderia in-
vestir em uma interface mais amigável e atrativa para tornar a navegação fácil e agradável, 
a implementação de eventos com a possibilidade de compra de ingressos pela aplicação 
pode ser uma extensão lógica para atender a demanda de turistas e colaboradores que 
desejam promover e participar de eventos locais, como festas, shows, excursões temáticas 
e outras atividades relacionadas ao turismo. Reconhecemos que há espaço para melho-
rias, especialmente na experiência do usuário, que se beneficiaria de uma interface mais 
amigável e atrativa, visando tornar a navegação fácil e agradável. Uma proposta para o 
futuro envolve a implementação de eventos com a capacidade de compra de ingressos 
através da aplicação, oferecendo uma extensão lógica para atender às demandas de turis-
tas e colaboradores interessados em promover e participar de eventos locais, como festas, 
shows e excursões temáticas.
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Resumo

O problema da queda de interesse dos jovens tem tornado o ensino nas instituições 
educacionais cada vez mais desafiador, com foco maior nas escolas públicas devi-
do às suas formas limitadas de ensino. Os alunos, no início de sua vida acadêmica, 

encontram-se desestimulados (JAPIASSU et al., 2020). Tendo em vista os problemas da 
queda de interesse, foi realizado este projeto, que faz uso das metodologias de Estudo de 
Caso; Pesquisa de Ação, de cunho Qualitativo. Este artigo trata de uma parte do projeto: 
uma plataforma web para o cadastro de questões e grupos pelos docentes; questões es-
sas que serão acessadas pelos alunos em uma plataforma web de um jogo semelhante ao 
LUDO™. Ao invés de jogar os dados, os participantes devem responder a uma pergunta, 
e suas respostas serão responsáveis por mover as peças de quem acertar, avançando no 
jogo. Essa abordagem gamificada do ensino serve como um alicerce para novas dinâmicas 
de aprendizado (ARAUJO et al., 2022). Os resultados iniciais indicam um aumento na mo-
tivação e entusiasmo dos usuários.

Palavras-chave: Gamificação, React, Frontend.

Abstract

The issue of declining interest among young people has made education in educatio-
nal institutions increasingly challenging, with a greater focus on public schools due 
to their limited teaching methods. Students, at the beginning of their academic jour-

ney, find themselves demotivated (JAPIASSU et al., 2020). In light of the problems associa-
ted with this decline in interest, this project was undertaken, utilizing the methodologies 
of Case Study and Action Research, with a qualitative approach. This article addresses a 
portion of the project: a web platform for the registration of questions and groups by tea-
chers; these questions will be accessed by students on a web platform for a game similar 
to LUDO™. Instead of rolling dice, participants must answer a question, and their answers 
will be responsible for moving the pieces for those who answer correctly, advancing in the 
game. This gamified approach to teaching serves as a foundation for new learning dyna-
mics (ARAUJO et al., 2022). Initial results indicate na increase in motivation and enthusiasm 
among users.

Keywords: Gamification, React, Frontend.
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1. INTRODUÇÃO
Esse trabalho se trata de uma abordagem sobre a queda no interesse dos jovens no 

ensino, este declínio tem gerado um problema substancial nas instituições educacionais, 
especialmente nas públicas, como destacado por (JAPIASSU et al., 2020) em sua publica-
ção. E também, como figurado por (ARAUJO et al., 2022), os jogos são uma ótima ferra-
menta para a melhora do aprendizado, por conta de sua abordagem mais dinâmica de 
temas e conteúdo, aumentando o interesse e o foco dos alunos.

Este trabalho se trata de uma plataforma gamificada, para isto, esse artigo se vale das 
seguintes metodologias: Pesquisa em Ação, onde será realizado um questionário sobre 
questões pertinentes no tocante as questões em que o problema fora pautado; Estudo de 
Caso, pois o artigo se vale de um enfoque nesta questão do desestímulo dos alunos com o 
ensino tradicional; e de cunho Qualitativo, pelo enfoque deste artigo em uma plataforma 
de cadastro de professores formuladores, questões e sessão de ingressão na aplicação.

A aplicação desenvolvida neste artigo refere-se a uma plataforma web onde os pro-
fessores e docentes no geral, poderão adicionar questões e iniciar sessões, para a partir 
do seu login e da adição de questões, possa ir para uma sala na aplicação web onde será 
executada uma partida similar a LUDO™, mas, ao invés de rolar dados, os jogadores terão 
de responder questões e dependendo do quão certo foi sua resposta, move-se no tabulei-
ro, desse modo visamos o aumento no foco e no aprendizado dos alunos envolvidos nesta 
dinâmica.

Neste trabalho, abordaremos seções essenciais da pesquisa. Começaremos com uma 
análise dos Trabalhos Relacionados para contextualizar o campo. Em seguida, explorare-
mos o Referencial Teórico para compreender os métodos utilizados. O Projeto será deta-
lhado, destacando os procedimentos adotados. Resultados e Discussão apresentarão insi-
ghts da aplicação de IA na análise de dados empresariais. Na Conclusão, consolidaremos 
achados e apontaremos futuras direções. A seção de Referências fornecerá fontes utiliza-
das, assegurando transparência e validação dos dados. 

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Os “Trabalhos Relacionados” são estudos anteriores sobre o mesmo tema. Eles aju-

dam a situar o novo estudo, fornecendo credibilidade, identificando lacunas na pesquisa e 
evitando repetições. Também servem como fonte de referências para os leitores. Resumi-
damente, são importantes para entender o contexto e a base do novo estudo. No tópico 
2.1 temos o primeiro trabalho relacionado e dentro desse tópico tendo um parágrafo para 
explicar a problematização do trabalho e um segundo para a sua solução, igual no 2.2 e 
2.3, mas obviamente com trabalhos relacionados diferentes, e no 2.4 o diferencial do meu 
trabalho para estes relacionados.

2.1 Primeiro Trabalho Relacionado
Serviço Web para apoiar a recuperação de objetos de aprendizagem em repositórios 

e federações; feito por Yeison Aguirre Osorio, Juan Sebastian Espinosa Trejos, Valentina 
Tabares Morales, Nestor Dario Duque Mendez; no ano de 2016, exposto e publicado na XI 
Conferência Latino-Americana sobre Objetos de Aprendizagem e Tecnologia (LACLO), 1-6, 
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no ano de 2016. 

Este trabalho problematizou a necessidade de garantir uma experiência adequada 
aos usuários ao acessarem Objetos de Aprendizagem (AO) por meio de repositórios e fe-
derações. O desafio estava na gestão eficiente desses recursos, especialmente no que diz 
respeito aos metadados, como a descrição do conteúdo e a conformidade com padrões. 

A solução proposta foi um serviço web para a avaliação automática dos metadados de 
AO. Esse serviço classifica os resultados de uma busca de acordo com o nível de qualidade 
dos metadados, permitindo que os usuários recebam OAs que atendam a requisitos espe-
cíficos e exibam como prioridade aqueles com melhores condições.

2.2 Segundo Trabalho Relacionado
MeRLí, uso de padrões para etiquetar recursos educativos, feito por Aleix Canals Pou, 

em 2020, publicado em Grup de Desenvolupament i Programari Lliure - Departament de 
Educació de la Generalitat de Catalunya.

Este trabalho problematizou a necessidade de permitir aos usuários localizar rapi-
damente recursos educacionais online que atendam às suas necessidades, garantindo a 
qualidade do catálogo e a adequada descrição dos elementos. 

A solução proposta foi o sistema MeRLí (Online Resource Metadata), que utiliza a es-
pecificação do padrão LOM, um tesauro e uma ontologia do currículo educacional para 
descrever e classificar os recursos. O ciclo de vida dos recursos no MeRLí assegura a quali-
dade educacional mínima e a adequação dos metadados. Além disso, oferece três formas 
de acesso: um buscador de recursos, um gerenciador de conteúdo e um Web Service, per-
mitindo que os usuários escolham a opção mais conveniente.

2.3 Terceiro Trabalho Relacionado
Um serviço Werb para gamificação, feito por: José Luiz Vilas Boas, Murilo Augusto 

Lopes Teixeira, Jacques Duílio Brancher, Armando Maciel Toda, Eduardo Filgueiras Damas-
ceno; proposto na XVIII Simpósio Internacional de Informática Educativa, SIEE, Salamanca, 
123-128, do ano de 2016.

Este trabalho problematiza o desafio de implementar e manter a gamificação dentro 
de um aplicativo, especialmente em relação à conexão entre o conteúdo visualizado e a 
base de dados, considerando o consumo significativo de espaço, o que pode afetar a velo-
cidade do sistema com o aumento do número de usuários. 

A solução proposta é um Web Service que permite aos usuários acessar conquistas, 
pontos e informações em uma base de dados sem a necessidade de armazenar em seu 
próprio ambiente. Além disso, um sistema de página de administrador oferece informa-
ções das comunidades e usuários, visando monitorar e gerenciar as ações dos indivíduos 
para melhorar o processo de ensino-aprendizagem de maneira agradável e imersiva. 

2.4 Diferencial do Trabalho 
A diferença principal entre o trabalho, reside na abordagem específica para lidar com 

o problema da queda de interesse dos jovens no ensino. Enquanto os trabalhos anteriores 
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se concentram em questões como a eficiência na localização de recursos educacionais 
(MeRLí) ou na implementação de gamificação em aplicativos educacionais (Web Service 
para Gamificação), o meu projeto utiliza metodologias como Estudo de Caso e Pesquisa de 
Ação, de cunho qualitativo.

Tem o seu foco principal no desenvolvimento de uma plataforma web de cadastro de 
professores e questões, aplicando gamificação como estratégia para enfrentar a desmo-
tivação dos alunos, especialmente nas instituições de ensino público. A ênfase na dinâmi-
ca do ensino por meio de jogos é destacada como uma abordagem única para cativar a 
atenção dos alunos, essa proposta visa enfrentar diretamente o desafio específico do de-
sestimulo dos estudantes, buscando proporcionar uma experiência de aprendizado mais 
envolvente e estimulante.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
A fundamentação teórica em um artigo é a parte onde o autor explica as teorias e pes-

quisas já existentes sobre o tema. É importante porque situa o estudo no contexto certo, 
mostra que o autor conhece bem o assunto e ajuda na escolha dos métodos de pesquisa. 
No 3.1 tratou-se sobre UML, com o diagrama de classes e o diagrama de casos de uso, no 
3.2 tratou-se sobre a Metodologia Ágil Scrum, no 3.3 tratou-se da API, no 3.4 do Framework 
Materialize, no 3.5 no React/Next.js e no 3.6 na Interação Homem-Máquina.

3.1 UML (Unified Modeling Language)
UML, ou Linguagem de Modelagem Unificada (do inglês “Unified Modeling Langua-

ge”), é uma linguagem gráfica padronizada utilizada na engenharia de software para re-
presentar, visualizar, projetar e documentar sistemas complexos. Ela oferece um conjunto 
de diagramas e notações que permitem aos desenvolvedores e equipes de projeto descre-
ver de forma clara e precisa a estrutura, o comportamento e as interações de um sistema 
de software.

Como dito por (GARDNER; TRACY, 2003, p30), “A Linguagem de Modelagem Unifica-
da (UML) é amplamente utilizada no desenvolvimento de software orientado a objetos e 
também foi usada, com personalizações, para o desenvolvimento de software baseado em 
componentes, modelagem de processos de negócios e design de sistemas[...]”.

3.1.1 Diagramas de Casos de Uso
Os diagramas de caso de uso visualizam interações entre usuários e um sistema, iden-

tificando casos de uso (ações) e atores (usuários externos). Essa representação gráfica sim-
plifica a compreensão de como os usuários interagem com o sistema, destacando fun-
cionalidades principais e cenários de uso, facilitando a comunicação de requisitos entre 
desenvolvedores e stakeholders. 

3.1.2 Diagrama de Classes
Os diagramas de classe modelam a estrutura estática de um sistema, representando 

classes, atributos e relacionamentos entre objetos. Essa visualização facilita a compreen-
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são da organização interna do software, proporcionando uma base para o design orienta-
do a objetos. Esses diagramas são cruciais para a implementação, manutenção e expansão 
eficientes do sistema. 

3.2 Metodologia Ágil
A metodologia ágil é uma abordagem no desenvolvimento de software que se baseia 

na colaboração, adaptabilidade e entrega incremental. Ela foca em equipes auto-organi-
zadas que trabalham em ciclos curtos chamados “iterações” ou “sprints”. Durante cada 
iteração, um conjunto de funcionalidades é desenvolvido, testado e entregue. O cliente e a 
equipe revisam e ajustam os objetivos conforme o projeto avança (SCHWABER; SUTHER-
LAND, 2017).

3.2.1 Scrum
O Scrum é uma forma de trabalhar em projetos de forma mais organizada e eficiente. 

Nele, há papéis como o dono do produto, o líder do time e os desenvolvedores. O trabalho 
é dividido em “sprints”, períodos curtos de tempo para entregar partes do projeto. Há reu-
niões diárias para manter todos atualizados. Ao fim de cada sprint, é entregue uma parte 
do projeto pronta para uso.

Como dito por (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017) “Scrum, por sua vez, tem em sua ori-
gem o caráter de desenvolvimento de softwares, mas a partir dos anos 90 seu uso foi am-
pliado mundialmente e começou a ser utilizado para pesquisas e identificações de merca-
dos viáveis, tecnologias e funcionalidades de produtos[...]”.

3.3 API (Application Programming Interface)
Uma API, ou Interface de Programação de Aplicativos, é um conjunto de regras e 

protocolos que permite que diferentes softwares se comuniquem e interajam entre si. Ela 
atua como um intermediário, permitindo que uma aplicação solicite e receba informações 
e também outra essa está facilitando a integração de funcionalidades e o compartilha-
mento de dados entre sistemas distintos.

De acordo com (ERLE; GIBSON, 2006), “Uma API define uma maneira padrão para 
um programa para chamar o código contido em outro aplicativo ou biblioteca. A API do 
Google define um conjunto de objetos JavaScript e métodos que podem ser usados para 
colocar mapas em páginas Web”. 

3.4 Frameworkizek Materialize
Materialize é um framework front-end de código aberto que facilita a criação de inter-

faces de usuário atraentes e responsivas para aplicações web. O Materialize fornece uma 
variedade de componentes prontos para uso, como botões, barras de navegação, formulá-
rios e muito mais, facilitando o processo de desenvolvimento. 

De acordo com Anirudh Prabu e Aravind Shenoy (2016), “Materialize é um framework 
semelhante ao Bootstrap e ao Foundation, que apresenta componentes de interface do 



126Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 8

usuário. No entanto, ele possui funções diferentes, pois o Bootstrap e o Foundation são ba-
seados em dispositivos móveis, enquanto o Materialize segue o Material Design, originado 
pela Google.”

3.5 React e Next.js
React é a biblioteca JavaScript amplamente utilizada para construir interfaces de usu-

ário interativas, ela permite a criação de componentes reutilizáveis que representam partes 
específicas da interface. O React utiliza uma abordagem declarativa, facilitando a atualiza-
ção eficiente da UI quando o estado dos dados muda. React é uma biblioteca JavaScript 
para a construção de interfaces de usuário (UIs) reativas e dinâmicas. Ele se destaca pela 
composição de componentes, que facilita a organização e reutilização de código. Ele é es-
pecialmente útil para a construção de aplicações web escaláveis e com bom desempenho. 
Em conjunto, React e Next.js formam uma combinação poderosa para o desenvolvimento 
de aplicações web modernas e eficientes.

Como dito por Huy e Truong (2020), “O desenvolvimento web em JavaScript se tornou 
o novo padrão na indústria de tecnologia, sendo que a maioria dos trabalhos exige conhe-
cer React, Node.js[...]”.

Já o Next.js é um framework React de código aberto que simplifica o desenvolvimen-
to de aplicativos web modernos. Ele oferece renderização tanto no lado do servidor quanto 
no lado do cliente, facilitando a criação de páginas estáticas e dinâmicas. Next.js também 
inclui recursos como pré-renderização, roteamento automático e suporte para APIs, agili-
zando o desenvolvimento de aplicações web escaláveis e otimizadas.

3.6 Interação Homem-Máquina
A interação homem-máquina (IHM) desempenha um papel crucial no sucesso de 

qualquer aplicativo educativo, especialmente quando se trata de gamificação. A experiên-
cia do usuário, a usabilidade e a capacidade de envolver os estudantes são fatores críticos. 
A IHM envolve a criação de interfaces intuitivas e agradáveis que permitam aos usuários 
interagir facilmente com o sistema, tornando a aprendizagem mais envolvente e eficaz.

Segundo Moraes (2001) IHM são sistemas supervisórios que surgiram da necessidade 
de uma interface amigável, eficiente e ergonômica entre sistemas de automação comple-
xos e a equipe encarregada da sua operação. Devem, portanto, ser construídas tendo os 
operadores como usuário final e representar o processo real.

4. RESULTADOS E DISCUSSÃO
A integração da fundamentação teórica com a prática é o ponto de convergência 

onde o conhecimento se transforma em ação tangível. Esta etapa essencial do projeto im-
plica na aplicação direta das teorias e conceitos previamente discutidos na seção de fun-
damentação teórica. No 4.1 está o estudo, 4.2 está a Metodologia Ágil, 4.3 está o diagrama 
de casos de uso, no 4.4 está o diagrama de classes, e no 4.5 está o React, e dentro do React 
expliquei as telas mais importantes usadas na aplicação do projeto.
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4.1 Estudo de Caso
Tivemos como estudo de caso a situação da desmotivação dos alunos no ensino pú-

blico e privado, principalmente no ensino público, onde os estudantes não possuem ou-
tros métodos de ensino, têm acesso apenas ao tradicional e engessado do ensino padroni-
zado, como notado pelos estudos citados que me levou a pensar neste projeto, com uma 
abordagem a este método de ensino, foram desenvolvidos, pensando nesta lacuna, uma 
aplicação gamificada para fortalecer a motivação e o empenho dos alunos.

A aplicação gamificada proposta incorpora elementos lúdicos ao ambiente educa-
cional, transformando a aprendizagem em uma experiência mais interativa e atrativa. Ao 
abordar de maneira específica as limitações enfrentadas pelos alunos no ensino público, 
o projeto busca democratizar o acesso a métodos de ensino mais dinâmicos e personali-
zados. 

A gamificação não apenas oferece uma abordagem inovadora, mas também repre-
senta uma oportunidade de cativar a atenção dos alunos de uma forma que vai além das 
abordagens comuns e corriqueiras. Este projeto não se limita a suprir a falta de motivação, 
ela tem foca na inovação do ensino. Não apenas temos foco na resolução de desmotivação, 
mas sim em uma revolução do ensino usando essas abordagens. 

4.2 Metodologia Ágil Scrum
A metodologia Ágil Scrum foi adotada equipe através de uma reunião em que foram 

definidos também como seria solucionado o problema e ordenação, escolhemos está por 
conta de sua adaptabilidade, por ter uma abordagem flexível e adaptativa ao desenvolvi-
mento de projetos, o que significa que a equipe pode responder rapidamente a mudanças 
nas necessidades e no mercado.

4.3 Diagrama de Casos de Uso
A figura 1 apresenta o Diagrama de Casos de Uso se vale da compreensão de como os 

usuários interagem com o sistema, destacando funcionalidades principais de cada com-
ponente de cada cenário de uso, e também facilitando a comunicação de requisitos para 
os desenvolvedores:



128Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 8

Figura 1. Diagrama de Caso de uso. 

Fonte: Autoral, 2023.

No diagrama acima, está demonstrado todas as funções do professor no projeto 
como um todo, e todas as ramificações posteriores as suas ações, o professor pode criar 
uma conta, contra está que é usada posteriormente para fazer o login, seu login passa pelo 
processo de validação de senha, então após ser validado, o professor tem acesso as demais 
funções da aplicação como criar grupos, criar questões, cria as alternativas das questão, 
adicionar estas questões aos grupos criados, criar uma sessão de um jogo, então adiciona-
-se as questões ao jogo, e por fim, dar início a partida do jogo.

4.4 Diagrama de Classes
A figura 2, o Diagrama de Classes, aqui apresentado, concentram-se na estrutura in-

terna do sistema, descrevendo classes, atributos e relacionamentos. Esses diagramas são 
fundamentais para o design e a implementação detalhada, proporcionando uma base só-
lida para a construção do software.
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Figura 2. Diagrama de Classes. 

Fonte: Autoral, 2023)

No diagrama acima está a descrição de todas as classes e relações entre da base do 
projeto, como descrito, a entidade Usuário, tem como suas propriedades principais como 
Id, e-mail, nome e type; esta entidade de Usuário tem relações de herança com a entidade 
Professor, e com a entidade Estudante, ambas estas entidades de Professor e Estudante 
herdam da Entidade Grupo.

4.5 Cadastro de Questões
O Cadastro de Questões (figura 3), é uma funcionalidade central no projeto, possibili-

tando a organização e disponibilização eficiente de material educativo. Os professores po-
dem criar, armazenar e gerenciar questões diversificadas, enquanto os alunos têm acesso 
a uma variedade de desafios, contribuindo para uma experiência educacional mais rica e 
personalizada.
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Figura 3. Tela de Adição de Quetões. 

Fonte: Autoral, 2023.

Nesta tela é onde são adicionadas as questões que serão adicionadas aos grupos, 
como não se possuem os valores de dados como no jogo tradicional do LUDO, é necessário 
atribuir um valor as questões de 1 a 6 como se fosse um dado, pois como dito, elas fazem 
esse papel, sua importância para o trabalho é extraordinária, pois é a função de desenvol-
vimento flexível do projeto.

4.6 Adição de Grupos
A funcionalidade de Criação de Grupos (figura 4), facilita a interação entre alunos, 

promovendo colaboração e discussões. Os professores podem formar grupos, onde são 
adicionadas as questões, e através desses grupos, os alunos pode ingressar e então após o 
início, o jogo então se inicia.

Figura 4. Cadastro de Grupos. 

Fonte: Autoral, 2023.

Nesta tela serão adicionados os grupos, tendo como seu campo de cadastro a adição 
dos nomes dos grupos e logo abaixo uma breve descrição do grupo, nesta descrição é fun-
damental deixar evidente qual o tipo do grupo para que não haja interações entre grupos 
de nível alto e com estudantes de nível mais baixo.

4.7 Validação da plataforma
A pesquisa em um artigo é o alicerce do conhecimento acadêmico. Ela não apenas 

valida as teorias propostas, mas também proporciona uma compreensão mais profunda 
do tema em questão. Ao oferecer evidências tangíveis, a pesquisa fortalece a credibilida-
de do artigo e contribui para o avanço contínuo do campo. Além disso, ela cria uma base 
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sólida para futuras investigações, promovendo um ciclo vital de descoberta e desenvolvi-
mento intelectual.

4.8 Pesquisa-Discursiva
Esta pesquisa foi realizada com 14 participantes, todos estes entrevistados são 

professores que fazer parte da formação de jovens no ensino de base até a completude 
do ensino médio, atuam deste o início do Ensino Fundamental II até o 3º Ano do Ensino 
Médio, Foram escolhidos pois foram estes professores que me acompanharam por toda 
essa jornada acadêmica desta faixa citada; as perguntas foram impressas e entregues no 
Início de Outubro de 2023, porém, por conta de suas atividades escolares, apenas uma fatia 
de 9 dos 14 responderam a estas perguntas em tempo hábil da confecção deste trabalho.

O método de captação das respostas para a montagem dos gráficos foi simples, após 
a leitura da resposta discursiva do professor às perguntas, foram analisadas, e após essa 
análise, as respostas foram classificadas entre ‘boa’, ‘mediana’, ou ‘péssima’, para a cons-
trução dos gráficos pizza.

1ª Pergunta: “Qual a sua opinião sobre o nível de entusiasmo e empolgação dos alu-
nos?”

.

Gráfico 1: 1ª Pergunta. 

Fonte: Autoral, 2023.

Como visto no gráfico 1, exposto acima: 56% dos professores consideram que o entu-
siasmo e a empolgação está ruim, as suas respostas para esta pergunta variam em suas 
causas, mas culminaram em um único fim; 33% dos professores consideram que a empol-
gação dos seus alunos está mediana, em maioria, os professores que responderam isso 
tendem a ser mais liberais em sala; e 11% dos professores consideram que o entusiasmo 
dos alunos estava bom, entre as suas respostas, haviam múltiplos motivos.
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2ª Pergunta: “Após o Ensino A Distância (EAD) que passamos durante esses anos, 
como estão as capacidades em relação a captação das informações?”.

Gráfico 2: 2ª Pergunta. 

Fonte: Autoral, 2023.

Como visto no Gráfico 2, exposto acima: 45% dos professores assumiram que a capta-
ção de informações por meio dos alunos “piorou”, isso é importante, pois criamos uma pla-
taforma de aprendizado dinâmico onde se retém muitas informações, isso valida o ponto 
da criação da plataforma; 33% dos professores consideram que a capacidade de retenção 
de informações dos alunos se manteve “igual”, suas respostas envolvem proposta de maior 
tempo de abstração; e 22% dos professores assumem que a captação de informações dos 
seus alunos “melhorou”, por adotarem práticas únicas de ensino.

3ª Pergunta: “Sobre o uso de aportes gamificados no ensino, para você qual a impor-
tância real dessa prática?”.

Gráfico 3: 3ª Pergunta.

Fonte: Autoral, 2023.

Como visto no gráfico 3: 34% dos professores dizem que as propostas de gamificação 
do ensino como sendo indiferentes, não obstante, escolas que ensinam já utilizam tal prá-



133Editora Pascal

Capítulo 8

tica, e estes exaltam sua necessidade; 33% dos professores assumem que as propostas do 
uso de games no ensino é fundamental, pois estes veem os avanços do uso destes apor-
tes no ensino; 22% dos professores afirmam que a adoção destas práticas é necessário, o 
motivo de não estarem juntos aos que acham “fundamental” é que eles não acham tão 
essencial sua aplicação; e 11% dos professores diz que é irrelevante, estes são professores 
com muitas décadas de ensino padronizado, suas respostas giram em torno da possível 
queda de atenção.

5. CONCLUSÃO
Ao abordar essa questão, constatamos a essência do problema por meio da Pesqui-

sa de Ação, uma das metodologias empregadas. A resposta provém dos professores que 
desempenharam um papel fundamental na formação inicial da população. Nas salas de 
aula, observa-se uma crescente perda da capacidade de retenção de informações por par-
te dos jovens. No âmbito desse projeto, desenvolvemos uma plataforma web com uma 
abordagem de ensino gamificado. Conforme destacado por especialistas citados ao longo 
do trabalho, essa abordagem contribui significativamente para o aprendizado dos alunos, 
conferindo dinamismo ao processo educacional.

Na apresentação do projeto para jovens graduandos e graduados, obtivemos feedba-
ck positivo que valida a eficácia da plataforma. O jogo, semelhante ao LUDO™, incentiva a 
competição, onde os usuários respondem a perguntas com diferentes pesos. Aqueles que 
acertam avançam, enquanto os que erram ficam para trás. Esse dinamismo foi evidencia-
do na resposta inicial à apresentação, onde se destacou um aumento notável no entusias-
mo para aprender, enquanto se divertem.

Como trabalhos futuros, a transformação deste trabalho, tal qual o projeto em um 
todo em um jogo de tabuleiro, seguindo os moldes do banco imobiliário, tendo um tabu-
leiro com o mesmo layout do jogo, e assim como o jogo, tendo cartas com as perguntas e 
as resposta em uma parte e o logotipo do LUDO em um balão de diálogo na parte do verso 
das cartas, e também tendo os pinos característicos do jogo referenciado acima, e assim 
como o jogo do projeto aqui desenvolvido, ganha quem chega com seu pino a casa da sua 
devida cor.

Também sobre futuros trabalhos, seria valioso explorar uma aplicação das técnicas 
de inteligência artificial, como processamento de linguagem natural e machine learning 
para aprimorar a geração e seleção de perguntas. Além disso, a investigação de métodos 
de adaptação do conteúdo para diferentes faixas etárias e níveis de habilidade pode me-
lhorar a acessibilidade da plataforma. A realização de estudos de longo prazo para avaliar 
o impacto do uso contínuo da plataforma no aprendizado dos usuários também seria uma 
área de pesquisa relevante.
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Resumo

O aumento da população global requer uma gestão mais eficiente de espaços com-
partilhados, demandando estratégias inteligentes para otimizar o uso dessas áreas. 
Além do crescimento quantitativo, é essencial buscar soluções inovadoras que pro-

movam uma coexistência sustentável. O desafio consiste em implementar práticas e tecno-
logias que atendam às necessidades da população em constante crescimento, priorizando 
um gerenciamento eficaz desses espaços. Nesse contexto desenvolvemos um aplicativo 
de locação de espaço em Flutter com o propósito de otimizar a gestão de espaços compar-
tilhados. Este aplicativo foi concebido para atender às crescentes necessidades de organi-
zadores de eventos, empresas, e instituições que desejam monitorar, reservar e controlar a 
lotação de espaços de maneira eficaz. Ao aproveitar a versatilidade do Flutter, o aplicativo 
oferece uma interface de usuário intuitiva e eficiente, permitindo aos usuários gerenciar 
a lotação dos espaços em tempo real, implementar medidas de segurança em relação à 
ocupação, e promover uma experiência segura e conveniente para os usuários finais. Este 
artigo explora o processo de desenvolvimento do aplicativo em detalhes, destacando sua 
importância na facilitação da utilização eficiente e segura de espaços compartilhados, es-
pecialmente em um contexto de crescente necessidade de monitoramento de lotação.

Palavras-chave: Flutter, Locação de Espaço, Monitoramento de Locação

Abstract

The growth of the global population demands more efficient management of shared 
spaces, necessitating intelligent strategies to optimize the utilization of these areas. 
Beyond quantitative expansion, it is crucial to seek innovative solutions that foster 

sustainable coexistence. The challenge lies in implementing practices and technologies 
that cater to the needs of the continuously growing population while prioritizing effective 
management of these spaces. In this context, we developed a space rental application in 
Flutter with the purpose of optimizing the management of shared spaces. This applica-
tion was designed to meet the growing needs of event organizers, companies, and institu-
tions that want to monitor, reserve, and control the capacity of spaces effectively. By levera-
ging the versatility of Flutter, the application offers an intuitive and efficient user interface, 
allowing users to manage space occupancy in real-time, implement security measures re-
garding occupancy, and promote a safe and convenient experience for end users. This ar-
ticle explores the application development process in detail, highlighting its importance in 
facilitating the efficient and safe use of shared spaces, especially in a context of increasing 
need for occupancy monitoring.

Keywords:  Flutter, Space Rental, Rental Monitoring
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1. INTRODUÇÃO
No panorama contemporâneo, onde a gestão eficiente de espaços compartilhados 

é essencial, o desenvolvimento de soluções inovadoras tem se tornado uma prioridade. 
A transformação de espaços físicos tradicionais em laboratórios vivos inteligentes, como 
discutido por Barroso (2018), reflete uma busca por modernização e eficiência no âmbito 
educacional. Este enfoque visa não apenas otimizar o uso de salas de aula, mas também 
introduzir tecnologias avançadas para proporcionar uma experiência mais enriquecedora.

Paralelamente, a abordagem inteligente para a gestão de estacionamentos, apresen-
tada por Santos e Passos (2017), emergem como uma resposta à crescente complexidade 
da mobilidade urbana. A necessidade de oferecer soluções para a procura de vagas de 
estacionamento em meio ao aumento de veículos nas cidades impulsiona a aplicação de 
tecnologias inteligentes nesse cenário.

Contudo, desafios significativos surgem nos trabalhos relacionados, como os elevados 
investimentos iniciais e a dependência crítica da eficácia das tecnologias adotadas. Diante 
dessas considerações, a demanda por uma solução que harmonize inovação, eficiência e 
acessibilidade torna-se evidente. É nesse contexto que se insere o OcupApp, uma aplica-
ção desenvolvida em Flutter, que propõe uma abordagem abrangente e intuitiva para a 
alocação, controle e otimização da ocupação de espaços compartilhados.

Explorando mais a fundo o desenvolvimento do OcupApp, este artigo destaca a inte-
gração de tecnologias modernas e os benefícios que essa aplicação oferece para a gestão 
inteligente de espaços compartilhados. Analisando criticamente as propostas delineadas 
nos trabalhos relacionados, o OcupApp destaca-se como uma ferramenta valiosa para or-
ganizadores de eventos, empresas e instituições que buscam uma solução tecnológica 
eficiente e acessível para a alocação segura de espaços. Nas seções subsequentes, serão 
minuciosamente delineados a arquitetura, as funcionalidades principais e os diferenciais 
do OcupApp, ressaltando sua contribuição singular para a gestão de espaços compartilha-
dos na era digital.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Desenvolver e administrar o OcupApp, um aplicativo dedicado à locação de espaço, 

envolve a aplicação de conceitos e teorias provenientes de diversas áreas: 2.1- Armazém 
para locação: uma solução inteligente para reduzir custo de armazenagem, 2.2-smart 
toilet, 2.3-Smart Panking.

2.1 Armazém para locação: uma solução inteligente para reduzir custo de 
armazenagem: 

Este trabalho desenvolvido por (TELopes Transportes 2023) mostra a gestão eficiente 
de custos é crucial nas empresas, e a locação de armazéns oferece uma solução estratégi-
ca para melhorar a eficiência logística e reduzir despesas operacionais.

A vantagem é A locação de armazéns oferece vantagens significativas, como a redu-
ção de custos fixos e a flexibilidade operacional, permitindo ajustes conforme as deman-
das sazonais. Além disso, proporciona acesso a uma infraestrutura especializada, experti-



138Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 9

se em logística e tecnologias avançadas, aliviando riscos e responsabilidades operacionais 
para as empresas.

 A desvantagem da locação de armazéns pode envolver custos contínuos de aluguel, 
impactando a rentabilidade a longo prazo, além da dependência da qualidade do serviço 
prestado pelo locador.

2.2 Smart Toilet
Este trabalho foi desenvolvido por Barroso (2018). Esta dissertação visa transformar 

um espaço físico tradicional em um laboratório vivo inteligente para o ensino, incluindo 
análise financeira e pesquisa de tecnologias, buscando otimizar infraestruturas existentes 
e minimizar os custos de adaptação. 

A vantagem é a conversão de um espaço tradicional em laboratório inteligente para 
o ensino integra inovação, eficiência operacional e otimização de recursos, minimizando 
custos de adaptação.

Uma desvantagem pode ser o alto investimento inicial associado à implementação 
de tecnologias avançadas, podendo representar um desafio financeiro para algumas ins-
tituições.

2.3 Smart Panking : uma aplicação para estacionamento em cidades inte-
ligentes

Este trabalho foi desenvolvido por Santos e Passos (2017). Este Trabalho visa desen-
volver uma ferramenta inteligente para otimizar a oferta e procura de vagas de estacio-
namento, enfrentando desafios crescentes na mobilidade urbana e contribuindo para o 
conceito de Cidades Inteligentes.

Uma vantagem significativa seria a melhoria efetiva na mobilidade urbana, reduzindo 
congestionamentos e emissões de gases, ao oferecer uma solução inteligente para o desa-
fio crescente da gestão de estacionamentos em cidades.

Uma desvantagem potencial poderia ser a dependência da eficácia da tecnologia 
empregada, podendo resultar em desafios operacionais ou falhas que impactam negati-
vamente a experiência dos usuários e a eficiência do sistema.

2.4 Diferencial do App
O OcupApp se destaca como uma plataforma inovadora de gerenciamento de lo-

cação de espaços, incorporando soluções avançadas para otimizar a mobilidade urbana. 
Através de uma abordagem inteligente de geolocalização e análise preditiva, o aplicativo 
simplifica a alocação de espaços para eventos, palestras e estudos, proporcionando uma 
experiência eficiente e personalizada aos usuários. Sua integração com tecnologias de Ci-
dades Inteligentes promove uma gestão sustentável e conectada dos espaços urbanos, 
contribuindo para a redução de congestionamentos e para a eficiência na utilização dos 
recursos urbanos. O OcupApp emerge como uma solução de vanguarda, oferecendo uma 
resposta técnica e sofisticada para a demanda crescente por uma mobilidade urbana mais 
inteligente e eficaz.
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3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
OcupApp, que se concentra na locação de espaços, repousa sobre um conjunto de 

princípios e conceitos relevantes. Em primeiro lugar, os sistemas de gerenciamento de 
espaços têm ganhado destaque à medida que a sociedade contemporânea se torna mais 
orientada para a eficiência.

Além disso, a literatura acadêmica enfatiza o papel das tecnologias móveis na mo-
dernização dos processos de locação e controle de espaços. Estudos anteriores apontam 
para a eficácia de aplicativos móveis no monitoramento em tempo real da ocupação de 
espaços e no aumento da eficiência na reserva e na gestão. O Flutter, como plataforma de 
desenvolvimento, proporciona a flexibilidade necessária para criar interfaces de usuário 
intuitivas e atrativas, tornando-se uma escolha relevante para aplicativos que exigem inte-
ração e feedback rápidos.

Em resumo, a base teórica para o aplicativo OcupApp é sustentada pela necessidade 
de otimizar o uso de espaços compartilhados, pela eficácia de aplicativos móveis nesse 
contexto e pela adaptabilidade do Flutter como uma ferramenta de desenvolvimento ca-
paz de oferecer uma experiência de usuário superior. Este artigo explora como o aplicativo 
incorpora esses princípios e tecnologias para atender às necessidades de locação de espa-
ço de forma eficiente e intuitiva.

3.1 Desenvolvimento Mobile
Desenvolver para dispositivos móveis é como esculpir no futuro digital, moldando ex-

periências que se encaixam perfeitamente na palma da mão do usuário (Cuartielles, 2014)

 O desenvolvimento mobile refere-se à criação de aplicativos para dispositivos mó-
veis, como smartphones e tablets. As principais plataformas são iOS, da Apple, e Android, 
do Google. Desenvolvimento nativo envolve linguagens específicas para cada plataforma, 
como Swift ou Java. Alternativamente, abordagens multiplataforma, como React Native ou 
Flutter, permitem o uso de uma única base de código.

3.1.1 Front End 
Segundo Teza  (2012) o Front End da Inovação é um subprocesso do processo da ino-

vação. Ele representa as atividades e o tempo antes do desenvolvimento e aprovação de 
um conceito inovador.

Front-end refere-se à parte de um site ou aplicativo com a qual os usuários interagem 
diretamente. Envolve design, layout e interatividade visual. Desenvolvedores front-end uti-
lizam linguagens como HTML, CSS e JavaScript para criar interfaces amigáveis e respon-
sivas. O foco está na experiência do usuário, garantindo que a aplicação seja visualmente 
atraente e fácil de usar. O front-end é essencial para proporcionar uma navegação suave e 
uma experiência agradável ao usuário em websites e aplicativos.

3.2 API  
Uma API (Interface de Programação de Aplicativos) é essencial no desenvolvimento 

web e de software, possibilitando a interação segura e eficiente entre diferentes aplicativos 
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por meio de solicitações. Ao incorporar regras e protocolos, as APIs permitem a utilização 
de funções específicas de um aplicativo em outro. Essa interoperabilidade é visível em ativi-
dades cotidianas, como compras online, streaming de vídeos e utilização de dados de GPS 
para criar rotas de corrida. No comércio eletrônico, facilitam transações seguras, enquanto 
no entretenimento online, proporcionam experiências multimídia integradas. Além disso, 
as APIs têm um papel crucial na mobilidade, permitindo a utilização eficiente de serviços 
de geolocalização. Em resumo, as APIs enriquecem a experiência digital, conectando apli-
cativos de forma eficiente e segura para diversas atividades online (EBAC, 2023).

Além disso, as APIs geralmente requerem autenticação para garantir a segurança no 
acesso aos recursos. Isso pode envolver o uso de chaves de API, tokens ou outros métodos 
de identificação. Elas possibilitam a manipulação de dados entre diferentes sistemas, sen-
do úteis em ambientes distribuídos.

3.3 Mysql Workbench
O MySQL Workbench destaca-se como uma ferramenta extraordinária, capacitando 

o design e a administração eficaz de bancos de dados. Com esta aplicação, é possível criar 
diagramas EER, produzir scripts SQL, administrar usuários, realizar consultas em bancos 
de dados, efetuar backups, gerenciar privilégios, desenvolver funções e muito mais. Sua 
versatilidade e conjunto abrangente de funcionalidades tornam-no uma escolha valiosa 
para profissionais envolvidos em todas as etapas do ciclo de vida de um banco de dados 
(Pplware, 2017)

O MySQL Workbench, desenvolvido pela Oracle Corporation, é uma ferramenta com-
pleta para o design e administração de bancos de dados MySQL. Possui uma interface 
gráfica que facilita a modelagem de dados, criação de consultas SQL, administração de 
usuários, backup e restauração de dados. Com recursos como modelagem visual, desen-
volvimento SQL interativo e administração de privilégios, o MySQL Workbench oferece 
uma solução integrada e versátil para profissionais que buscam uma abordagem eficaz na 
gestão de bancos de dados relacionais.

3.4 Flutter 
O Flutter se destaca como um framework de desenvolvimento com enfoque multi-

plataforma em dispositivos móveis, sendo concebido pela Google e ganhando significativa 
popularidade no mercado. Recentemente, expandiu suas funcionalidades para possibilitar 
o desenvolvimento de aplicações para desktop em sistemas como Linux, Windows e ma-
cOS. Vamos aprofundar nossa compreensão sobre esse contexto.

Na prática, o Flutter serve como uma ferramenta que viabiliza o desenvolvimento de 
aplicativos para diferentes plataformas, incluindo Android e iOS, simultaneamente com 
um único conjunto de código. Isso resulta em benefícios notáveis, como versatilidade, uma 
curva de aprendizado mais suave e maior agilidade no processo de desenvolvimento. A 
figura 1 ilustra:
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Figura 1. Flutter

Autor: Alura (2023)

Sua utilidade para as empresas é particularmente vantajosa, pois um único desen-
volvedor pode criar aplicativos para diferentes sistemas operacionais. Isso representa uma 
abordagem oposta ao modelo nativo, onde geralmente são necessários dois desenvolve-
dores para lidar com cada plataforma (Alura, 2023).

3.5 Spring Boot
Segundo o autor Rod Johnson (2007) o Spring Framework fornece um modelo abran-

gente para o desenvolvimento de aplicativos corporativos em Java. Um aspecto-chave des-
te framework é que ele permite a modularidade, o que torna o desenvolvimento mais fácil.

O Spring Boot é um projeto dentro do ecossistema Spring Framework, desenvolvido 
pela Pivotal Software, que simplifica o desenvolvimento de aplicativos Java. Ele adota uma 
abordagem opinativa, baseada em convenções, reduzindo a complexidade da configura-
ção e acelerando o ciclo de desenvolvimento. Algumas características notáveis incluem a 
incorporação de servidores web e autoconfiguração, o uso do Spring Initializr para iniciar 
projetos de forma eficiente, integração com outros projetos Spring, gerenciamento simpli-
ficado de dependências, suporte a monitoramento com o Spring Boot Actuator e facilida-
des para configuração externa. O Spring Boot é reconhecido por sua eficiência, versatilida-
de e contribuição para o desenvolvimento ágil de aplicativos Java.

3.6 Maven 
O Apache Maven é uma poderosa ferramenta de integração de projetos, abrangendo 

funções como gestão de dependências, controle de versão, execução de testes e geração 
de relatórios. Ao contrário de ser uma alternativa exclusiva ao Ant ou Ivy, o Maven se des-
taca pela capacidade de isolar bibliotecas em um repositório compartilhado, eliminando 
duplicidades e garantindo disponibilidade. Sua força está na centralização de versões de 
dependências nos arquivos de configuração, facilitando substituições e identificação de 
conflitos. Além disso, o Maven suporta trabalhar com vários módulos de um sistema e é 
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altamente extensível por meio de plugins, tornando-o flexível e adaptável às necessidades 
do projeto (Redspark, 2023).

Com sua capacidade de gerenciamento de dependências, estrutura organizacional e 
integração com outras ferramentas e IDEs, o Apache Maven se destaca como uma ferra-
menta fundamental, contribuindo para a eficiência e consistência no processo de desen-
volvimento de software Java.

3.7 Endpoints 
São pontos específicos de comunicação em um serviço ou aplicativo web, represen-

tando recursos acessíveis por meio de URLs. Eles desempenham diferentes funções, como 
a recuperação de dados (GET), envio de dados para criar recursos (POST), atualização de 
recursos existentes (PUT/PATCH) e remoção de recursos (DELETE), seguindo os princípios 
de arquiteturas RESTful. Esses endpoints são fundamentais para a interação entre clientes 
e servidores, permitindo operações padronizadas por meio de métodos HTTP.

De maneira geral, um ponto final (endpoint) refere-se a dispositivos conectados em 
uma rede privada, como notebooks, smartphones e tablets. Esses endpoints são cruciais 
para a troca de dados na rede, desempenhando papéis específicos, seja em tarefas 
empresariais, comunicação instantânea ou acesso móvel a informações. A diversidade de 
dispositivos contribui para a eficiência da comunicação digital (Panorama Positivo, 2023)

No contexto de APIs, é essencial projetar endpoints de maneira intuitiva, documen-
tando-os adequadamente para fornecer uma referência clara aos desenvolvedores. A im-
plementação de boas práticas de segurança, como autenticação e autorização, é crucial 
para proteger os endpoints. A inclusão de parâmetros e consultas na URL permite a perso-
nalização das solicitações, e a manutenção de logs e monitoramento contribui para a iden-
tificação de problemas e melhorias contínuas. O versionamento adequado dos endpoints 
também é relevante para garantir a compatibilidade em diferentes versões da API. 

4. METODOLOGIA 
A fundamentação metodológica desempenha um papel crucial na estruturação de 

um estudo, sendo especialmente vital no contexto do armazenamento de pesquisas aca-
dêmicas. Neste contexto de pesquisa, nosso objetivo é criar uma base robusta que não 
apenas compreenda a influência da escolha do sistema de armazenamento, mas também 
avalie de maneira abrangente seus impactos na acessibilidade, organização e preservação 
eficaz de dados acadêmicos. Buscamos, assim, fornecer insights valiosos para informar 
práticas futuras e aprimorar a integridade e disponibilidade de informações acadêmicas 
relevantes.
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4.1 Desenvolvimento do Front-end
Na figura 2 a seguir: 

Figura 2. layout Flutter

Autor: Macoratti.net, 2023.

Como podemos observar (na figura 2) a tela inicial desempenha um papel crucial 
na experiência do usuário, oferecendo uma oportunidade para transmitir a identidade da 
marca, exibir o logotipo ou nome do aplicativo e proporcionar uma introdução visual atra-
ente. No contexto do Flutter, a construção dessa tela envolve a utilização de diversos wi-
dgets, sendo o MaterialApp responsável por configurar a estrutura básica do aplicativo, 
incluindo a tela inicial. 

Ao explorar widgets como Scaffold, AppBar e Body, os desenvolvedores podem per-
sonalizar a aparência da tela inicial, adicionando elementos como barras de navegação, 
imagens e texto. Além disso, a tela inicial pode incorporar animações e transições para 
aprimorar a interatividade e criar uma experiência de usuário mais envolvente.

A implementação do front-end no OcupApp destaca-se pela utilização eficiente de 
Flutter e Dart, proporcionando interfaces coesas e interativas. A página de login assegura 
uma autenticação robusta, enquanto a tela de cadastro simplifica o processo para novos 
usuários. A HomePage é projetada para centralizar a navegação, proporcionando uma ex-
periência integrada e intuitiva ao explorar e interagir com os recursos do aplicativo.

4.2 Desenvolvendo Api e beck-end
Neste estágio, delinearemos as etapas e abordagens empregadas no processo de 

construção da API em conjunto com o back-end. Esta seção abordará as fases do desen-
volvimento, destacando as estratégias e práticas utilizadas para garantir a eficácia da im-
plementação. Essa análise detalhada busca fornecer uma compreensão abrangente do 
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processo de criação da interface de programação de aplicativos, colaborando estreitamen-
te com o componente back-end do sistema.

4.2.1 Banco de Dados
Na representação gráfica apresentada na Figura 3, observamos o Modelo de Entidade 

e Relacionamento (DER) do Banco de Dados.

Figura 3. DER do Banco de dados 

Autor: Autoral, 2023.

Com a implementação deste banco de dados, a armazenagem das informações es-
senciais para a operação eficiente do aplicativo pode ser gerenciada de maneira coesa e 
inter-relacionada, o que simplifica a recuperação e manipulação dos dados. Para assegurar 
o desempenho fluido da nossa aplicação, é crucial que a estrutura do banco de dados pro-
mova uma coerência efetiva entre as entidades relacionadas, garantindo a integridade e a 
consistência das informações. Esse sistema proporciona uma base sólida para a execução 
eficiente das operações da aplicação, contribuindo para uma experiência do usuário mais 
fluida e eficaz.

4.2.2 Entidades
Entidades em uma API representam objetos ou modelos de dados que encapsulam 

conceitos específicos do sistema, mapeando frequentemente para tabelas em um banco 
de dados. Essas entidades são fundamentais para a estruturação e manipulação de dados 
na API. A figura 4 ilustra:
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Figura 4. Descrição de Entidades

Autor: Autoral, 2023.

Entidades em uma API são estruturas de dados que encapsulam informações especí-
ficas do domínio da aplicação, representando conceitos como usuários, produtos ou tran-
sações. Essas entidades geralmente refletem a estrutura do banco de dados subjacente e 
são manipuladas por meio de operações CRUD (Create, Read, Update, Delete) para intera-
gir com o sistema e fornecer funcionalidades através da API. Ao definir claramente as en-
tidades, os desenvolvedores estabelecem a base para o design e a funcionalidade da API, 
determinando como os dados são organizados e acessados.

4.2.3 Controller
Um controlador (controller) em uma API atua como intermediário entre as requisições 

do cliente e a lógica de negócios. Ele recebe as solicitações, processa a entrada, interage 
com as entidades e retorna as respostas adequadas. Essa camada desempenha um papel 
crucial na estruturação e organização da lógica de manipulação de dados, garantindo a 
coesão entre a entrada do usuário e as operações realizadas no sistema. A figura 5 ilustra:

Figura 5.  Controller Anotações

 Autor: Autoral, 2023.

Os métodos apresentados nesta figura de um trecho de código Java pertencem a 
um controlador em uma API. O primeiro método, identificado por `@GetMapping(“/{re-
servaId}”)`, é responsável por buscar uma reserva específica com base no ID fornecido na 
URL. Caso a reserva seja encontrada, a API responde com o status 200 OK; do contrário, 
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retorna um código 404 Not Found, indicando que a reserva não foi localizada.

O segundo método, identificado por `@PostMapping`, trata solicitações para criar 
novas reservas. Ao receber uma reserva no corpo da requisição (`@RequestBody`), o mé-
todo utiliza a lógica do serviço `cadastroReserva` para salvar a reserva. A resposta à soli-
citação é a própria reserva criada, acompanhada do status 201 Created, indicando que a 
operação foi bem-sucedida.

4.3 API
Uma API (Interface de Programação de Aplicações) é um conjunto de regras que per-

mite a comunicação entre diferentes softwares. Ela define métodos e formatos de dados 
para facilitar a integração entre sistemas, seja para acessar funcionalidades específicas, 
obter dados de um banco ou interagir com serviços externos. As APIs são essenciais para 
o desenvolvimento de aplicativos, possibilitando a utilização de funcionalidades existentes 
sem a necessidade de compreender detalhes internos da implementação. Existem diver-
sos tipos de APIs, incluindo aquelas que operam na web e outras em ambientes locais. A 
figura 6 a seguir ilustra:

Figura 6. Api Usuário Controller

 Autor: Autoral, 2023.

Este código Java representa um controlador REST em uma aplicação Spring Boot para 
operações CRUD relacionadas a usuários. Ele utiliza injeção de dependências para acessar 
um repositório de usuários (`UsuarioRepository`) e um serviço de cadastro (`CadastroU-
suarioService`). Os métodos respondem a requisições HTTP para listar usuários, buscar 
por ID, adicionar, atualizar e remover usuários. As operações são executadas utilizando o 
repositório e o serviço, e o controlador retorna respostas apropriadas, incluindo códigos de 
status HTTP, de acordo com o resultado das operações.
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5. RESULTADO 
Através da análise dos resultados provenientes das diversas metodologias emprega-

das, fica evidente que o OcupApp, ao incorporar tecnologias modernas como Flutter e Java 
com Spring, destaca-se como uma solução eficaz para a gestão de eventos e locação de 
espaços. A aplicação não apenas oferece uma experiência do usuário aprimorada, permi-
tindo a personalização de eventos conforme as preferências individuais dos usuários, mas 
também apresenta uma flexibilidade que se destaca como um diferencial significativo.

Apesar dos inegáveis avanços e dos altos índices de satisfação relatados pelos usuá-
rios, é crucial reconhecer os desafios enfrentados durante a fase de implementação, es-
pecialmente relacionados à integração de diferentes tecnologias e à gestão contínua da 
segurança. A necessidade de vigilância constante e atualizações periódicas destaca a im-
portância de manter a proteção de dados e informações sensíveis dos usuários em um 
nível ideal.

Os resultados abrangentes dos estudos de caso, amostras probabilísticas e técnicas 
de coleta de dados fortalecem a eficiência percebida do OcupApp. Os relatos dos usuários 
corroboram a ênfase positiva na capacidade de personalização de eventos, reforçando a 
ideia de que a aplicação proporciona uma experiência alinhada às expectativas individuais 
dos usuários. A flexibilidade na escolha de espaços também emerge como um ponto posi-
tivo, ampliando a atratividade do aplicativo.

As entrevistas realizadas com os usuários oferecem uma visão qualitativa que com-
plementa os dados quantitativos, reforçando a percepção positiva do OcupApp. Os relatos 
indicam que a aplicação não apenas oferece liberdade para explorar locais de interesse, 
mas também permite a adaptação dos eventos de acordo com as preferências individuais, 
resultando em uma experiência mais rica.

Em síntese, o OcupApp demonstra uma eficiência notável em atender às demandas 
por flexibilidade e personalização na gestão de eventos e locação de espaços. A constante 
busca por aprimoramento da segurança e a implementação de soluções integradas emer-
gem como áreas-chave para futuras melhorias, visando oferecer uma experiência ainda 
mais satisfatória e segura aos usuários.

5.1 Questionário 
Após a conclusão do desenvolvimento do aplicativo, conduzimos uma pesquisa de 

campo envolvendo 20 participantes para avaliar o OcupApp. Durante a apresentação da 
aplicação, incentivamos ativamente o seu uso e solicitamos que os participantes respon-
dessem a um questionário composto por duas perguntas, sendo elas objetivas. A análise 
dos resultados será apresentada por meio de gráficos, proporcionando insights valiosos 
sobre a recepção do OcupApp pelos usuários.



148Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 9

Gráfico1. Resultado do questionário aplicado para saber a Facilidade de utilizar o OcupApp. 

Autor: Autoral, 2023.

Na avaliação da facilidade de uso do OcupApp para alocar ou encontrar espaços des-
tinados a eventos, palestras ou estudos, os participantes forneceram feedback variado. A 
maioria (11 respostas) relatou uma experiência positiva, indicando que o aplicativo atingiu 
sucesso ao oferecer uma solução eficaz. Entretanto, algumas respostas (5 respostas) apon-
taram desafios, abrindo oportunidades para melhorias na plataforma. As respostas neutras 
(4 respostas) destacaram a importância de personalização para atender às diversas neces-
sidades dos usuários. Em resumo, o OcupApp obteve sucesso significativo, mas a retroali-
mentação contínua é vital para refinamentos e adaptações contínuas.

Gráfico 2.  Resultado do questionário aplicado para saber se o OcupApp pode contribuir ou ajudar em uma 
Mobilidade Urbana mais eficiente. 

Autor: Autoral, 2023.

Ao explorar a percepção dos participantes sobre a contribuição do OcupApp para oti-
mizar a mobilidade urbana, a maioria (15 respostas) expressou a convicção de que o apli-
cativo desempenha um papel significativo nesse sentido. Essas respostas indicam uma 
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percepção positiva sobre o impacto do OcupApp na facilitação da busca por espaços, con-
tribuindo para a mobilidade urbana. Apesar de algumas respostas divergentes (2 respostas 
negativas e 3 respostas neutras), a análise global sugere um sucesso notável do OcupApp 
na otimização da mobilidade urbana. O feedback contínuo dos usuários é essencial para 
aprimorar ainda mais o aplicativo e garantir sua eficácia contínua.

6. CONCLUSÃO
Ao concluir a análise abrangente do OcupApp, destaca-se a eficácia da integração de 

tecnologias modernas, como Flutter e Java com Spring, para criar uma solução robusta na 
gestão de eventos e locação de espaços. A flexibilidade proporcionada, permitindo perso-
nalização e adaptabilidade, alinha-se às crescentes demandas por experiências customi-
zadas e eficientes.

No entanto, os desafios enfrentados durante a implementação ressaltam a impor-
tância contínua da gestão proativa de questões como integração de tecnologias diversas 
e segurança de dados. A abordagem atenta a essas áreas críticas é crucial para manter a 
confiança dos usuários e garantir a proteção adequada das informações.

Os resultados positivos provenientes dos estudos de caso, amostras probabilísticas e 
técnicas de coleta de dados consolidam a percepção favorável do OcupApp, evidencian-
do a satisfação dos usuários com a personalização e flexibilidade na escolha de espaços. 
As entrevistas qualitativas ampliam essa visão, destacando a contribuição significativa do 
aplicativo para uma experiência enriquecedora e alinhada às preferências individuais.

No horizonte futuro do OcupApp, é essencial considerar não apenas a manutenção 
da eficiência e segurança, mas também a expansão de funcionalidades inovadoras. A in-
tegração de feedback contínuo dos usuários e a exploração de tecnologias emergentes 
são passos cruciais para garantir a relevância e competitividade do aplicativo no dinâmico 
cenário tecnológico.

Em síntese, a conclusão reforça a posição do OcupApp como uma solução eficaz e 
promissora para a gestão de eventos e locação de espaços. O compromisso constante com 
a evolução, aprimoramento da experiência do usuário e inovação tecnológica são elemen-
tos essenciais para solidificar sua presença como uma ferramenta indispensável e van-
guardista no cenário contemporâneo. 
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Resumo

Este trabalho propõe permitir aos usuários consultarem informações detalhadas sobre 
os principais estabelecimentos turísticos, como restaurantes, hotéis e pontos turísti-
cos. Através do desenvolvimento da API REST City Connect, utilizando Java, Spring 

e Docker, adotamos as metodologias de Estudo de Caso e Experimentos como materiais 
e métodos para o desenvolvimento do artigo. Durante o experimento, implementamos 
com sucesso funcionalidades que proporcionam aos usuários acesso a fotos, descrições, 
avaliações e comentários de estabelecimentos turísticos. Os resultados destacam a eficá-
cia da solução em fornecer uma experiência completa de exploração e planejamento de 
atividades turísticas, representando uma ferramenta promissora para viagens informadas 
e enriquecedoras.

Palavras-chave: API REST, Java, Spring, Docker.

Abstract

This study aims to enable users to access detailed information about key tourist esta-
blishments such as restaurants, hotels, and landmarks. Through the development of 
the City Connect REST API using Java, Spring, and Docker, we adopted the metho-

dologies of Case Study and Experimentation to address these challenges. During the ex-
periment, we successfully implemented features that provide users with access to photos, 
descriptions, ratings, and reviews of tourist establishments. The results highlight the effec-
tiveness of the solution in providing a comprehensive experience for exploring and plan-
ning tourist activities, representing a promising tool for informed and enriching travels.

Keywords: REST API, Java, Spring, Docker. 
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1. INTRODUÇÃO
A contemporaneidade do turismo é impulsionada pela busca crescente por experi-

ências autênticas e enriquecedoras. No entanto, os viajantes frequentemente enfrentam 
desafios ao tentar obter informações abrangentes e confiáveis sobre os destinos que de-
sejam explorar. A disponibilidade de dados precisos sobre estabelecimentos, pontos turís-
ticos e opções de hospedagem é fundamental para a tomada de decisões informadas e a 
otimização da experiência de viagem.

Neste contexto, o artigo apresenta o desenvolvimento de uma API REST voltada para 
um aplicativo móvel de turismo, com ênfase na construção de uma infraestrutura back-
-end. A implementação utiliza Java em conjunto com o framework Spring e Docker, pro-
porcionando um sistema meticulosamente construído para oferecer uma experiência de 
usuário intuitiva e segura. O objetivo central deste projeto é permitir que os usuários con-
sultem informações detalhadas sobre os principais estabelecimentos turísticos, como res-
taurantes, hotéis e pontos turísticos.

Esta pesquisa adota uma abordagem metodológica que combina o Estudo de Caso e 
o Experimento. O City Connect, objeto deste trabalho, oferece aos usuários acesso a fotos, 
descrições, avaliações e comentários dos estabelecimentos, proporcionando uma experi-
ência completa de exploração e planejamento de atividades turísticas. A implementação 
destas funcionalidades será abordada em detalhes, incluindo uma análise aprofundada 
dos dados obtidos, fornecendo um contexto substancial para a conclusão desta pesquisa. 
O artigo também destaca trabalhos relacionados que complementam o cenário atual de 
desenvolvimento de APIs REST, fornecendo referências valiosas para o presente trabalho.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Neste capítulo, serão apresentados trabalhos relacionados que abordam o desenvol-

vimento de APIs REST com o uso do Spring Boot. Esses estudos servem como referência e 
complementam o contexto do presente trabalho.

2.1 Desenvolvimento De API Rest com Spring Boot
Este artigo discute o desenvolvimento de APIs REST utilizando Spring Boot, similar 

ao enfoque adotado neste trabalho. Ele destaca as vantagens de adotar esse framework, 
como a agilidade no desenvolvimento e a robustez das aplicações resultantes. Além disso, 
o artigo também aborda as desvantagens, como possíveis complexidades na configura-
ção inicial do ambiente. Na seção de trabalhos futuros, o artigo sugere a exploração de 
técnicas avançadas de otimização de desempenho e a integração com outras tecnologias 
emergentes no cenário de desenvolvimento web.

2.2 Desenvolvimento de solução multiplataforma para o setor agropecuá-
rio

O Artigo aborda a implementação de APIs REST utilizando o framework Spring Boot, 
o que se alinha com o foco deste trabalho. Ele destaca a eficiência e a simplicidade propor-
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cionadas pelo uso do Spring Boot no desenvolvimento de APIs, ressaltando sua capacidade 
de facilitar a criação e configuração de projetos. O artigo também discute a escalabilidade 
das aplicações resultantes e como o Spring Boot contribui para uma maior produtividade 
da equipe de desenvolvimento. No entanto, é mencionado que, em projetos mais comple-
xos, pode ser necessária uma compreensão mais aprofundada do framework para apro-
veitar ao máximo seus benefícios. Como sugestão para trabalhos futuros, o artigo propõe a 
investigação de estratégias avançadas de otimização de desempenho e a integração com 
outras tecnologias complementares.

2.3 Análise da intenção de uso de aplicativos móveis no turismo: uma apli-
cação da teoria do comportamento planejado

O artigo “Análise da intenção de uso de aplicativos móveis no turismo: uma aplicação 
da teoria do comportamento planejado” se concentra na avaliação da intenção de uso de 
aplicativos móveis no contexto do turismo, aplicando a Teoria do Comportamento Plane-
jado. Destaca-se pela identificação dos determinantes comportamentais que influenciam 
a aceitação e adoção desses aplicativos, proporcionando insights valiosos para o desenvol-
vimento de soluções mais eficazes no setor do turismo.

2.4 Diferença
O aplicativo City Connect destaca-se não apenas pela sua interface amigável e experi-

ência do usuário intuitiva, mas também pela solidez de sua arquitetura técnica. A escolha 
do framework Spring proporciona uma base sólida para o desenvolvimento, aproveitando 
as melhores práticas de programação Java e facilitando a modularidade e a manutenção 
do código. A utilização do Docker como tecnologia de virtualização confere portabilidade 
e consistência no ambiente de execução, permitindo que a aplicação funcione de forma 
confiável em diversos ambientes de hospedagem.

Além disso, a integração da autenticação JWT (JSON Web Token) oferece um nível 
adicional de segurança, garantindo que apenas usuários autorizados tenham acesso aos 
recursos protegidos da API. A estrutura RESTful do aplicativo segue os princípios da Re-
presentational State Transfer, promovendo uma comunicação eficiente entre o cliente e 
o servidor por meio de requisições HTTP bem definidas.

A aplicação do paradigma de Orientação a Objetos na modelagem do sistema pro-
porciona uma organização clara e modular das entidades, promovendo a reutilização de 
código e a manutenção facilitada. Além disso, a utilização do UML como linguagem de 
modelagem padronizada fornece uma representação visual abrangente do sistema, faci-
litando a comunicação e compreensão entre os membros da equipe de desenvolvimento.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
No decorrer deste tópico, serão explorados conceitos fundamentais que desempe-

nham um papel crucial na implementação do sistema em questão. Estes tópicos foram se-
lecionados com base no conhecimento adquirido ao longo do curso e na pesquisa realizada 
para a elaboração do projeto. O objetivo principal é proporcionar uma compreensão mais 
aprofundada das teorias subjacentes a cada tema, bem como destacar as soluções que têm 
sido adotadas no mercado de aplicações e que serão aplicadas no âmbito deste projeto.
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3.1 Orientação a Objetos
A programação orientada a objetos (POO) é um paradigma de programação que or-

ganiza o código em torno de objetos, que representam entidades do mundo real e pos-
suem características (atributos) e comportamentos (métodos) (ALVES, 2023, p. 1). A POO 
extrai entidades do mundo real e as traduz para o código, mapeando suas responsabilida-
des e características de forma distintiva. Cada objeto dever ser singular dentro do sistema, 
o que evita redundâncias e proporciona uma compreensão nítida de suas qualidades e 
responsabilidades.

 Em termos práticos, a POO organiza propriedades e funcionalidades em classes, de-
finindo as características comuns dos objetos que serão instanciados durante a execução 
do código. Essas classes encapsulam os atributos, protegendo-os de acessos não autoriza-
dos, e fornecem métodos para interagir com esses atributos de forma controlada.

Segundo Ugo Roveda (2023), os quatro pilares fundamentais da POO são:

a) Abstração: Este pilar consiste em extrair entidades do mundo real para dentro 
do código, seguindo de perto suas responsabilidades. Cada objeto deve ter uma 
identidade única, evitando repetições e definindo claramente suas qualidades e 
funções. Por exemplo, ao modelar um sistema de gerenciamento de funcionários, 
o funcionário e o departamento são entidades abstraídas.

b) Encapsulamento: Trata-se da proteção dos atributos de um objeto, garantindo 
que sua modificação seja responsabilidade exclusiva do próprio objeto. Em POO, 
os atributos são “trancados” dentro do objeto, tornando-os privados e acessíveis 
apenas por métodos públicos da classe.

c) Herança: É utilizada para evitar a repetição de entidades ao passar características e 
responsabilidades entre classes. Por exemplo, ao criar uma classe “Pessoa”, é pos-
sível fazer com que a classe “Aluno” herde as características comuns de “Pessoa”, 
evitando duplicação de código.

d) Polimorfismo: Refere-se à capacidade de classes “filhas” especializarem-se, ou 
seja, adaptarem-se para funcionalidades específicas. Por exemplo, na mesma hie-
rarquia de classes, um objeto “Aluno” pode ter características distintas de um ob-
jeto “Professor”.

Dessa forma, a Orientação a Objetos oferece uma abordagem estruturada e eficaz 
para o desenvolvimento de software, permitindo a criação de sistemas confiáveis, oportu-
nos, ajustáveis, extensíveis, reutilizáveis e naturais. Suas características e pilares são funda-
mentais para o desenvolvimento de sistemas modernos e complexos.

3.2 UML
UML é uma linguagem de modelagem unificada, utilizada em projetos de sistemas. 

Por ser unificada, ela é um padrão, ou seja, não depende de nenhum paradigma ou lin-
guagem de programação. Porém, os projetos de softwares orientados a objetos a utilizam 
bastante. A principal forma de representação da UML é por meio de diagramas. Em outras 
palavras, eles são úteis para apresentar visualmente os aspectos do sistema, tais como ato-
res envolvidos, ações etc. (NEVES, 2023).

Em UML, diagramas de classes são um dos seis tipos de diagramas estruturais. Os 
diagramas de classe são fundamentais para o processo de modelagem de objetos e mo-
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delam a estrutura estática de um sistema. Os diagramas de classe são as cópias do siste-
ma ou subsistema. Você pode utilizar os diagramas de classe para modelar os objetos que 
compõem o sistema, para exibir os relacionamentos entre os objetos e para descrever o 
que esses objetos fazem e os serviços que eles fornecem. No estágio de análise, um dia-
grama de classe pode ajudá-lo a compreender os requisitos do domínio do problema e a 
identificar seus componentes (IBM, 2021).

3.3 Spring
Segundo a documentação oficial, Spring Framework é uma plataforma Java que 

fornece suporte de infraestrutura abrangente para o desenvolvimento de aplicativos 
Java. Spring cuida da infraestrutura para que você possa se concentrar em sua aplicação. 
O Spring permite que você crie aplicativos a partir de “objetos Java simples e antigos” 
(POJOs) e aplique serviços corporativos de forma não invasiva aos POJOs. Esse recurso se 
aplica ao modelo de programação Java SE e ao Java EE completo e parcial.

Sua abordagem “convention over configuration” simplifica o processo de criação de 
aplicativos Java, permitindo que os desenvolvedores se concentrem na lógica de negócios. 
A Injeção de Dependência e o Controle de Inversão de Controle (IoC) facilitam a organiza-
ção e gestão das dependências do aplicativo. Além disso, o Spring Boot simplifica o desen-
volvimento RESTful, oferecendo um conjunto de anotações que facilitam a exposição de 
recursos e a manipulação de requisições HTTP. Para a integração com banco de dados, o 
Spring Data JPA proporciona uma abstração eficiente para operações de persistência de 
dados em aplicações Java. 

3.4 Docker
Docker é uma tecnologia de virtualização que difere dos sistemas tradicionais, permi-

tindo o empacotamento de uma aplicação ou ambiente completo em um contêiner. Esse 
contêiner torna-se portátil para qualquer host com o Docker instalado. Funcionando como 
uma engine de administração de contêineres, o Docker é uma plataforma open-source es-
crita em GO, utilizando os serviços do Linux Contêiner (LXC) nos bastidores (HIRANO, 2019).

 A tecnologia Docker utiliza a infraestrutura do kernel do sistema operacional (SO) 
sem a necessidade de instalar outro SO completo. Em vez disso, emprega uma engine, 
como a Docker Engine, para abstrair as chamadas do SO de suas aplicações, utilizando 
as bibliotecas e binários já existentes (HIRANO, 2019). Para criar e executar contêineres, o 
Docker gera processos que isolam as dependências da aplicação em cada um, garantindo 
que apenas as bibliotecas necessárias para o funcionamento da aplicação estejam instala-
das (HIRANO, 2019).

3.4.1 Container
Contêiner é o termo utilizado para descrever a segregação de processos no mesmo 

kernel, maximizando o isolamento do processo do restante do ambiente. Os contêine-
res Docker encapsulam componentes de software em um sistema de arquivos completo, 
contendo tudo o que é necessário para a execução, garantindo consistência na execução 
do software, independentemente do ambiente (HIRANO, 2019).
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3.4.2 Imagem Docker
Uma imagem é um modelo de sistema de arquivos somente leitura usado para criar 

contêineres. Estes contêineres são construídos com base em uma imagem e criados atra-
vés de um processo de build, utilizando um descritor (DockerFile) com passos e detalhes 
para a geração da imagem. O armazenamento das imagens pode ser local, utilizando o 
Registry, ou na nuvem, no Docker Hub, onde são versionadas e identificadas por tags (HI-
RANO, 2019).

3.5 API
Uma API é um conjunto de definições e protocolos usados no desenvolvimento e na 

integração de aplicações. Às vezes, APIs são descritas como um contrato entre um prove-
dor e um usuário de informações, estabelecendo o conteúdo exigido pelo consumidor (a 
chamada) e o conteúdo exigido pelo produtor (a resposta) (RED HAT, 2023). 

 Conforme Barro (2023), a interoperabilidade oferecida por uma API ocorre tanto en-
tre aplicação e usuário, quanto entre diferentes aplicações. Isso acontece sem exigir que a 
parte que está acessando o sistema tenha conhecimento dos detalhes de desenvolvimen-
to e implementação do software em questão.

3.5.1 REST
A sigla REST deriva de Representational State Transfer (Transferência de Estado Re-

presentacional) e representa uma arquitetura de software essencial. Esta abordagem es-
tabelece um conjunto de diretrizes a serem seguidas no desenvolvimento de aplicações 
web (BARRO, 2023). De acordo com Souza (2020), no paradigma REST, a implementação 
do cliente e do servidor podem ser realizadas de forma independente, sem necessidade 
de conhecimento mútuo. Isso implica que o código do cliente pode ser modificado a qual-
quer momento sem impactar a operação do servidor, e vice-versa. Souza (2020) também 
destaca os conceitos fundamentais do REST:

a) Cliente-Servidor: Este princípio, baseado na separação de preocupações entre a 
interface do usuário e o armazenamento de dados, promove a otimização da flexi-
bilidade da interface em diversas plataformas e aprimora a escalabilidade, permi-
tindo que cada componente evolua de maneira independente.

b) Stateless: Traduzido como “sem estado”, implica que o servidor não necessita man-
ter conhecimento do estado atual do cliente e vice-versa.

c) Cacheabilidade: Determina se uma resposta pode ser armazenada em cache, oti-
mizando a eficiência e a experiência do usuário.

d) Interface Uniforme: Simplifica a arquitetura do sistema, tornando as interações 
mais transparentes, ao se basear na identificação de recursos, na administração 
através de representações, em mensagens autoexplicativas e no uso de hipermí-
dia.

e) Sistema em Camadas: Aprimora o desempenho e a escalabilidade, ao restringir o 
comportamento dos elementos por meio de camadas hierárquicas. 

Dessa forma, reitera-se a importância e a complexidade da arquitetura REST no de-
senvolvimento de aplicações web modernas.
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Na arquitetura REST, a interação é clara e padronizada. Os clientes emitem requisi-
ções para recuperar ou modificar recursos, enquanto os servidores processam e respon-
dem a essas demandas. Cada solicitação inclui elementos como o verbo HTTP que indica a 
operação, um cabeçalho para informações adicionais, o caminho do recurso e, em alguns 
casos, um corpo de mensagem com dados relevantes. Quatro verbos básicos são essen-
ciais: GET para recuperar recursos, POST para criar, PUT para atualizar e DELETE para re-
mover (SOUZA, 2020).

Ao trabalhar com a arquitetura REST, é essencial conhecer as principais respostas do 
servidor. Elas incluem códigos como “200 OK” para uma requisição bem-sucedida, “201 
Created” para indicação de criação de novo recurso, e “204 No Content” quando não há 
conteúdo a ser retornado. Em caso de erro do cliente, o código “400 Bad Request” é retor-
nado, enquanto “404 Not Found” indica que o servidor não encontrou o recurso. Por fim, 
“500 Internal Server Error” denota um erro inesperado no servidor.

3.6 Token JWT
O JWT (Json Web Token) representa um padrão para autenticação e troca de infor-

mações, conforme definido pela RFC7519. Esse método permite o armazenamento seguro 
e compacto de objetos JSON. O JWT é uma codificação Base64 que pode ser assinada por 
meio de um segredo ou de um par de chaves privadas/públicas (SEQUINS, 2022).

De acordo com Sequins (2022), os tokens assinados têm a capacidade de verificar a 
integridade das informações contidas neles, em contraste com tokens criptografados, que 
visam ocultar essas informações. Quando um JWT é assinado usando um par de chaves 
pública/privada, a assinatura atesta que a parte que possui a chave privada é, de fato, a 
responsável pela assinatura. 

A estrutura fundamental de um JWT consiste no cabeçalho, payload e assinatura. Es-
tas três partes são separadas por pontos. O cabeçalho (headers) inclui informações sobre 
o algoritmo de assinatura e o tipo do token; o payload armazena dados relevantes, como 
identificação do usuário, permissões e expiração; e a assinatura (signature), gerada pela 
codificação do cabeçalho e payload junto a uma chave secreta, conforme especificado no 
cabeçalho. A combinação desses elementos assegura a segurança e a integridade das in-
formações transmitidas durante o processo de autenticação (SEQUINS, 2022).

4. METODOLOGIA
Neste capítulo, iremos traduzir a teoria em prática ao desenvolver a API para o apli-

cativo City Connect. Exploraremos a configuração do sistema, a escolha do framework, a 
modelagem da API e a implementação segura do JWT para autenticação. Em seguida, 
detalharemos as camadas essenciais: Repository, Controller e Service, abordando métodos 
para criação, leitura, atualização e exclusão de dados. Por fim, discutiremos o Exceptio-
nHandler para gerenciamento de exceções.

4.1 Descrição do Sistema
O aplicativo City Connect é uma plataforma projetada para simplificar a experiência 

de viajantes, fornecendo informações abrangentes sobre estabelecimentos e pontos turís-
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ticos. Os usuários podem explorar avaliações e fotos, contribuindo com suas próprias opini-
ões. O sistema é desenvolvido utilizando o framework Java (SPRING), garantindo eficiência 
e escalabilidade na criação e manutenção da API. Essa escolha tecnológica foi crucial para 
a confiabilidade da aplicação.

4.2 Escolha do Framework
A seleção do framework Java (Spring) para o desenvolvimento do aplicativo City Con-

nect se baseia em critérios técnicos fundamentais. O Spring oferece um ambiente de de-
senvolvimento flexível e modular, com destaque para a inversão de controle e injeção de 
dependência, facilitando a organização e testabilidade do código. A integração nativa com 
o Hibernate e a implementação do padrão MVC garantem uma arquitetura escalável e de 
fácil manutenção. A utilização do Spring Boot simplifica a configuração e acelera o desen-
volvimento. O Spring Security assegura a implementação de políticas de autenticação e 
autorização de forma personalizável e segura. Com uma comunidade ativa e documenta-
ção abrangente, o Spring proporciona suporte consistente e soluções eficazes para desa-
fios técnicos

4.3 Análise do Aplicativo
A fase inicial de planejamento do aplicativo City Connect envolveu uma análise me-

ticulosa das classes, seus atributos e os tipos de interações esperadas com o sistema. Essa 
análise foi fundamental para a criação dos diagramas UML, que fornecem uma represen-
tação visual clara e detalhada do sistema.

4.3.1 Diagrama de Classes
Na figura 1, apresenta as relações entre as diferentes classes e seus atributos. Nes-

te contexto, foram identificadas as classes principais do sistema, como Estabelecimento, 
Avaliação, Usuário e Endereço.



160Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 10

Figura 1. Diagrama de classe do aplicativo

Fonte: Autoral, 2023.

Neste diagrama de classes (Figura 1), destacam-se as relações e interações fundamen-
tais entre as classes principais do sistema. A representação visual oferece uma visão abran-
gente da estrutura do sistema. As associações claramente delineadas proporcionam uma 
compreensão aprofundada das interações que constituem a espinha dorsal do sistema.

4.4 Implementação do JWT (JSON Web Token)
A implementação do JSON Web Token (JWT) no projeto City Connect desempenha 

um papel fundamental na segurança da API. Na classe JwtTokenService, o processo de ge-
ração e validação dos tokens é centralizado. Ao criar um token, informações cruciais como 
emissor, função do usuário, instante de emissão, assunto (email do usuário) e tempo de 
expiração são configuradas, resultando em um tempo de expiração de 1 hora. A aplicação 
do algoritmo de assinatura HMAC256 garante a autenticidade e integridade do token, adi-
cionando uma camada extra de segurança.

A classe JwtAuthenticationFilter atua como um filtro de autenticação, inspecionando 
os cabeçalhos de autorização das requisições em busca de um token JWT válido. Uma vez 
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identificado um token válido, o filtro extrai o email do usuário do token e realiza a auten-
ticação no contexto de segurança da aplicação. Isso garante que apenas usuários auten-
ticados e autorizados tenham acesso aos recursos protegidos da API, proporcionando um 
ambiente seguro e confiável para a interação com o City Connect.

4.5 Docker e Containerização
No Dockerfile apresentado na Figura 2, delineamos cuidadosamente o ambiente de 

execução da aplicação no Docker. Inicialmente, optamos por uma imagem base incorpo-
rando JDK 17 e Maven para a compilação da aplicação. O processo continua com o down-
load das dependências e a compilação do código, resultando na criação de uma imagem 
de produção.

 

Figura 2. Dockerfile do aplicativo

Fonte: Autoral, 2023.

Essa imagem é essencialmente composta pelo JAR e pelo Java Runtime Environ-
ment, otimizada para garantir eficiência e consistência no ambiente de produção. O ajuste 
do fuso horário e a exposição da porta 80 são configurados, evidenciando a adaptabilidade 
e portabilidade da aplicação em diferentes contextos. Convido à análise atenta do Docker-
file subsequente para uma compreensão mais detalhada da configuração proposta.

4.6 Modelagem da API
A API é estruturada em quatro controladores principais: AuthenticationController, 

AvaliacaoController, EstabelecimentoController e UsuarioController.

a) AuthenticationController: Gerencia a autenticação de usuários através do en-
dpoint POST /api/auth. Ele permite o login fornecendo e-mail e senha, retornando 
um token JWT para autenticação subsequente.

b) AvaliacaoController: Responsável por operações relacionadas às avaliações. Ofe-
rece a criação de novas avaliações (POST /api/avaliacoes) e a consulta de avaliações 
por estabelecimento (GET /api/avaliacoes/estabelecimentos/{id} e GET /api/avalia-
coes/{idAvaliacao}/estabelecimentos/{idEstabelecimento}).



162Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 10

c) EstabelecimentoController: Lida com operações relacionadas aos estabelecimen-
tos. Permite a criação de novos estabelecimentos (POST /api/estabelecimentos), a 
associação de fotos de ambientes (POST /api/estabelecimentos/{idEstabelecimen-
to}/adicionarFotoAmbiente), a busca por ID (GET /api/estabelecimentos/{id}) e a lis-
tagem de todos os estabelecimentos (GET /api/estabelecimentos).

d) UsuarioController: Trata das operações com usuários, possibilitando a criação de 
novos usuários (POST /api/usuarios) e a consulta por ID (GET /api/usuarios/{id}). 
Também oferece a listagem de todos os usuários (GET /api/usuarios).

Cada controlador interage com os respectivos serviços (AvaliacaoService, Estabele-
cimentoService e UsuarioService) para executar as operações necessárias. Esses serviços 
estendem a classe genérica GenericService, proporcionando métodos como listar todos, 
buscar por ID e salvar, facilitando a manipulação dos dados.

4.7 Repository
A camada de Repository desempenha um papel crucial na interação entre a aplica-

ção e o banco de dados. Em nosso projeto, cada entidade principal (Avaliação, Estabeleci-
mento, Foto e Usuário) possui seu próprio repositório correspondente. Esses repositórios 
fornecem métodos para persistir e recuperar dados no banco de dados de forma eficiente. 
Além disso, utilizamos o Spring Data JPA para simplificar operações comuns, como salvar 
e buscar por ID. Essa camada facilita a organização e a eficiência na manipulação de da-
dos, mantendo uma clara separação de responsabilidades.

4.8 Service
A camada de serviço no nosso projeto desempenha um papel essencial na imple-

mentação da lógica de negócios da aplicação. Cada serviço corresponde a uma entidade 
ou a um conjunto de operações relacionadas. Por exemplo, o EstabelecimentoService ge-
rencia operações relacionadas a estabelecimentos, como a criação, edição e consulta des-
ses registros. Além disso, a camada de serviço também é responsável por interagir com a 
camada de repositório para persistir e recuperar dados no banco de dados. Ela encapsula 
a complexidade da interação com o banco, permitindo que o controlador foque na mani-
pulação das requisições HTTP.

Outro aspecto importante é que a camada de serviço é onde ocorre a validação de 
dados e a aplicação das regras de negócio. Por exemplo, ao criar um estabelecimento, o 
EstabelecimentoService verifica se todos os campos obrigatórios foram preenchidos cor-
retamente, antes de persistir os dados no banco. Essa abstração da lógica de negócios em 
serviços facilita a manutenção e a escalabilidade da aplicação, pois permite a separação 
clara das responsabilidades entre as diferentes camadas do sistema.

4.9 Controller
A camada de Controller atua como a interface entre o cliente e a aplicação, geren-

ciando as requisições HTTP e coordenando a execução das operações necessárias. No nos-
so projeto, cada entidade principal (Autenticação, Avaliação, Estabelecimento e Usuário) 
possui seu próprio controlador dedicado. Utilizamos anotações do Spring, como @Rest-
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Controller e @RequestMapping, para mapear endpoints específicos e definir os métodos 
associados a eles. Além disso, empregamos a anotação @PreAuthorize para controlar o 
acesso aos endpoints com base em papéis de usuário. Essa camada desempenha um pa-
pel vital na garantia da segurança e na integração eficiente das operações fornecidas pela 
aplicação.

4.9.1 POST
O método POST desempenha uma função essencial em nossa aplicação, facilitando a 

criação eficiente e segura de novos recursos. Ilustrativamente, na Figura 3, o método “criar” 
do controlador EstabelecimentoController é um exemplo prático dessa funcionalidade. Ao 
receber uma requisição com os dados do novo estabelecimento, o controlador processa 
essas informações, garantindo sua validade e consistência por meio da anotação @Valid. 
Posteriormente, utiliza o serviço correspondente para persistir o novo estabelecimento no 
banco de dados, conforme figura 3.

 

Figura 3. Print do código do método criar

Fonte: Autoral, 2023.

Essa abordagem robusta oferece uma maneira segura de inserir novos dados na apli-
cação, certificando-se de que estejam disponíveis para utilização futura. Convido à análise 
mais aprofundada da figura 3 para compreender melhor a implementação prática desse 
processo.

4.9.2 GET
Os métodos de requisição GET permititem a recuperação de informações específicas 

do banco de dados. No método buscarPorId, figura 4, do controlador Estabelecimento-
Controller, utilizamos um método GET para buscar um estabelecimento pelo seu ID. Ao 
receber uma requisição com o ID do estabelecimento desejado, o controlador verifica se 
o estabelecimento existe e, em caso afirmativo, retorna os dados correspondentes. Em 
caso contrário, retorna uma resposta indicando que o estabelecimento não foi encontra-
do. Esse processo é otimizado pelo uso de consultas JPA, que permitem a busca eficiente 
de entidades por ID.

 

Figura 4. Print do código do método buscarPorId 

Fonte: Autoral, 2023.
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Além disso, temos outra aplicação deste tipo de requisição, como mostra a figura 5, 
no controlador AvaliacaoController possui um método GET para listar todas as avaliações 
de um determinado estabelecimento. Ao receber uma requisição com o ID do estabeleci-
mento, o controlador utiliza o serviço correspondente para recuperar a lista de avaliações 
associadas a esse estabelecimento.

 

Figura 5. Print do código do método consultarTodas 

Fonte: Autoral, 2023.

A exploração mais detalhada da figura 5 proporcionará insights adicionais sobre a 
implementação prática desse processo de obtenção de avaliações de estabelecimentos.

5. RESULTADOS
No âmbito do nosso projeto, a fase de desenvolvimento do back-end está concluída. 

Agora, o próximo passo é integrá-lo com um front-end, que pode ser desenvolvido utilizan-
do diferentes tecnologias como JavaScript puro, Flutter, Angular, entre outras.

Para realizar os testes, utilizamos a ferramenta Postman, que nos permite fazer requi-
sições HTTP para os endpoints da API. Um exemplo é a requisição do tipo POST feita para a 
URI http://localhost:8080/api/usuarios, que representa o endereço do endpoint de criação 
de usuários. No corpo da requisição, utilizamos o formato JSON. Após o preenchimento, 
enviamos a solicitação para a API. Em seguida, recebemos a resposta com o código 201 
CREATED, indicando que o usuário foi criado e armazenado no banco de dados. O corpo 
da resposta apresenta os objetos que foram salvos, conforme ilustrado na figura 6.

 

Figura 6. Post e response usuário feito no Postman

Fonte: Autoral, 2023.

Anteriormente, foi apresentada a operação de cadastro utilizando a aplicação Post-
man. Agora, na figura 7, é possível observar a interface de registro do aplicativo, a qual se 
conecta à API. Nessa tela, são exibidos os campos correspondentes aos dados necessários, 
permitindo que o usuário insira suas informações e conclua o cadastro. Posteriormente, 
esses dados são registrados no banco de dados do sistema, assegurando sua disponibili-
dade para uso futuro. Essa funcionalidade oferece uma forma eficiente de adicionar novas 
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informações à aplicação, o que contribui para a praticidade e interatividade do sistema.

 

Figura 7. Interface de cadastro do usuário no Aplicativo

Fonte: Autoral, 2023.

Após a criação do usuário, a próxima etapa crucial é a autenticação, como mostra 
figura 8. Neste processo, o usuário utilizará as credenciais fornecidas durante o cadastro, 
como o e-mail e senha, para acessar completamente os recursos e funcionalidades do sis-
tema. A autenticação é um passo fundamental para garantir a segurança e a privacidade 
dos dados do usuário, permitindo que ele desfrute de uma experiência personalizada e 
segura dentro da aplicação. Uma vez autenticado, o usuário terá acesso pleno às funciona-
lidades disponíveis, podendo explorar e utilizar os recursos do sistema de forma adequada 
e eficaz.

 

Figura 8. Login e response feito no Postman

Fonte: Autoral, 2023.

Ao contrário da demonstração de cadastro apresentada anteriormente no Postman, a 
Figura 9 destaca a interface de login diretamente na aplicação, conectando-se à API. Nesta 
tela, os campos destinados ao e-mail e à senha são claramente apresentados, permitindo 
que o usuário insira suas credenciais para acesso.
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Figura 9. Tela de Login no aplicativo

Fonte: Autoral, 2023.

Após a inserção correta, o sistema irá validar as informações, concedendo o acesso 
caso estejam corretas. A análise mais detalhada da Figura 9 proporciona uma visão mais 
aprofundada desse processo de autenticação na interface da aplicação.

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Ao longo do desenvolvimento deste projeto, a API REST City Connect, fundamentada 

em tecnologias como Java, Spring e Docker, desempenhou um papel vital na facilitação 
do acesso à informação turística. Adotando metodologias de Estudo de Caso e Experi-
mento, buscamos superar os desafios enfrentados pelos viajantes na obtenção de dados 
confiáveis sobre destinos.

Durante o experimento, implementamos com sucesso funcionalidades que propor-
cionam aos usuários acesso a informações detalhadas sobre estabelecimentos turísticos, 
incluindo restaurantes, hotéis e pontos turísticos. Os resultados destacam a eficácia da so-
lução em fornecer uma experiência completa de exploração e planejamento de atividades 
turísticas.

Para trabalhos futuros, consideramos a expansão da API para incorporar recursos adi-
cionais, como a introdução de um sistema de recomendação personalizado com base nas 
preferências do usuário e a implementação de recursos sociais para compartilhamento de 
experiências entre viajantes. A constante evolução e adaptação da API são cruciais para 
acompanhar as demandas dinâmicas do setor de turismo, garantindo que o City Connect 
permaneça uma ferramenta inovadora e relevante.
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Resumo

No contexto atual, é evidente a presença crescente de tecnologias e aplicativos em 
variados setores, emergindo com funcionalidades diversas que visam simplificar o 
cotidiano das pessoas. Mesmo diante de diversas tecnologias, com a expansão da 

internet, o compartilhamento de informações tornou-se mais acessível. Entretanto, a pro-
fusão de conteúdo dificulta a localização de trabalhos acadêmicos específicos e respostas 
técnicas. Este trabalho tem como objetivo discutir e desenvolver uma plataforma web com 
um serviço que oferece um repositório de pesquisas cientificas utilizando vue.js e spring 
boot. Apresenta-se aqui o desenvolvimento de uma API REST voltada à divulgação de tra-
balhos acadêmicos. Sob essa perspectiva, as tecnologias empregadas possibilitam a cria-
ção de uma aplicação web que aborda as questões propostas.  

Palavras-chave: Vue.js, Spring Boot, API REST.

Abstract

In the current context, the growing presence of technologies and applications in various 
sectors is evident, emerging with diverse functionalities that aim to simplify people’s daily 
lives. Even in the face of different technologies, with the expansion of the internet, sha-

ring information has become more accessible. However, the profusion of content makes it 
difficult to find specific academic works and technical answers. This work aims to discuss 
and develop a web platform with a service that offers a repository of scientific research 
using vue.js and spring boot. Here we present the development of a REST API aimed at 
disseminating academic works. From this perspective, the technologies used enable the 
creation of a web application that addresses the proposed questions.

Keywords: Vue.js, Spring Boot, API REST
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1. INTRODUÇÃO
Atualmente, a internet proporciona uma vasta fonte de pesquisa, mas a carência de 

ferramentas acessíveis para acompanhamento próximo cria desafios na curva de aprendi-
zado, destacando a predominância de soluções pagas. Com a disseminação da internet, o 
compartilhamento de informações tornou-se mais fácil, no entanto, a abundância de con-
teúdo dificulta a busca por trabalhos acadêmicos específicos e respostas técnicas, levan-
tando a questão de como superar essa dificuldade. Esses desafios inspiraram o início de 
um projeto voltado para oferecer soluções e estratégias que facilitem a busca por conteú-
do específico. No contexto do ensino superior, onde a busca contínua por conhecimento 
é essencial, o acesso a materiais acadêmicos enfrenta barreiras frequentes. Diante desse 
cenário, continuamos a implementação da plataforma online “Guarani”, que visa facilitar a 
pesquisa e o armazenamento de documentos acadêmicos, proporcionando uma solução 
eficaz para o acesso a recursos educacionais.

Para abordar o problema identificado, foi criada uma aplicação que atua como in-
termediária, oferecendo aos usuários um ambiente propício para encontrar auxílio. A im-
plementação desse projeto ocorreu na plataforma Java, utilizando o framework Spring. O 
objetivo central é fornecer uma solução eficaz para as necessidades identificadas, combi-
nando o front-end em JavaScript, CSS e Vue.js com o back-end em Java, utilizando o fra-
mework Spring, e integrando uma API REST para a completa funcionalidade do sistema. 

O artigo está organizado em cinco capítulos. O objetivo deste artigo é detalhar os 
processos e estágios envolvidos na atualização e aprimoramento da plataforma guarani. 
Capítulo 1 – Introdução, 2 -Trabalhos Relacionados, 3 – Fundamentação Teórica, 4 –  Meto-
lodogia,  5 – Resultados e Discussão e 6 – Conclusão.

2. TRABALHOS RELACIONADOS 
Neste capítulo a revisão dos trabalhos relacionados revela uma diversidade de inicia-

tivas inovadoras no campo do desenvolvimento de plataformas e sistemas voltados para a 
divulgação e acesso a trabalhos científicos e acadêmicos.

2.1 O uso do Vue.Js no desenvolvimento de uma plataforma web para a 
disponibilização de trabalhos científicos

Este projeto elabora uma aplicação web destinada a simplificar a consulta a trabalhos 
científicos, impulsionando, assim, a investigação acadêmica. Ao empregar tecnologias 
contemporâneas, como Vue.js e Spring Boot, a aplicação proporciona eficiência e a capa-
cidade de reutilização de componentes. No entanto, os desafios inerentes à complexidade 
do desenvolvimento, aos custos associados e à necessidade de conectividade com a inter-
net não podem ser subestimados.

Essa iniciativa almeja aprimorar a acessibilidade aos recursos acadêmicos, deman-
dando, contudo, um esforço considerável para superar as complexidades tecnológicas 
e financeiras associadas, além de assegurar a utilidade da aplicação em ambientes com 
acesso limitado à internet.
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2.2 Implementação de uma API REST usando o Spring para um sistema de 
divulgação acadêmica e tutoria

Este texto descreve um sistema inovador projetado para simplificar a divulgação de 
trabalhos acadêmicos e fomentar a colaboração entre pesquisadores por meio de funcio-
nalidades de tutoria. As vantagens abrangem a centralização e organização de trabalhos 
acadêmicos, a formação de uma comunidade para compartilhamento de conhecimento 
e a eficácia na busca e filtragem de conteúdo acadêmico. Adicionalmente, a escolha do 
framework Spring para desenvolver uma arquitetura REST robusta contribui para a esca-
labilidade do sistema.

Entretanto, algumas desvantagens podem incluir a necessidade de promover a ado-
ção da plataforma entre os pesquisadores, garantir a segurança dos dados e a qualidade 
do conteúdo compartilhado. Além disso, a manutenção e atualização contínua do sistema 
representam desafios que precisam ser superados para assegurar sua relevância ao longo 
do tempo.

2.3 Criação de aplicações web front-end com Vue.js e consumindo API 
com o Axios 

Atualmente, com o vasto acesso à internet, existe uma extensa fonte de informações 
disponíveis para pesquisa. pesar dessa abundância de conteúdo online, surgem dúvidas 
e a necessidade de suporte mais próximo para alguns usuários, o que cria um desafio na 
jornada de aprendizado. Encontrar ferramentas que ofereçam esse suporte e conectar-se 
com pessoas disponíveis torna-se uma tarefa difícil, especialmente considerando que a 
maioria das opções disponíveis são soluções pagas.

Uma aplicação focada em oferecer uma forma eficaz de adquirir novos conhecimen-
tos ou aprimorar os existentes. Ele destaca as tecnologias utilizadas, como o framework 
Vue.js na sua segunda versão e o uso do SASS para estilização, além da aplicação da meto-
dologia do Atomic Design para a organização e estruturação do projeto. O objetivo central 
desse projeto é criar uma plataforma que atue como um intermediário, conectando pes-
soas que buscam auxílio ou acompanhamento mais próximo em seus estudos ou pesqui-
sas acadêmicas.

2.4 Diferencial do trabalho desenvolvido
A plataforma acadêmica “Guarani” se sobressai graças à sua abordagem ampla e à 

integração de tecnologias avançadas. A aplicação de linguagens modernas como JavaS-
cript, CSS, Vue.js e Java com Spring proporciona uma experiência de usuário dinâmica e 
intuitiva no acesso aos recursos acadêmicos, enriquecendo a qualidade da experiência 
educacional.

Houve implementações significativas, especialmente na seção de segurança do 
Spring Boot, introduzindo mudanças relevantes e aprimoramentos notáveis. Essas atuali-
zações podem abranger aprimoramentos na autenticação, autorização, gestão de sessões, 
controle de acesso, entre outros aspectos relacionados à segurança do aplicativo. A pla-
taforma “Guarani” se destaca no cenário acadêmico de nível superior pela sinergia entre 
tecnologias modernas, acessibilidade e consideração dos desafios educacionais, estabele-
cendo-se como uma opção excepcional.
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3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Esta seção concentra-se em uma revisão referencial, explorando áreas cruciais como 

ferramentas de desenvolvimento e os conceitos fundamentais associados a cada uma delas.

3.1 Desenvolvimento Web
             O desenvolvimento web abrange um universo dinâmico de atividades, desde 

a concepção inicial de um projeto até sua execução e manutenção contínua. Em suma, o 
desenvolvimento web é um processo contínuo e criativo, onde a inovação e a adaptabi-
lidade são essenciais para acompanhar o ritmo em constante evolução da internet e das 
demandas dos usuários. Segundo Eric Freeman e Elisabeth Robson (2013). Programar para 
a web é como criar um quebra-cabeça: você precisa colocar cada peça no lugar certo para 
que tudo funcione corretamente de acordo.

A maioria dos desenvolvedores web usa linguagem de marcação de hipertexto (HTML), 
Cascading Style Sheets (CSS) e JavaScript para desenvolver sites. Os desenvolvedores da 
Web geralmente são divididos em desenvolvedores front-end, desenvolvedores back-end 
e desenvolvedores full-stack.

3.2 Front- end 
O desenvolvimento front-end transcende simplesmente a construção visual das in-

terfaces; é a arte de traduzir conceitos e funcionalidades complexas em elementos intuiti-
vos e atrativos para os usuários. Utilizando HTML como a espinha dorsal da estruturação do 
conteúdo, os desenvolvedores front-end moldam a base do que será visualizado. Segundo 
Deitel (2015), o front-end, também reconhecido como “interface gráfica do usuário” (GUI), 
corresponde à camada de um sistema de software responsável pela interação direta en-
tre o usuário e o aplicativo, oferecendo uma interface visual que incorpora componentes 
como botões, caixas de texto e menus para compor a tela, facilitando interações intuitivas.

Segundo Lindley, (2012) o front-end é a fachada digital de uma aplicação, onde a es-
tética se encontra com a funcionalidade para criar uma experiência envolvente que trans-
cende o visual para se tornar uma narrativa interativa.                                                       

3.3 Vue.js
De acordo com a ideia expressa, Vue.js não busca reinventar a roda, mas sim, prioriza 

tornar o uso da roda mais acessível e simples (HANCHETT et al., 2018). Em vez de redese-
nhar completamente os conceitos existentes, ele se concentra em simplificar o processo 
de criação de interfaces de usuário. 

Vue.js é um framework JavaScript progressivo, focado na construção de interfaces 
de usuário interativas e reativas. Sua abordagem é pragmática, não buscando reinventar 
conceitos existentes, mas sim tornar o desenvolvimento mais acessível. Com uma curva 
de aprendizado suave, oferece uma sintaxe clara e flexível, permitindo aos desenvolvedo-
res criar desde pequenos componentes até aplicações complexas de forma eficiente. Sua 
natureza incremental permite a integração fácil em projetos existentes, e sua versatilidade 
o torna uma escolha popular entre aqueles que buscam uma maneira ágil de construir 
interfaces dinâmicas e responsivas para aplicações web. Tem como principal objetivo o 
reaproveitamento de código (VILARINHO, 2021).
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3.4 Back-end
O desenvolvimento de back-end é o núcleo lógico e operacional por trás de aplicati-

vos e sites. Ele processa dados, gerencia solicitações do cliente e interage com bancos de 
dados para fornecer informações dinâmicas. O back-end é crucial em qualquer aplicativo, 
demandando a criação de algoritmos e conexões complexas.

Conforme a ideia expressa por Copeland (2016), o backend pode ser comparado aos 
bastidores de um teatro, onde o que é visível para o público representa apenas uma pe-
quena fração do que realmente está ocorrendo.Ele utiliza linguagens de programação, 
frameworks e bancos de dados para criar a lógica por trás das funcionalidades visíveis 
aos usuários. As tecnologias no back-end permitem a comunicação entre o servidor e o 
cliente, garantindo a segurança e confiabilidade do sistema por meio de métodos de au-
tenticação, autorização e criptografia. Em suma, o back-end é responsável por tudo o que 
acontece “nos bastidores” para que a aplicação funcione de maneira eficiente e segura.

3.5 Spring Boot
O Spring Boot simplifica a configuração e a inicialização de projetos Java ao automa-

tizar grande parte do processo de configuração do Spring Framework e fornecer starters 
pré-configurados. Sua integração com servidores de aplicativos embutidos torna a execu-
ção de aplicativos autônomos mais simples. Além disso, oferece recursos integrados, su-
porte para testes automatizados e mantém a modularidade para personalizar aplicativos, 
sendo amplamente utilizado para construir aplicativos Java eficientes e escaláveis. 

O renomado autor e especialista Martin Fowler enfatiza a importância de escolher e 
utilizar frameworks com sabedoria. O Spring Boot, além de impulsionar o desenvolvimen-
to para microsserviços, também ajuda na configuração importando e configurando auto-
maticamente todas as dependências (BOAGLIO, 2017).

3.6 REST
De acordo com Saudate (2021), uma das maneiras mais ágeis de começar um projeto 

de uma API REST em Java atualmente é por meio da utilização de algum framework, sen-
do o Spring o mais popular entre eles

A Figura 1 esboça a função crucial da API REST como uma ponte estratégica entre o 
cliente e o banco de dados. Sua responsabilidade principal reside na interpretação e exe-
cução de requisições provenientes do cliente, viabilizando operações como leitura, criação, 
atualização e exclusão de dados em uma fonte remota, o banco de dados.

Figura 1.  Cliente, API REST, Database.

Fonte: Wallarm, 2023
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Esta interface simplifica a comunicação e interação entre o cliente e a fonte de dados, 
assegurando o processamento correto das solicitações e a execução precisa e segura das 
operações. Ao empregar métodos convencionais, tais como GET, POST, PUT e DELETE, a 
API viabiliza a manipulação dos dados conforme exigido, aderindo ao princípio do CRUD.

3.7 MySQL
O MySQL é um renomado sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de 

código aberto, com ampla utilização global. Originado pela MySQL AB, uma empresa sue-
ca, e mais tarde adquirido pela Oracle Corporation, tornou-se uma das principais escolhas 
para bancos de dados relacionais, especialmente em ambientes voltados para aplicações 
web. Segundo Vinícius Carvalho (2015), ao optar pelo MySQL como Sistema Gerenciador 
de Banco de Dados (SGBD), não apenas se escolhe uma ferramenta gratuita baseada em 
licença de software livre, mas também se opta por qualidade, robustez e segurança.

A visualização na Figura 2 oferece uma perspectiva mais abrangente e nítida sobre as 
características do MySQL.

 

Figura 2. Características do MySQL.

Fonte. Casa do Código, 2015.

Além disso, sua comunidade ativa garante suporte consistente e integração flexível 
com uma ampla gama de plataformas, consolidando o MySQL como uma escolha confiá-
vel e versátil para gerenciamento de dados.

4. METODOLOGIA
A metodologia adotada neste artigo é a pesquisa de campo, a qual inclui questiona-

mentos diretos às pessoas relevantes para os objetivos da investigação. Essa pesquisa foi 
conduzida por meio de um questionário abordando aspectos relacionados à plataforma de-
senvolvida. Em seguida, as respostas foram analisadas e apresentadas por meio de gráficos. 



175Editora Pascal

Capítulo 11

Buscando compreender as dificuldades e necessidades dos usuários na busca por trabalhos 
acadêmicos, com o objetivo de aprimorar e tornar essa experiência mais fácil e eficiente.

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO
A base metodológica de um estudo é o alicerce sobre o qual os resultados são cons-

truídos, particularmente quando se trata do armazenamento de pesquisas acadêmicas. 
Nesta pesquisa, buscamos estabelecer um arcabouço sólido para compreender a influ-
ência da escolha do sistema de armazenamento no acesso, organização e preservação de 
dados acadêmicos.

5.1 Desenvolvimento do Front-end
Na Figura 3, é apresentada a estrutura da página ‘ArtigosPage’ do nosso projeto, a 

qual é desenvolvida utilizando o framework Vue.js.

Figura 3. Artigos.Vue.

Fonte. Autoral, 2023.
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Os componentes utilizados incluem campos de texto para inserir título, pesquisador 
proponente e orientador, um componente de autocomplete para selecionar instituições 
e áreas de conhecimento, e um campo para escolher o ano. Os métodos definidos são 
responsáveis por buscar informações de instituições e áreas de conhecimento a partir de 
serviços externos, além de filtrar e limpar os campos conforme as ações do usuário. As esti-
lizações definidas visam estruturar e formatar os elementos na página de busca de artigos.

Essa página permite filtrar artigos com base em diversos critérios e realizar a busca 
correspondente. Esse código possui funções para:

• Buscar instituições e áreas de conhecimento.

• Receber seleções do usuário nos campos de filtro.

• Realizar a pesquisa de artigos baseada nos filtros aplicados.

• Limpar os campos de filtro para nova busca.

• Estruturar e organizar visualmente os elementos na página.

Na figura 3 observamos o log gerado após a compilação bem-sucedida no ambiente 
de desenvolvimento, mostrando onde ele está sendo executado localmente e na rede. 

Na Figura 4 é exibida a interface de filtragem de artigos. 

Figura 4. Filtragem de Artigos.

Fonte: Autoral, 2023

A tela de filtragem de artigos foi desenvolvida para receber e processar informações 
inseridas nos campos de busca, aprimorando a precisão na localização de conteúdos espe-
cíficos. Com o propósito de simplificar a acessibilidade a um vasto acervo de conhecimen-
to, a plataforma visa oferecer facilidade na busca, na leitura e no compartilhamento desses 
artigos. Ao proporcionar uma experiência intuitiva, busca-se atender às necessidades da 
comunidade acadêmica e dos pesquisadores, permitindo a localização rápida e eficaz de 
informações relevantes para seus estudos e investigações. Por meio da facilidade de aces-
so, a plataforma busca promover a disseminação do conhecimento, atuando como um 
facilitador para a pesquisa e o estudo de variadas áreas científicas.

5.2 Banco de dados
Com a utilização do software MySQL Workbench foi criado e configurado o banco de 

dados com 13 tabelas. 
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Na figura 3 está representada a visualização do banco de dados, sendo o software 
Workbench empregado para a completa criação e configuração deste banco, essencial 
para o desenvolvimento do projeto.

Figura 4. Banco de dados relacional do projeto

Fonte: Autoral, 2023.

Este banco vai armazenar as informações essenciais para o funcionamento e garan-
tindo a fluidez da aplicação.

5.3 API 
Foi desenvolvida a API para abranger as funcionalidades, estruturando-a de acordo 

com nosso banco de dados criado. As classes foram elaboradas utilizando a linguagem 
Java. A API desenvolvida proporciona uma gama de funcionalidades, incluindo a capaci-
dade de executar operações essenciais, como a inserção e consulta de dados em nosso 
banco de dados.
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Figura 5. Classe UsuarioController

Fonte: Autoral, 2023.

A classe controller atua como um intermediário entre a interface do usuário e a lógica 
de negócios, garantindo que as solicitações sejam processadas corretamente, os dados 
sejam manipulados de acordo com as operações desejadas e os resultados sejam apresen-
tados de volta ao usuário de maneira apropriada. Por meio desta classe, estabelecemos o 
controle para listar, buscar, adicionar e remover informações na tabela ‘usuario’. Este pro-
cedimento foi replicado para as demais tabelas presentes no banco de dados relacional, 
assegurando consistência e padronização nas operações realizadas em todas elas.

5.4 Avaliação 
Neste tópico, serão enfatizados os resultados da pesquisa conduzida, O questionário 

foi elaborado para coletar informações detalhadas sobre a percepção dos usuários em re-
lação à plataforma, permitindo uma compreensão mais abrangente dos aspectos positi-
vos e oportunidades de aprimoramento da aplicação. 
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Realizamos uma pesquisa de campo por meio de questionários para avaliar a experi-
ência de uso da plataforma, com alunos da Universidade Ceuma. Apresentando o aplicati-
vo e incentivando seu uso. Esses dados serão utilizados para extrair informações que serão 
discutidas por meio de gráficos.

Analisaremos os resultados obtidos na pesquisa conduzida com 10 alunos.

Gráfico 1. Resultado da pesquisa sobre recomendação.

Fonte: Autoral, 2023.

Esses resultados fornecem insights valiosos sobre a aceitação da plataforma. A pes-
quisa revelou que a maioria expressiva, com 65% dos entrevistados, estaria disposta a reco-
mendar a plataforma, sugerindo uma aceitação considerável.

Buscando compreender as melhorias que os usuários desejariam na plataforma va-
mos fazer uma análise do gráfico 2, abaixo.

Gráfico 2. Melhorias.

Fonte: Autoral, 2023.

Esses resultados sugerem que a maioria dos participantes está focada em melhorias 
na interface e usabilidade da plataforma, seguida por um interesse moderado na amplia-
ção de recursos e funcionalidades. Esta análise pode ser útil para direcionar esforços de de-
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senvolvimento ou aprimoramento da plataforma, priorizando as áreas de maior interesse 
para os usuários.

O Gráfico 3 ilustra os resultados do questionário aplicado aos 10 alunos da Universida-
de Ceuma que participaram da pesquisa sobre recomendação da plataforma e sugestões 
para melhorias. Foi solicitado que respondesse o questionário para ser analisado e discu-
tido.

Gráfico 3. Resultado questionário.

Fonte: Autoral, 2023.

No contexto do projeto Guarani, a interface intuitiva se destaca pela sua usabilidade 
eficaz, oferecendo uma experiência amigável aos usuários. A partir do retorno dos usuá-
rios, destaca-se a priorização da facilidade de compreensão e de um fluxo de trabalho co-
erente, sempre buscando melhorar continuamente a experiência do usuário por meio de 
aprimoramentos na interface.

 A integração de tecnologias modernas como JavaScript, Vue.js e Java com Spring 
no desenvolvimento da plataforma “Guarani” resultou em melhorias substanciais na ex-
periência do usuário e na acessibilidade ao vasto repositório de trabalhos acadêmicos. A 
aplicação dessas tecnologias permitiu a criação de uma interface dinâmica e intuitiva, sim-
plificando a busca por materiais específicos e promovendo interações entre os usuários.

No entanto, apesar dos avanços notáveis, alguns desafios foram enfrentados durante 
o processo de implementação. A integração harmoniosa de diferentes tecnologias e a ga-
rantia de compatibilidade entre elas foram questões complexas que demandaram tempo 
e esforço significativos. Além disso, a complexidade da gestão de segurança, embora te-
nha sido aprimorada, ainda exige constante vigilância e atualizações para acompanhar as 
demandas crescentes de proteção de dados e informações sensíveis.

Olhando para o futuro, a plataforma “Guarani” tem potencial para expandir suas fun-
cionalidades, considerando a adição de recursos como recomendações personalizadas 
com base no histórico de pesquisa do usuário, a incorporação de ferramentas de análise 
de dados para aprimorar a busca e a categorização de materiais acadêmicos, bem como 
a exploração de tecnologias emergentes para promover uma experiência ainda mais enri-
quecedora para os usuários.
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6. CONCLUSÃO
O artigo oferece insights sobre como as instituições educacionais lidam com trabalhos 

acadêmicos, identificando as principais dificuldades enfrentadas por aqueles que buscam 
acesso a esses arquivos de pesquisa. Além disso, destaca-se o papel da aplicação em facili-
tar a busca por auxílio próximo durante os estudos, proporcionando um ambiente de fácil 
utilização, recursos de apoio e promovendo a interação entre indivíduos com domínio de 
conhecimento. O desenvolvimento de uma API REST para divulgação de trabalhos acadê-
micos é apresentado, fornecendo funcionalidades que simplificam a publicação e pesqui-
sa de conteúdo acadêmico.

Além disso, oferece um ambiente propício para a troca de saberes, facilitando não ape-
nas a absorção de informações, mas também o compartilhamento de experiências entre os 
usuários. Esse público-alvo, inserido no contexto do ensino superior, encontra na platafor-
ma uma ferramenta valiosa para se aprofundar em áreas específicas, explorar novos temas 
e fortalecer habilidades acadêmicas e profissionais. Ao criar um espaço interativo e de cola-
boração, essa iniciativa não apenas promove a ampliação do conhecimento, mas também 
estimula a construção de uma comunidade acadêmica engajada e colaborativa. 

O projeto pode evoluir na possibilidade de integração com redes sociais oferecendo 
a possibilidade de compartilhamento de conteúdo em redes sociais populares podendo 
ampliar sua visibilidade e atrair mais resultados, outra ideia seria introduzir fóruns ou gru-
pos de estudos virtuais, onde os usuários possam discutir tópicos específicos, tirar dúvidas 
e colaborar, promovendo a interação entre os participantes.
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Resumo

Em um cenário econômico global desafiador, a gestão financeira eficaz tornou-se cru-
cial. Nesse contexto, foi desenvolvido o aplicativo “Poupe”, uma solução mobile in-
tuitiva e altamente eficiente, projetada para otimizar o controle de entradas e saídas 

financeiras. Este aplicativo, construído em Flutter, destaca-se por sua facilidade de uso, 
sendo uma ferramenta valiosa tanto para fins comerciais quanto pessoais. O objetivo prin-
cipal do projeto vai além da simples gestão financeira; ele visa educar e conscientizar os 
usuários sobre seus gastos, sejam eles necessários ou supérfluos. A aplicação não apenas 
registra transações, mas também fornece insights perspicazes por meio de gráficos e rela-
tórios detalhados. Ao oferecer uma visão clara dos padrões de gastos, o aplicativo capacita 
os usuários a tomar decisões financeiras mais informadas.

Palavras-chave: Flutter, aplicativo, mobile.

Abstract

In a challenging global economic scenario, effective financial management has become 
crucial. In this context, the “Poupe” application was developed, an intuitive and highly 
efficient mobile solution, designed to optimize the control of financial inflows and ou-

tflows. This application, built in Flutter, stands out for its ease of use, being a valuable tool 
for both commercial and personal purposes. The main objective of the project goes beyond 
simple financial management; it aims to educate and make users aware of their expenses, 
whether necessary or unnecessary. The application not only records transactions but also 
provides insightful insights through detailed charts and reports. By offering a clear view of 
spending patterns, the app empowers users to make more informed financial decisions.

Keywords: Flutter, application, mobile.
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1. INTRODUÇÃO
A evolução do desenvolvimento de aplicativos financeiros reflete um cenário onde a 

tecnologia e a necessidade de gerenciamento eficiente de finanças pessoais convergem. 
A contextualização deste tema se faz cada vez mais presente na sociedade contemporâ-
nea, onde a praticidade e a segurança são requisitos fundamentais. A integração de fun-
cionalidades inovadoras, como categorização automática de despesas e projeções finan-
ceiras, exemplifica a transformação digital em curso (Makalew, 2022). A usabilidade desses 
aplicativos torna-se um diferencial competitivo, influenciando diretamente na experiência 
do usuário e na sua capacidade de gerir suas finanças com autonomia e precisão.

O problema de pesquisa emerge da necessidade de entender como a inovação em 
aplicativos financeiros pode melhorar o gerenciamento de finanças pessoais. A questão 
central é determinar quais características de design e funcionalidade contribuem para 
uma experiência de usuário otimizada, promovendo uma gestão financeira mais eficaz 
e intuitiva. Identificar esses elementos é crucial para o desenvolvimento de soluções que 
não apenas atendam às necessidades dos usuários, mas também os eduquem financeira-
mente.

As hipóteses levantadas sugerem que aplicativos com interfaces intuitivas e recursos 
de personalização promovem uma melhor gestão financeira pessoal. Além disso, presu-
me-se que a integração de tecnologias como inteligência artificial e aprendizado de má-
quina possa prever tendências de gastos e oferecer recomendações proativas. Essas hipó-
teses buscam estabelecer uma relação direta entre a inovação tecnológica e a eficiência 
no gerenciamento de finanças pessoais.

O objetivo geral deste estudo é analisar como a inovação e a usabilidade em aplicati-
vos financeiros impactam o gerenciamento de finanças pessoais. Os objetivos específicos 
incluem avaliar a eficácia de diferentes interfaces de usuário, entender o papel da perso-
nalização na experiência do usuário e investigar o impacto da tecnologia na previsão de 
comportamentos financeiros. Estes objetivos visam fornecer insights valiosos para o de-
senvolvimento de aplicativos mais eficientes.

A metodologia adotada é a revisão bibliográfica, que permite uma análise abrangen-
te e sistemática da literatura existente sobre o desenvolvimento de aplicativos financeiros. 
Este método facilita a identificação de tendências, lacunas de conhecimento e oportuni-
dades para inovação no campo. Através desta abordagem, é possível construir uma base 
sólida para recomendações práticas e teóricas. Em seguida, será feita uma analise explora-
tória sobre um aplicativo

A justificativa para esta pesquisa reside na crescente dependência de ferramentas di-
gitais para o gerenciamento de finanças pessoais. Com o aumento do acesso à internet e 
a popularização de dispositivos móveis, os aplicativos financeiros tornaram-se ferramentas 
essenciais no dia a dia dos usuários (Giudici; Paleari, 2000). Entender como a inovação e a 
usabilidade podem ser aprimoradas é fundamental para atender às expectativas e neces-
sidades dos usuários.

A relevância profissional deste estudo é evidente, pois fornece insights valiosos para 
desenvolvedores, designers e profissionais de finanças que buscam criar ou aprimorar 
aplicativos financeiros. As descobertas podem orientar a criação de soluções mais eficazes, 
melhorando a saúde financeira dos usuários e promovendo a inclusão financeira (Birch; 
Chiappetta; Artyushina, 2020). Além disso, a pesquisa contribui para o desenvolvimento de 
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práticas recomendadas no campo da tecnologia financeira.

Do ponto de vista acadêmico, o estudo enriquece a literatura sobre tecnologia da 
informação e comportamento do consumidor. Ao explorar a interseção entre inovação, 
usabilidade e finanças pessoais, a pesquisa oferece uma contribuição significativa para 
o entendimento de como as pessoas interagem com a tecnologia financeira (King, 1993). 
Isso pode levar a avanços teóricos e metodológicos no estudo do design de interação e da 
psicologia do consumidor.

Sendo assim, o desenvolvimento de aplicativos financeiros é um campo dinâmico e 
em constante evolução, onde a inovação e a usabilidade desempenham papéis cruciais. 
Este estudo busca desvendar como esses fatores influenciam o gerenciamento de finan-
ças pessoais, fornecendo uma base para futuras inovações que possam beneficiar usuários 
em todo o mundo. Através de uma metodologia rigorosa e uma análise detalhada, espera-
-se contribuir tanto para a prática profissional quanto para o conhecimento acadêmico no 
campo da tecnologia financeira.

2. TRABALHOS RELACIONADOS 
Para criar o artigo, foi feito um estudo bibliográfico, os quais serão citados nos próxi-

mos tópicos. Para a problemática abordada, artigos de controle de finanças têm sido am-
plamente explorados por acadêmicos e profissionais, refletindo a importância da gestão 
financeira pessoal de empresas e pessoas. Entre esses trabalhos, destacam-se a pesquisa 
de um “bolso virtual” (2.1), que aborda o problema da organização financeira e dificuldades 
nas declarações de imposto. Também há um artigo que trata sobre controle financeiro e 
orientação de investimento (2.2) e, por último, um artigo mais atual, produzido pós-pan-
demia, que discute finanças pessoais e os desafios atuais para estruturar um aplicativo 
financeiro e pedagógico (2.3). A principal ideia foi trazer um aplicativo móvel que promova 
o controle financeiro, solucionando problemas abordados nos trabalhos relacionados.

2.1 Bolso Virtual: Aplicação Web Móvel
O trabalho apresentado por Max Braynner , foi feito um levantamento na qual a pro-

blemática era o controle de dinheiro e com a evolução da tecnologia os sistema tem ajuda-
do as pessoas na falta de ORGANIZAÇÃO FINANCEIRA e dificuldades na DECLARAÇÃO DE 
IMPOSTOS, na qual exige tempo e ele encontrou uma forma de reduzir esse tempo atras 
do seu aplicativo web e um aplicativo Android.

No qual mesmo cumprindo com os objetivos propostos nas problemáticas precisa de 
melhorias para aprimorar a utilização do sistemas, tais como: Novas pesquisas para atuali-
zação do sistema, integração com cartões de credito e debito , inclusão de lançamento na 
a partir da entrada e saída e exportações de dados para DIRF que é onde seriam importa-
dos para a receita federal.  

2.2 Controle financeiro e orientação de investimentos: proposta de mode-
lo de aplicativo para celulares  

O trabalho apresentado por De Paula et al. (2021), tratar-se à falta de ética de adminis-
tração de movimentos financeiros: Controle de receita, nível de conhecimento em finan-
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ças e educação financeira básica. Na qual a importância da educação financeira é essen-
cial para tomadas de decisões e planejamentos e assim criando a solução do problema foi 
buscar ajuda em aplicativos de controle de finanças.

Por ser um artigo pré-pandemia do Covid-19 , todas as pesquisas foram feitas antes do 
acontecimento, então surgiram novos desafios , espacialmente para os leitores e futuros 
projetos e desenvolvimentos de tecnologias; No entanto precisam fazer uma nova pes-
quisa de campo pois necessitam ser mais ágeis e mais atuais para que a orientação sobre 
investimento e compreendimento da educação financeira seja suprida através de aplica-
tivos baseadas no artigo produzido. 

2.3 Finanças Pessoais e Desafios Atuais: uma Pesquisa com Estudantes 
Universitários para Estruturação de APP Financeiro e Pedagógico 

O trabalho apresentado por Dos Santos et al. (2022)  possui um conteúdo mais atual 
e mais atualizado  nesse artigo foram em busca de desafios atuais em uma pesquisa com 
universitários para fazer uma estruturação de um app financeiro e pedagógico, na qual fi-
zeram uma análise na gestão financeira pessoal dos estudantes de graduação , no qual so-
freram com a renda antes e depois da pandemia do covid-19 é tendo como resposta para 
seus problemas a aceitação de um app tecnológico para controlar as finanças pessoais. 

É as metodologias usadas foram: Etapas de classificação de pesquisa de campo e es-
tratégias e análise de dados. Nos quais os dados obtidos foram elaborados um projeto de 
um app no qual baixava seus endividamentos e controlavam e lhes deixavam financeira-
mente mais éticos e controlados.

2.4 Diferencial do projeto desenvolvido
Nos trabalhos abordados acima, todos eles têm como objetivo controlar apenas uma 

conta de cada vez. No “Poupe”, podem ser controladas várias contas simultaneamente e 
também são mostrados dados em forma de gráficos ao longo do ano ou do mês, conforme 
o usuário preferir. Além de ter uma compreensão mais realista e também mais atualizada 
dos acontecimentos atuais sobre as complexidades financeiras modernas, onde é possível 
controlar contas bancárias, investimentos, entradas e saídas, o aplicativo consolida a visão 
do usuário, auxiliando em seu panorama financeiro global.

Além disso, a apresentação dos dados em forma de gráficos para diferentes períodos, 
seja no ano ou em escala mensal, destaca a ênfase no protótipo do “POUPE”. Isso pode 
oferecer aos usuários “insights” mais claras sobre seus padrões de gastos, economias e in-
vestimentos ao longo do tempo, facilitando as tomadas de decisões informadas.

Essa abordagem torna-se mais flexível e abrangente no “POUPE”, não apenas aten-
dendo às necessidades práticas dos usuários, mas também alinhando-se às tendências 
emergentes em aplicativos de controle financeiro, que buscam cada vez mais oferecer 
soluções personalizadas e intuitivas. Além de ser um protótipo, os autores estão sempre 
dispostos a ouvir novas ideias e implementá-las para melhorar ainda mais o aplicativo, 
proporcionando uma experiência de gestão financeira mais completa e adaptável aos pro-
blemas e desafios do dia a dia dos usuários.
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3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Nesse topico foi feito um entudo sobre aplicativos com funções financeiras(3.1) para 

melhor intendimento do aplicativo e também para implementação do codigo foi feito um 
estudo sobre o flutter e sua linguagem dart(3.2) , e para o beck-end e o banco de dados foi 
ultizado o firebase (3.3) e para complementamos mais ainda foi preciso ter uma noção de 
inovação tecnologica (3.4) e de gerenciamento de finanças pessoais(3.5).

3.1 Aplicativos com funções financeiras
Os aplicativos financeiros, conforme descrito por Makalew (2022), são ferramentas 

projetadas para facilitar a gestão de finanças pessoais. Eles oferecem uma variedade de 
funcionalidades, desde o rastreamento de despesas até a projeção de orçamentos futuros. 
A definição desses aplicativos não se limita apenas à sua funcionalidade, mas também à 
sua capacidade de fornecer uma experiência de usuário intuitiva e personalizada. A ca-
racterística distintiva é a sua acessibilidade, permitindo que os usuários gerenciem suas 
finanças em tempo real, o que reflete uma mudança significativa na maneira como as 
pessoas interagem com suas finanças.

No mercado atual, existem diversos tipos de aplicativos financeiros, cada um aten-
dendo a diferentes necessidades dos usuários. Xie (2016) destaca que, desde aplicativos de 
orçamento até plataformas de investimento, a variedade disponível permite que indivídu-
os de todos os níveis de habilidade financeira encontrem ferramentas adequadas às suas 
necessidades. Essa diversidade é essencial para promover a inclusão financeira e a auto-
nomia, permitindo que cada usuário escolha soluções que se alinhem com seus objetivos 
financeiros pessoais.

Os componentes essenciais de aplicativos financeiros, como identificado por Greta-
lita, Suzianti e Ardi (2017), incluem uma interface de usuário limpa e funcionalidades que 
promovem a usabilidade. A simplicidade no design e a facilidade de navegação são funda-
mentais para que os usuários possam realizar suas tarefas financeiras com eficiência. Além 
disso, a segurança dos dados é um aspecto crítico, pois os usuários precisam confiar que 
suas informações financeiras estão protegidas.

A inovação em aplicativos financeiros não se restringe apenas à sua funcionalidade, 
mas também à forma como eles são desenvolvidos e atualizados. King (1993) argumenta 
que o crescimento financeiro está intrinsecamente ligado à inovação. Os aplicativos finan-
ceiros modernos devem, portanto, incorporar as mais recentes tecnologias para oferecer 
soluções avançadas e adaptativas que atendam às demandas em constante mudança dos 
usuários.

A usabilidade dos aplicativos financeiros é um fator que Kishkovich (2021) considera 
crucial para a adoção e eficácia dessas ferramentas. Um aplicativo que é difícil de usar ou 
entender pode desencorajar os usuários de gerenciar suas finanças, enquanto uma expe-
riência de usuário positiva pode promover hábitos financeiros saudáveis e uma melhor 
compreensão da saúde financeira pessoal.

Giudici e Paleari (2000) enfatizam a importância do financiamento à inovação, espe-
cialmente em pequenas empresas tecnológicas. Isso é igualmente aplicável ao desenvol-
vimento de aplicativos financeiros, onde o investimento em novas tecnologias pode levar 
a avanços significativos na forma como os aplicativos são projetados e funcionam.

A inovação tecnológica, segundo Birch, Chiappetta e Artyushina (2020), também le-
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vanta questões sobre a propriedade e o uso de dados pessoais. No contexto dos aplicativos 
financeiros, isso se traduz na necessidade de equilibrar a inovação com a privacidade do 
usuário, garantindo que os dados sejam usados de maneira ética e responsável.

Ayyagari, Demirguc-Kunt e Maksimovic (2011) discutem o papel da inovação empresa-
rial em mercados emergentes, destacando que o acesso ao financiamento e um ambiente 
de governança robusto são fundamentais para o sucesso. Isso se aplica ao desenvolvimen-
to de aplicativos financeiros, onde a capacidade de inovar é muitas vezes determinada 
pela disponibilidade de recursos e pela estrutura regulatória em que as empresas operam.

A usabilidade e a inovação em aplicativos financeiros são, portanto, interdependen-
tes. A inovação impulsiona a usabilidade, e a usabilidade pode, por sua vez, incentivar a 
inovação contínua. À medida que os aplicativos financeiros se tornam mais sofisticados, 
eles têm o potencial de transformar ainda mais o gerenciamento de finanças pessoais, 
tornando-o mais acessível, eficiente e seguro para os usuários em todo o mundo.

3.2 Flutter 
Flutter é um framework UI incrivelmente poderoso que permite criar experiências 

nativas belas em todas as plataformas móveis. Seidel (2018), o Flutter também é um fra-
mework de código aberto desenvolvido pelo Google para a criação de aplicativos nativos 
em dispositivos móveis, web e desktop, tudo a partir de uma única base de código. Ao usar 
a linguagem de programação Dart, o Flutter oferece uma maneira rápida e eficiente de 
criar interfaces bonitas e altamente responsivas, e foi usado para o desenvolvimento do 
“Poupe” . Pois assim sua arquitetura permite atualizações em tempo real, o que significa 
que as mudanças feitas no código são instantaneamente refletidas na interface do aplica-
tivo. Essa característica torna o Flutter uma escolha popular entre os desenvolvedores que 
procuram uma forma eficiente de criar aplicativos multiplataforma com alta qualidade.

No flutter com grande parte do aplicativo feito em flutter, tudo que o usuário interage 
na aplicação é com widgets é os widgets são os blocos de construção fundamentais para 
criar interfaces de usuário. Eles são componentes visuais, como botões, textos, caixas de 
texto e até mesmo layouts inteiros. Widgets são facilmente combináveis para criar a apa-
rência e o comportamento desejados em seu aplicativo.

3.3 Firebase
Para todo controle do banco de dados do protótipo foi feito um estudo sobre o fire-

base, que é uma ferramenta do google na qual auxilia no gerenciamento e na proteção 
do banco de dados. O mesmo fornece aos desenvolvedores uma forma para conectar suas 
aplicações mobile e web a serviços na nuvem a partir de APIs e SDKs Batschinski (2016). O 
firebase também é responsável por conservar e sincronizar informações em tempo real. 
No qual é um conjunto de serviços de computação em nuvem de back-end e plataformas 
de desenvolvimento de aplicativo ele também hospeda bancos de dados, serviços, auten-
ticação e integração para uma variedade de aplicativos, incluindo Android, iOS, JavaScript, 
Node.js, Java, Unity, PHP e C++. 

• Facilidade de Integração: O Firebase oferece SDKs para várias linguagens de pro-
gramação, incluindo Objective-C, Java, JavaScript, Swift, Node.js e Java. Indepen-
dentemente da plataforma que você está utilizando, integrar o Firebase em seu 
aplicativo é simples devido à sua variedade de SDKs. A documentação completa 



189Editora Pascal

Capítulo 12

e amigável do Firebase é uma ferramenta valiosa que torna mais fácil utilizar seus 
serviços, oferecendo instruções precisas.

• Escalabilidade Automática: Através da utilização da infraestrutura do Google 
Cloud, o Firebase garante escalabilidade automática com base nas demandas do 
seu aplicativo. Com esse método, as preocupações com a gestão de servidores e a 
adição de mais recursos à medida que o aplicativo cresce são eliminadas. A escala-
bilidade é gerenciada suavemente pelo Firebase, permitindo que você se concen-
tre no desenvolvimento de aplicativos.

• Ampla Variedade de Serviços: O Firebase oferece uma infinidade de serviços cru-
ciais para o desenvolvimento de software, como push, banco de dados e autenti-
cação.

3.3 Inovação Tecnológica
A inovação tecnológica no desenvolvimento de aplicativos financeiros é um vetor 

crucial para a transformação digital no gerenciamento de finanças pessoais. Conceitual-
mente, a inovação em TI abrange a criação e a aplicação de ideias novas e melhoradas em 
produtos, processos e serviços (Birch; Chiappetta; Artyushina, 2020). No contexto dos apli-
cativos financeiros, isso se traduz na implementação de interfaces intuitivas, algoritmos 
de segurança robustos e funcionalidades que simplificam e enriquecem a experiência do 
usuário. A inovação não é apenas uma questão de novidade, mas também de aplicabilida-
de prática e melhoria contínua.

Recentemente, os aplicativos financeiros têm incorporado inovações como inteligên-
cia artificial e aprendizado de máquina para fornecer análises preditivas e personalizadas 
(Ayyagari; Demirguc-Kunt; Maksimovic, 2011). Essas tecnologias permitem que os aplicati-
vos aprendam com os hábitos dos usuários, oferecendo recomendações personalizadas e 
alertas proativos sobre oportunidades de investimento ou riscos potenciais. A integração 
dessas inovações está redefinindo a maneira como os usuários interagem com suas finan-
ças, tornando a gestão financeira mais acessível e menos intimidadora.

O impacto da inovação na adoção de novas tecnologias é significativo. Quando os 
aplicativos financeiros incorporam inovações tecnológicas, eles não apenas melhoram 
a eficiência, mas também aumentam a confiança dos usuários nas plataformas digitais 
(Giudici; Paleari, 2000). A adoção de novas tecnologias em aplicativos financeiros pode le-
var a um aumento na inclusão financeira, permitindo que mais pessoas tenham acesso a 
ferramentas de gestão financeira que anteriormente eram inacessíveis.

A inovação em aplicativos financeiros também está intimamente ligada à usabilida-
de. Um design inovador deve sempre considerar a facilidade de uso para garantir que 
os avanços tecnológicos sejam efetivamente adotados pelos usuários (Gretalita; Suzianti; 
Ardi, 2017). Isso significa que os desenvolvedores devem equilibrar a introdução de novas 
funcionalidades com uma interface clara e um fluxo de navegação que os usuários pos-
sam seguir intuitivamente.

A inovação tecnológica também desempenha um papel fundamental na personali-
zação da experiência do usuário em aplicativos financeiros. Makalew (2022) salienta que a 
personalização não se limita à customização visual, mas também à adaptação do compor-
tamento do aplicativo às necessidades individuais do usuário. Isso pode incluir a configu-
ração de orçamentos personalizados, o rastreamento de gastos em categorias específicas 
e a recepção de conselhos financeiros baseados em padrões de gastos pessoais.
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A segurança é outra área onde a inovação tecnológica é vital. Com a crescente pre-
ocupação com a privacidade e a segurança dos dados, os aplicativos financeiros estão 
inovando com tecnologias como a autenticação biométrica e a criptografia de ponta a 
ponta para proteger as informações dos usuários (Kishkovich, 2021). Essas inovações não só 
protegem contra o acesso não autorizado, mas também reforçam a confiança do usuário 
na plataforma.

A inovação tecnológica também tem um impacto direto na acessibilidade dos apli-
cativos financeiros. O desenvolvimento de interfaces que suportam vários idiomas e que 
são adaptáveis a diferentes dispositivos aumenta o alcance desses aplicativos, tornando-os 
acessíveis a uma base de usuários mais ampla e diversificada (Xie, 2016). Isso é particular-
mente importante em mercados emergentes, onde o acesso a serviços financeiros tradi-
cionais pode ser limitado.

Além disso, a inovação em aplicativos financeiros está impulsionando a mudança em 
direção a uma maior transparência financeira. Com recursos que permitem aos usuários 
rastrear suas despesas em tempo real e receber insights sobre seu comportamento finan-
ceiro, os aplicativos estão promovendo uma maior consciência financeira (King, 1993). Isso 
não apenas ajuda os usuários a gerenciar melhor suas finanças, mas também pode levar a 
decisões financeiras mais informadas e responsáveis.

A colaboração entre instituições financeiras e desenvolvedores de tecnologia é essen-
cial para impulsionar a inovação em aplicativos financeiros. Parcerias estratégicas podem 
levar ao compartilhamento de conhecimentos e à criação de soluções que atendam às 
necessidades emergentes dos consumidores (Giudici; Paleari, 2000). Essa colaboração é 
fundamental para garantir que os aplicativos financeiros continuem a evoluir e a atender 
às expectativas dos usuários.

Por fim, a inovação tecnológica em aplicativos financeiros é um campo dinâmico que 
requer uma abordagem holística. Não se trata apenas de implementar a tecnologia mais 
recente, mas de entender como essa tecnologia pode melhorar a vida financeira dos usuá-
rios (Birch; Chiappetta; Artyushina, 2020). À medida que a tecnologia avança, os aplicativos 
financeiros devem continuar a inovar para oferecer soluções que sejam não apenas tecni-
camente avançadas, mas também significativas e valiosas para os usuários.

3.4 Gerenciamento de Finanças Pessoais
O gerenciamento de finanças pessoais é uma área que tem se beneficiado enorme-

mente da inovação tecnológica, especialmente através do desenvolvimento de aplicati-
vos. Estes aplicativos oferecem uma variedade de ferramentas e técnicas que auxiliam os 
indivíduos a planejar e gerenciar suas finanças de maneira mais eficaz. Segundo Birch, 
Chiappetta e Artyushina (2020), a inovação tecnológica tem permitido que dados pesso-
ais sejam transformados em ativos privados, o que pode ser aplicado ao gerenciamento 
financeiro pessoal, permitindo uma personalização e uma gestão de dados sem preceden-
tes. As teorias de gerenciamento financeiro pessoal enfatizam a importância da educação 
financeira e do comportamento econômico prudente, aspectos que podem ser reforçados 
pelo uso de aplicativos.

As ferramentas e técnicas de planejamento financeiro disponíveis em aplicativos mo-
dernos são diversas e vão desde simples orçamentos até complexos modelos de previsão 
financeira. Makalew (2022) destaca que o design e o desenvolvimento de aplicativos base-
ados em Android para a gestão de finanças pessoais têm se concentrado em melhorar a 
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experiência do usuário, tornando o planejamento financeiro mais acessível e menos inti-
midador. Essas ferramentas digitais permitem que os usuários acompanhem suas despe-
sas, estabeleçam metas de economia e visualizem seu progresso financeiro ao longo do 
tempo.

Os benefícios dos aplicativos no gerenciamento financeiro são notáveis. Eles ofere-
cem conveniência e acessibilidade, permitindo que os usuários gerenciem suas finanças a 
qualquer hora e em qualquer lugar. Conforme observado por Ayyagari, Demirguc-Kunt e 
Maksimovic (2011), a inovação em mercados emergentes, incluindo o desenvolvimento de 
aplicativos financeiros, desempenha um papel significativo na promoção da governança 
e na competição no mercado financeiro. Isso, por sua vez, tem um impacto positivo no 
gerenciamento financeiro pessoal, pois oferece aos usuários uma variedade de opções e 
ferramentas para melhorar sua saúde financeira.

A usabilidade e a inovação dos aplicativos financeiros têm um impacto direto na efi-
cácia do gerenciamento de finanças pessoais. Gretalita, Suzianti e Ardi (2017) ressaltam a 
importância do design visual na usabilidade dos aplicativos financeiros. Um design bem 
pensado não só torna o aplicativo mais atraente, mas também mais funcional, o que é 
essencial para manter os usuários engajados e comprometidos com o gerenciamento de 
suas finanças.

A implementação de sistemas de gerenciamento financeiro pessoal baseados em 
Android, como discutido por Xie (2016), demonstra a capacidade da tecnologia de simplifi-
car processos financeiros complexos. Esses sistemas permitem que os usuários integrem 
todas as suas informações financeiras em um único local, facilitando a visualização e o 
gerenciamento de suas finanças. A integração de várias contas e a capacidade de acom-
panhar transações em tempo real são apenas alguns exemplos de como os aplicativos 
podem simplificar o gerenciamento financeiro.

A inovação em aplicativos financeiros também tem um impacto significativo na in-
clusão financeira. King (1993) argumenta que a financeirização da economia pode contri-
buir para o crescimento econômico, e os aplicativos financeiros desempenham um papel 
importante nesse processo ao tornar as ferramentas de gerenciamento financeiro aces-
síveis a uma base de usuários mais ampla. Isso é especialmente importante para aqueles 
que podem ter sido excluídos dos serviços financeiros tradicionais.

A segurança dos dados é uma consideração primordial no desenvolvimento de apli-
cativos financeiros. Kishkovich (2021) enfatiza a importância de modelos conceituais de 
sistemas de gerenciamento financeiro que incorporam tecnologias de informação mo-
dernas para garantir a segurança dos dados dos usuários. A confiança é um componen-
te essencial no uso de aplicativos financeiros, e a segurança robusta é fundamental para 
manter essa confiança.

A colaboração entre instituições financeiras e desenvolvedores de tecnologia é crucial 
para o avanço dos aplicativos financeiros. Giudici e Paleari (2000) observam que o forne-
cimento de financiamento para inovação é vital para pequenas empresas baseadas em 
tecnologia, e isso se estende ao desenvolvimento de aplicativos financeiros. Parcerias es-
tratégicas podem levar a inovações que beneficiem tanto as instituições financeiras quan-
to os usuários finais.

Sendo assim, o desenvolvimento de aplicativos financeiros é um campo dinâmico 
que exige uma compreensão profunda das necessidades dos usuários e da tecnologia dis-
ponível. Birch, Chiappetta e Artyushina (2020) argumentam que a inovação no capitalis-
mo tecnocientífico apresenta desafios, mas também oportunidades significativas para o 
gerenciamento de finanças pessoais. Os aplicativos financeiros devem continuar a evoluir 
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para atender às demandas dos usuários e aproveitar as novas tecnologias para melhorar a 
saúde financeira dos indivíduos.

Portanto, o gerenciamento de finanças pessoais através de aplicativos financeiros 
representa uma fusão de inovação tecnológica e usabilidade prática. Ayyagari, Demirgu-
c-Kunt e Maksimovic (2011) destacam que a inovação em mercados emergentes é impul-
sionada pelo financiamento, governança e competição, o que é diretamente aplicável ao 
desenvolvimento de aplicativos financeiros. À medida que esses aplicativos se tornam 
mais sofisticados e centrados no usuário, eles têm o potencial de transformar o gerencia-
mento de finanças pessoais, tornando-o mais eficiente, seguro e inclusivo.

4. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO
Este conjunto diversificado de tópicos abrange aspectos cruciais do desenvolvimento 

do aplicativo, proporciona a metodologia usada para o desenvolvimento do aplicativo (4.1). 
O diagrama de caso de uso (4.2) oferece uma representação visual das interações entre 
usuários e sistema, fornecendo uma base sólida para o design funcional.

O padrão Repository (4.3) é introduzido como uma estratégia arquitetônica essencial 
para simplificar a manipulação de dados, melhorando a eficiência e a manutenibilidade 
do código. Esse padrão oferece uma abordagem organizada para lidar com operações de 
leitura e gravação de dados.

A exploração das telas do aplicativo (4.5) traz uma compreensão tangível da interface 
do usuário, destacando a importância do design centrado no usuário e da experiência in-
tuitiva para o sucesso do aplicativo.

A abordagem de segurança na conexão do banco de dados com a API (4.4) destaca a 
seriedade dada à proteção dos dados. 

4.1 Processo de Desenvolvimento do Aplicativo
O processo de desenvolvimento do aplicativo “Poupe” começou com a criação do 

projeto usando o comando flutter create, estabelecendo as bases e configurando o am-
biente necessário. A arquitetura inicial foi deliberadamente planejada com uma ênfase 
proeminente em widgets, proporcionando uma abordagem visual consistente e simplifi-
cando a manutenção e expansão do código ao longo do desenvolvimento. A implementa-
ção cuidadosa da Splash Page e Onboarding Page refletiu a atenção aos detalhes visuais, 
enquanto a prática contínua de refatoração e reuso de código assegurou eficiência, manu-
tenibilidade e escalabilidade ao longo do processo de construção do aplicativo.

Durante a criação da Onboarding Page, a ênfase em um layout intuitivo e botões in-
terativos destacou-se como fundamental para orientar os usuários nas funcionalidades do 
aplicativo. A prática consistente de refatoração e reuso de código foi incorporada, garantin-
do eficiência na implementação e preparando o terreno para a manutenção sustentável 
do projeto. A subsequente implementação da Sign Up Page, com o uso de TextFormField 
e TextField, evidenciou a atenção detalhada à personalização de campos e temas, otimi-
zando a gestão visual e reforçando o controle e a segurança dos formulários, promovendo 
uma experiência de usuário aprimorada e confiável.
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4.2 Diagrama de Caso de uso 
O diagrama de caso de uso representa as interações entre os usuários e o sistema em 

nosso aplicativo de controle financeiro, desenvolvido para simplificar o gerenciamento de 
entradas e saídas financeiras. Abaixo estão os principais atores e casos de uso delineados 
no diagrama (figura 1):

Ator Principal:

Usuário autenticado:
Este ator representa usuários que realizaram o login no aplicativo. Eles têm acesso a 
funcionalidades avançadas, incluindo o registro de despesas e receitas, a visualização 
do resumo financeiro e a consulta do histórico de transações.

Principais Casos de Uso:

Realizar Login:
Permite que usuários não autenticados acessem suas contas, fornecendo as creden-
ciais necessárias para autenticação.

Cadastrar Conta:
Possibilita que novos usuários criem contas no aplicativo, fornecendo as informações 
necessárias para registro.

Visualizar Resumo Financeiro:
Permite que usuários autenticados visualizem um resumo consolidado de suas entra-
das e saídas financeiras, oferecendo uma visão geral das finanças.

Registrar Despesa:
Permite que usuários autenticados registrem novas despesas, inserindo detalhes 
como valor, categoria e data.

Registrar Receita:
Oferece aos usuários autenticados a capacidade de registrar novas receitas, incluindo 
informações como valor, origem e data.

Visualizar Histórico de Transações:
Permite que usuários autenticados acessem o histórico completo de suas transações, 
oferecendo uma visão detalhada das atividades financeiras passadas.

Logout:
Possibilita que usuários autenticados encerrem a sessão, garantindo a segurança e 
privacidade de sua conta.

Este diagrama é uma representação visual intuitiva das principais interações entre os 
usuários e o aplicativo, proporcionando uma compreensão clara das funcionalidades ofe-
recidas pelo sistema de controle financeiro.
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Figura 1. Diagrama de caso uso.

Fonte: Autoral, 2023.

Este fluxo de interação foi projetado com o objetivo de oferecer uma experiência in-
tuitiva, garantindo que o usuário tenha conhecimento sobre o processo e possa explorar 
as funcionalidades do aplicativo de forma eficiente. Ao incorporar essas etapas em nosso 
design, estamos comprometidos em criar uma jornada de usuário fluida e envolvente. 

4.3 Mapa Visual de Integração
O GraphQL Flutter e o GraphQL Service possibilitaram uma conectividade eficaz com 

a API. Ao remover consistentemente widgets e componentes, a modularidade e a reutili-
zação de código foram fortalecidos, enquanto componentes como BalanceCard, Constrai-
nedBox e BoxConstraints foram adicionados para aprimorar a experiência do usuário e a 
estética. A implementação da funcionalidade Transactions demonstrou a eficácia na agre-
gação de dados no aplicativo. A funcionalidade Wallet e a paginação foram implementa-
das para garantir flexibilidade e escalabilidade, e o uso inteligente das Dart Extensions fa-
cilitou processos rotineiros. A evolução constante do código foi assegurada pela aplicação 
de princípios de design, revisões contínuas e pequenos aprimoramentos. A robustez foi 
garantida mesmo em circunstâncias imprevistas por meio de um gerenciamento proativo 
de exceções. Um mapa mostrando como a conexão do aplicativo com o servidor está inte-
grada é apresentado na Figura 2.
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Figura 2. Mapa Visual de Integração.

Fonte: DevKaio (2023)

A implementação da abordagem Offline First utilizando Sqflite e Sync Service pro-
porcionou uma experiência fluida mesmo em condições de conectividade intermitente. A 
aplicação foi avaliada em diversas situações com testes de integração realizados no Fireba-
se Test Lab. A abordagem metodológica do Desenvolvimento Orientado a Testes (Test-Dri-
ven Development - TDD) foi reforçada pela utilização do monitoramento de cobertura de 
testes do Codecov, em conjunto com o Github Actions para integração contínua. O TDD foi 
seguido na construção do Controlador de Perfil, e a eficiência do código foi enfatizada na 
criação da Página de Perfil. Pull Requests foram utilizados para examinar as funcionalida-
des de perfil. A implementação da Funcionalidade de Estatísticas com Gráficos demons-
trou a capacidade da aplicação para visualização de dados.

Essa abordagem estratégica permitiu que o aplicativo mantivesse uma experiência 
consistente, independentemente das condições de conexão. A avaliação abrangente, re-
alizada por meio de testes de integração, validou a robustez e confiabilidade da aplicação 
em diversos cenários. O comprometimento com o TDD, evidenciado pelo uso conjunto 
de Codecov e Github Actions, reforça a qualidade do código e a prática consistente de 
testes. A construção cuidadosa do Controlador de Perfil e a ênfase na eficiência do código 
ao criar a Página de Perfil contribuíram para um desenvolvimento sólido. A utilização de 
Pull Requests para revisão de funcionalidades garantiu uma abordagem colaborativa e 
transparente. Além disso, a implementação da Funcionalidade de Estatísticas com Gráfi-
cos enriqueceu a aplicação, proporcionando uma representação visual intuitiva dos dados 
financeiros.
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4.4 Programação de segurança da Tela de login
Em resumo a programação à cima mostra um endpoint irá responder ao um evento 

de criação de um novo usuário e assim se comunicando com o firebase , no qual ele vai 
capturar as informações do usuário e inseri-las no banco de dados, proporcionando uma 
maneira de manter os dados de usuários além de informações fornecidas pelo mesmo. 
Ou seja, todo a segurança é feita pelo firebase ao fazer o cadastro as informações vão ser 
passadas para o banco de dados, como observado na figura 3:

Figura 3: Código-Fonte: trecho de registros.

Fonte: Autoral, 2023.

O aplicativo financeiro em desenvolvimento é uma ferramenta projetada para auxi-
liar os usuários no controle de suas finanças pessoais, monitorando entradas e saídas de 
receitas. Utilizando um projeto da comunidade do Figma como base, o aplicativo promete 
oferecer uma interface intuitiva e funcionalidades práticas para o gerenciamento finan-
ceiro diário, a Figura 3 acima mostra a função de registros dos dados de usuário a partir de 
seu código-fonte.

4.5 Resultado da prototipação
Na figura 4, a tela inicial, os usuários são recebidos por uma splash screen seguida de 

um onboarding que orienta sobre as funcionalidades do aplicativo. A home page é proje-
tada para fornecer uma visão geral das finanças do usuário, com todas as informações re-
levantes já cadastradas. A partir daí, pode-se acessar diferentes seções do aplicativo, como 
a página de estatísticas, que apresenta dados detalhados sobre os gastos, permitindo fil-
trar por dia, semana, mês ou ano e diferenciar entre receitas e despesas.
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Figuras 4. Telas de uso do aplicativo.

Fonte: Autoral, 2023.

O aplicativo também inclui uma funcionalidade para adicionar despesas de forma rá-
pida e simples (figura 5). Um gráfico de linhas (ou outro tipo apropriado) exibirá a evolução 
dos gastos ao longo do tempo, exigindo um certo nível de cálculo matemático que prova-
velmente será facilitado por recursos disponíveis na comunidade Flutter.

Figura 5: Tela principal do aplicativo.

Fonte: Autoral, 2023.
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Além disso, haverá uma seção dedicada à carteira do usuário (figura 6), que mostrará 
um resumo do saldo geral, combinando receitas e despesas. Esta seção também permitirá 
realizar novas transações e visualizar itens pendentes, como contas a pagar, fornecendo 
uma visão clara da situação financeira atual do usuário.

O aplicativo está sendo projetado para incluir funcionalidades futuras, como a inte-
gração de pagamentos e a gestão de contas e cartões. No entanto, o foco inicial está em 
criar um Produto Mínimo Viável (MVP) que inclua as funcionalidades essenciais: criação de 
conta, login, home, registro de transações e perfil do usuário.

Detalhes adicionais de transações específicas, como a visualização de comprovantes 
e a exportação de dados para PDF, também estão previstos para serem incluídos, enrique-
cendo a experiência do usuário e fornecendo um controle financeiro mais robusto.

O desenvolvimento do aplicativo será acompanhado por uma série de publicações, 
guiando os usuários através do processo de criação e explicando cada etapa do desenvol-
vimento. O ambiente de desenvolvimento escolhido é o Flutter, uma escolha popular para 
a criação de aplicativos devido à sua flexibilidade e eficiência.

Figura 6. Tela de adição de receita e despesa do aplicativo.

Fonte: Autoral, 2023.

Sendo assim, o aplicativo promete ser uma solução abrangente para o gerenciamen-
to de finanças pessoais, com uma interface amigável e funcionalidades que atendem às 
necessidades básicas e avançadas de controle financeiro. 
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5. DISCUSSÃO 
Nos tempos atuais, a necessidade de gerenciar finanças pessoais de forma eficiente 

converge com o desenvolvimento contínuo de aplicativos financeiros. Essa convergência 
destaca a importância crescente da tecnologia para atender à demanda por soluções fi-
nanceiras práticas e seguras. Os usuários buscam uma experiência otimizada ao adminis-
trar suas finanças diárias, considerando a praticidade como um requisito fundamental.                         

 No entanto, ao examinar o panorama, identificamos desafios significativos enfrenta-
dos pelos usuários na gestão de suas finanças por meio de aplicativos convencionais. Um 
dos principais desafios reside na complexidade associada à categorização manual de des-
pesas. Muitos usuários enfrentam dificuldades em classificar de maneira clara e eficiente 
seus gastos, resultando em uma compreensão inadequada de seus padrões financeiros. 
Outro obstáculo observado é a limitação na capacidade de prever comportamentos finan-
ceiros futuros e receber recomendações proativas.

 A falta de uma abordagem preditiva de tendências de gastos compromete a habili-
dade dos usuários de planejar suas finanças de maneira eficaz, levando a decisões menos 
informadas e, por vezes, a situações financeiras desafiadoras.

 Resolução Através do App POUPE surge como uma resposta inovadora a esses desa-
fios. Para abordar a complexidade na categorização de despesas, o projeto incorpora um 
sistema inteligente de categorização automática. Essa funcionalidade simplifica significa-
tivamente o processo para os usuários, proporcionando uma experiência mais intuitiva e 
eficiente na gestão de suas despesas diárias. Além disso, para superar a limitação na pre-
dição de comportamentos financeiros, o aplicativo integra recursos avançados de inteli-
gência artificial e aprendizado de máquina. Essas tecnologias analisam padrões de gastos 
anteriores, oferecendo recomendações proativas aos usuários. Essa abordagem preditiva 
capacita os usuários a antecipar e planejar suas finanças de maneira mais informada, con-
tribuindo para uma gestão financeira mais eficaz e adaptável às suas necessidades indivi-
duais.

6. CONCLUSÃO
A conclusão deste estudo recapitula os objetivos inicialmente propostos: desenvolver 

um aplicativo financeiro que facilite o gerenciamento de finanças pessoais, utilizando a 
tecnologia Flutter e baseando-se em designs da comunidade do Figma. Os objetivos fo-
ram alcançados com a criação de um protótipo funcional que oferece uma interface intui-
tiva e ferramentas práticas para o controle de entradas e saídas financeiras. A implementa-
ção bem-sucedida do protótipo demonstra a viabilidade do projeto e estabelece uma base 
sólida para futuras expansões e melhorias.

Os resultados obtidos indicam que o aplicativo possui potencial significativo para aju-
dar os usuários a gerenciar suas finanças de maneira eficiente. As funcionalidades imple-
mentadas, como o acompanhamento de despesas, visualização de estatísticas financeiras 
e gestão de transações, fornecem uma visão clara da saúde financeira do usuário. A capa-
cidade de filtrar dados por período e tipo de transação permite uma análise detalhada dos 
hábitos de consumo e oportunidades de economia.

Do ponto de vista técnico, o uso do Flutter como ambiente de desenvolvimento pro-
vou ser uma escolha acertada, oferecendo flexibilidade e uma comunidade ativa para su-
porte. A integração com o Figma facilitou a prototipagem e o design, permitindo uma 
iteração rápida e eficaz. As implicações técnicas do estudo incluem a confirmação de que 



200Criando Soluções Tecnológicas com a Engenharia de Computação
Volume 4 (2024)

Capítulo 12

ferramentas de código aberto e colaborativo podem resultar em produtos robustos e de 
alta qualidade.

Gerencialmente, o aplicativo oferece implicações significativas. Ele serve como uma 
ferramenta de empoderamento financeiro, proporcionando aos usuários maior controle e 
visibilidade sobre suas finanças. A gestão de finanças pessoais é simplificada, e a tomada 
de decisão é informada por dados precisos e atualizados. Isso pode levar a uma melhor 
gestão de recursos e a uma saúde financeira mais estável para os usuários.

As implicações futuras do estudo são amplas. A plataforma estabelecida pode ser ex-
pandida para incluir funcionalidades como integração de pagamentos, gestão de investi-
mentos e conselhos personalizados baseados em inteligência artificial. O aplicativo tem o 
potencial de se tornar uma solução financeira abrangente, atendendo a uma gama mais 
ampla de necessidades financeiras e oferecendo serviços mais sofisticados.

A principal contribuição deste estudo para o campo de pesquisa é a demonstração de 
que aplicativos financeiros podem ser desenvolvidos de forma eficiente e eficaz usando 
ferramentas modernas de desenvolvimento de software. O projeto aborda a necessidade 
de ferramentas de gerenciamento financeiro pessoal que sejam acessíveis, fáceis de usar 
e tecnicamente avançadas. Ele responde à pergunta de pesquisa sobre como a tecnologia 
pode facilitar o gerenciamento financeiro pessoal, fornecendo um exemplo concreto de 
sucesso nessa área.

Sendo assim, o estudo alcançou seus objetivos de criar um aplicativo financeiro útil e 
intuitivo. As implicações técnicas e gerenciais destacam o impacto positivo que tais ferra-
mentas podem ter na vida financeira dos usuários. As perspectivas futuras apontam para 
um caminho de inovação contínua e melhoria da saúde financeira através da tecnologia. 
A contribuição para o campo de pesquisa é clara, fornecendo insights valiosos sobre o 
desenvolvimento de aplicativos financeiros e estabelecendo um precedente para futuras 
investigações e desenvolvimentos.
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Resumo

Este artigo descreve um aplicativo inovador que tem o potencial de transformar a inte-
ração entre as atléticas acadêmicas de diferentes instituições de ensino. Atualmente, 
a comunicação entre atléticas é muitas vezes limitada à rede pessoal de contatos de 

cada atlética. Foram feitas pesquisas com membros atuais e antigos de algumas atléticas 
para entender melhor o problema e assim propor uma solução viável. Este aplicativo visa 
romper essas barreiras de comunicação e criar uma rede unificada, promovendo a colabo-
ração e o compartilhamento de experiências entre as atléticas. 

Palavras-chave: Flutter, Firebase, Aplicativo Móvel.

Abstract

This article describes an innovative application with the potential to transform the in-
teraction among academic athletic organizations from different educational institu-
tions. Currently, communication among such organizations is often limited to perso-

nal networks within each athletic group. Research involving current and former members 
of various athletic organizations was conducted to better understand the problem and 
propose a viable solution. This application aims to break down these communication bar-
riers and create a unified network, fostering collaboration and the sharing of experiences 
among these academic athletic groups.

Keywords: Flutter, Firebase, Mobile APP.
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1. INTRODUÇÃO
No contexto da vida universitária, as atléticas acadêmicas desempenham um papel 

central, promovendo o espírito esportivo e a coesão entre estudantes. Essas organizações, 
geralmente formadas por estudantes de uma mesma instituição de ensino, são conheci-
das por suas atividades esportivas e sociais, tornando-se uma parte fundamental da ex-
periência universitária. No entanto, até recentemente, a interação entre atléticas estava 
limitada a conexões pessoais, muitas vezes baseadas no acaso e nas redes de amizades. 
Isso gerava obstáculos à comunicação, à organização de eventos conjuntos e à partilha de 
experiências entre diferentes instituições de ensino.

Nesse contexto, este artigo descreve um aplicativo inovador que visa revolucionar 
a forma como as atléticas acadêmicas interagem e se conectam. Atualmente, a comu-
nicação entre essas atléticas é frequentemente restrita a contatos pessoais, o que torna 
desafiador o estabelecimento de parcerias e o compartilhamento de experiências entre 
estudantes de diferentes instituições. Essa limitação cria uma barreira à organização de 
eventos conjuntos, à troca de informações relevantes e à criação de uma rede unificada de 
estudantes universitários.

Neste artigo, exploraremos em detalhes como o aplicativo proposto facilita a conexão 
entre as atléticas acadêmicas, promovendo uma colaboração eficaz e uma comunicação 
fluente. Além disso, discutiremos os benefícios significativos que essa inovação traz não 
apenas para as atléticas, mas também para os estudantes universitários em geral. O objeti-
vo fundamental deste artigo é destacar o imenso potencial transformador desse aplicativo 
e incentivar sua adoção por um número cada vez maior de atléticas acadêmicas. À medida 
que mais instituições abraçam essa plataforma, o futuro das interações universitárias se 
configura como mais inclusivo e repleto de emocionantes oportunidades.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Realizando um estudo sobre a problemática apresentada no resumo, foram investiga-

dos diversos trabalhos relacionados que abordam temas semelhantes. No item 2.1, foram 
explorados artigos que tratam de projetos voltados para o desenvolvimento de aplicativos 
de comunicação. No item 2.2, a pesquisa se concentrou em investigações que abordam a 
interação entre grupos acadêmicos, especificamente atléticas universitárias, e as dificul-
dades enfrentadas nesse contexto. No item 2.3, foram analisados trabalhos que destacam 
a importância da inovação tecnológica no aprimoramento das interações entre grupos 
sociais. Essa revisão de trabalhos relacionados é essencial para situar o presente estudo 
no contexto acadêmico e tecnológico, fornecendo uma base sólida para a análise e com-
preensão dos resultados apresentados a seguir, o item 2.4, fala sobre o diferencial desse 
projeto em relação aos outros citados.

2.1 Aplicação com framework flutter para o terceiro setor que realizam 
ações sociais

Este estudo explora o uso do framework Flutter para desenvolver uma aplicação mo-
bile direcionada ao terceiro setor, visando aproximar projetos sociais e possíveis voluntários. 
O desafio é criar uma plataforma que permita a interação entre doadores e instituições do 
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terceiro setor de forma econômica e eficaz. A aplicação oferece a criação de campanhas 
de arrecadação e compartilhamento de informações sobre missões e objetivos das cam-
panhas.

A fome e a precariedade de vida afetam uma parcela significativa da população mun-
dial. As organizações do terceiro setor desempenham um papel fundamental na busca 
por soluções, dependendo, muitas vezes, de doações e colaborações. No entanto, a criação 
de aplicativos para auxiliar essas instituições pode ser dispendiosa. A necessidade de criar 
aplicativos nativos para diferentes plataformas e a complexidade do desenvolvimento po-
dem tornar a iniciativa inacessível para muitas organizações.

O uso do framework Flutter mostrou-se eficaz na criação de uma aplicação que faci-
lita a interação entre doadores e projetos sociais. A plataforma permite a criação de cam-
panhas de arrecadação, compartilhamento de informações e aproximação de pessoas e 
organizações que compartilham objetivos comuns. No entanto, desafios futuros incluem 
melhorias na interface gráfica, integração com bases de dados, relatórios e validação da 
usabilidade. A aplicação representa uma tentativa de contribuir para uma sociedade mais 
igualitária e solidária, aproveitando as possibilidades oferecidas pela tecnologia.

2.2 Gerenciamento de Projetos na Realização de Jogos Universitários
O projeto de Joseane Borges aborda a necessidade de melhorar a organização dos 

Jogos Universitários (jogos entre atléticas), com foco no evento anual JOIA Fronteira. O 
principal problema identificado foi a falta de um sistema de gerenciamento eficaz, levan-
do a desafios na organização e execução do evento. Para resolver essa questão, o projeto 
propôs a aplicação de metodologias de gerenciamento de projetos e ferramentas.

Essas abordagens ajudaram a simplificar o planejamento e execução dos jogos, me-
lhorando a comunicação, definindo objetivos claros e otimizando os custos de arbitragem 
e premiação. No entanto, o projeto observou que a falta de uma literatura específica para 
jogos universitários levou as comissões organizadoras a adotarem diferentes metodolo-
gias e ferramentas de acordo com a complexidade de cada edição.

As vantagens desse projeto incluem uma organização mais eficiente dos eventos es-
portivos universitários, melhorias na comunicação e a capacidade de adaptar metodolo-
gias de gerenciamento de projetos de acordo com as necessidades de cada edição. No 
entanto, as desvantagens podem surgir se as equipes de organização não possuírem o 
conhecimento e a maturidade necessários para aplicar essas abordagens de forma eficaz.

2.3 Desenvolvimento de aplicativo de rede social com foco em jogos: Ga-
mes Connect

Nasceu da necessidade de fornecer à comunidade de jogadores um espaço de inte-
ração e compartilhamento de experiências. Baseado em metodologias de gerenciamento 
de projetos, o aplicativo foi criado com o objetivo de unir jogadores de todo o mundo em 
uma plataforma exclusiva para gamers. Ele oferece interatividade, sistemas de pontuação 
e estatísticas detalhadas para melhorar a experiência dos usuários.

No entanto, desafios podem surgir no processo de atração de usuários e anunciantes 
para a plataforma. É importante ressaltar que a qualidade do serviço, com recursos como 
chat, reações às postagens e um sistema de pontuação, é uma vantagem significativa. 
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Para garantir o sucesso contínuo do projeto, será necessário enfrentar questões relacio-
nadas à expansão da base de usuários e ao envolvimento de anunciantes, o que requer 
estratégias de marketing e desenvolvimento contínuo.

Em resumo, o “Games Connect” é uma plataforma que visa atender às necessidades 
da comunidade gamer, oferecendo interação e recursos atraentes. No entanto, para alcan-
çar seu pleno potencial, é fundamental superar desafios relacionados à atração de usuá-
rios e anunciantes, garantindo assim o crescimento contínuo e o sucesso do aplicativo.

2.4 Diferencial dos trabalhos relacionados com o projeto desenvolvido
No contexto acadêmico, a gestão de atléticas representa um elemento fundamental 

da vida universitária, promovendo a interação entre estudantes e a realização de eventos 
esportivos. No entanto, até recentemente, as atléticas enfrentavam desafios significativos 
em termos de comunicação, coordenação de eventos e compartilhamento de informa-
ções. Este artigo explora um projeto inovador que se concentra nas necessidades específi-
cas das atléticas acadêmicas, oferecendo uma solução personalizada para lidar com esses 
desafios.

O projeto em questão visa a criação de um aplicativo móvel dedicado a conectar as 
atléticas acadêmicas, fornecendo uma plataforma especializada para os estudantes uni-
versitários. O diferencial deste projeto é a sua capacidade de atender às necessidades ex-
clusivas desses grupos, oferecendo funcionalidades projetadas para melhorar a comuni-
cação, a organização e o gerenciamento de eventos esportivos. Através da aplicação, as 
atléticas podem agendar jogos, compartilhar informações, coletar opiniões e aprimorar 
sua coordenação interna.

Este projeto se destaca por seu foco específico nas atléticas acadêmicas, o que o di-
ferencia dos aplicativos de gerenciamento de projetos em geral. Ele promove a conectivi-
dade entre os estudantes, fortalece a comunidade universitária e oferece potencial para 
melhorar a experiência universitária, proporcionando uma plataforma especializada para 
a coordenação de eventos esportivos e atividades sociais. Além disso, ele se concentra nas 
necessidades únicas desses grupos, abordando diretamente os desafios de comunicação 
e organização que as atléticas acadêmicas enfrentam, contribuindo assim para uma expe-
riência mais enriquecedora no âmbito acadêmico.

3. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA
Nesta seção, será realizada uma revisão bibliográfica abrangente abordando aspectos 

relevantes para o entendimento do projeto. A revisão é dividida em diferentes subseções 
para melhor compreensão.

3.1 Scrum
Nesse projeto, a metodologia ágil escolhida para orientar o desenvolvimento da apli-

cação foi o Scrum, uma estrutura popular conhecida por sua ênfase em entregas incre-
mentais, adaptação contínua e colaboração interdisciplinar. Adaptado para ser aplicado 
por um único desenvolvedor, o Scrum manteve sua estrutura essencial, proporcionando 
uma abordagem sistemática e eficaz, mesmo em um contexto de trabalho individual.
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O Scrum baseia-se em princípios fundamentais, onde o Product Owner representa 
as necessidades dos stakeholders, garantindo que o produto final atenda às expectativas. 
O Scrum Master facilita o processo, removendo obstáculos que possam surgir durante 
o desenvolvimento. Por sua vez, o Time de Desenvolvimento é responsável por entregar 
incrementos do produto, priorizando as funcionalidades essenciais definidas no Product 
Backlog.

O ciclo de desenvolvimento no Scrum é caracterizado por diversas reuniões, como 
o Sprint Planning, que estabelece metas específicas para cada iteração, e o Daily Scrum, 
uma reunião diária para atualizações, identificação de obstáculos e planejamento futuro. 
Ao final de cada sprint, o Sprint Review avalia o progresso, ajusta o backlog conforme ne-
cessário, e a Sprint Retrospective oferece uma oportunidade para reflexão sobre o proces-
so, identificando melhorias contínuas. Essa metodologia provou ser eficaz ao promover 
a transparência, colaboração e entrega contínua de valor, mesmo em um ambiente de 
desenvolvimento individual.

3.2 UML e Astah UML
A Unified Modeling Language (UML) é uma linguagem de modelagem padronizada 

amplamente empregada na engenharia de software para visualizar, especificar, construir 
e documentar sistemas complexos. Ela oferece um conjunto de notações gráficas que 
permitem aos desenvolvedores criar representações visuais abstratas e compreensíveis de 
sistemas, facilitando a comunicação entre os membros da equipe e partes interessadas.

A UML fornece uma linguagem visual unificada para descrever aspectos diversos de 
um sistema, incluindo suas estruturas, comportamentos, interações e funcionalidades. 
Ela engloba vários tipos de diagramas, como diagramas de classes, diagramas de caso de 
uso, diagramas de sequência e muitos outros, cada um enfatizando aspectos específicos 
do sistema. Essa padronização na representação visual contribui para uma compreensão 
mais clara e consistente dos sistemas, promovendo a eficiência no desenvolvimento de 
software e a comunicação efetiva entre os envolvidos no processo. O Astah, como uma 
ferramenta de modelagem UML, desempenha um papel crucial na aplicação desses con-
ceitos, permitindo a criação de diagramas claros e estruturados que auxiliam no desenvol-
vimento eficaz do sistema.

O diagrama de caso de uso é uma representação gráfica fundamental na modelagem 
de sistemas, destacando as interações entre atores externos e o sistema em questão. Ele 
fornece uma visão de alto nível das funcionalidades oferecidas pelo sistema, identificando 
os atores envolvidos e os cenários de uso. No contexto do desenvolvimento de software, 
o diagrama de caso de uso desempenha um papel crucial ao mapear os requisitos do 
usuário para as funcionalidades do sistema, facilitando a compreensão das relações entre 
diferentes partes do sistema.

O diagrama de classes é uma representação visual crucial na modelagem de sistemas 
orientados a objetos, oferecendo uma visão estruturada das classes presentes no sistema 
e suas relações. No contexto do desenvolvimento de software, esse diagrama ajuda a iden-
tificar as principais entidades e seus atributos, bem como a compreender as interações 
entre elas.
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3.3 Aplicativos Móveis e sua importância
Os aplicativos móveis se tornaram uma parte integral da vida cotidiana, abrangen-

do diversos aspectos, desde entretenimento até produtividade. A facilidade de acesso a 
informações e serviços através de dispositivos móveis tornou os aplicativos um canal fun-
damental de comunicação. No contexto desse projeto, desenvolver um aplicativo é uma 
abordagem sensata, dada a ubiquidade dos dispositivos móveis entre estudantes univer-
sitários e a necessidade de melhorar a comunicação entre atléticas acadêmicas.

3.4 Framework Flutter
O Flutter, desenvolvido pela Google, é um framework de código aberto para o desen-

volvimento de aplicativos móveis multiplataforma. Ele se destaca por sua capacidade de 
criar aplicativos para Android e iOS com um único conjunto de código-fonte, o que o torna 
econômico e eficiente.

3.5 Dart
A linguagem de programação Dart é a base do Flutter e oferece vantagens como o 

Ahead-Of-Time (AOT) de compilação, melhorando o desempenho do aplicativo, a lingua-
gem Dart, desenvolvida pela Google, é projetada para ser uma linguagem eficiente e in-
tuitiva, especialmente otimizada para o desenvolvimento de aplicativos móveis. Com uma 
sintaxe clara e concisa, o Dart facilita o processo de codificação, permitindo aos desenvol-
vedores expressar ideias de forma eficaz. Além disso, sua capacidade de compilação AOT 
contribui para a eficiência do Flutter, garantindo uma execução rápida e uma experiência 
de usuário mais fluida nos aplicativos desenvolvidos com essa tecnologia (Google, 2023). 
Essa combinação de Flutter e Dart oferece uma abordagem robusta para o desenvolvi-
mento ágil de aplicativos móveis, proporcionando benefícios tanto em termos de desem-
penho quanto de produtividade.

3.6 Firebase
O Firebase, da Google, é uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos que ofe-

rece recursos para melhorar a autenticação, armazenamento de dados em tempo real, 
hospedagem, análise e notificações de aplicativos. Sua integração é benéfica em aplicati-
vos móveis, pois simplifica a criação de aplicativos que necessitam de recursos em tempo 
real, como chats e atualizações de conteúdo em tempo real. Nesse projeto, a integração 
do Firebase é crucial para fornecer comunicação em tempo real e melhorar a colaboração 
entre as atléticas acadêmicas.

4. PROJETO 
Neste projeto, foi desenvolvido um aplicativo chamado ‘theta’, com o objetivo de re-

solver o problema de comunicação entre as atléticas acadêmicas. Este processo envolveu 
a adaptação da metodologia Scrum para um único indivíduo, demonstrando sua eficácia 
mesmo em uma configuração de equipe reduzida. Inicialmente, foi conduzido um Sprint 
Planning, estabelecendo metas específicas para cada iteração, definindo tarefas e priori-



209Editora Pascal

Capítulo 13

dades. Dado o curto prazo disponível, essa metodologia se revelou ideal. Frequentemen-
te, realizaram-se Daily Scrums, revisões diárias de progresso, para identificar obstáculos e 
planejar o trabalho futuro. Incrementos funcionais foram desenvolvidos em ciclos curtos, 
priorizando funcionalidades essenciais. Além disso, foram realizados Sprint Reviews regu-
lares para avaliar o progresso e ajustar o plano conforme necessário. Sprint Retrospectives 
periódicas foram conduzidas, proporcionando uma reflexão sobre o que funcionou bem e 
identificando áreas passíveis de aprimoramento na abordagem de desenvolvimento. Se-
guem abaixo as figuras explicativas sobre o aplicativo ‘theta’, com diagramas UML e telas 
essenciais do aplicativo.

Figura 1. Diagrama de caso de uso

Fonte: autoral, 2023.

No diagrama de caso de uso proposto, o ator principal é o “usuário”, representando 
o usuário final da aplicação. O caso de uso “realizar login” indica a capacidade do usuário 
de acessar o sistema, enquanto o caso de uso “realizar cadastro” está incluído no “realizar 
login”, indicando que o cadastro é uma etapa essencial durante o processo de login.

Além disso, o ator “usuário” está associado a uma série de outros casos de uso, de-
monstrando as funcionalidades disponíveis no sistema após o cadastro e login.
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Figura 2.  Diagrama de classes

Fonte: autoral, 2023.

O diagrama de classes proposto para o projeto apresenta três classes principais: “Apli-
cativo”, “Atléticas” e “Mensagem”. Cada uma dessas classes desempenha um papel crucial 
no funcionamento da aplicação.

A classe “Aplicativo” representa a camada de interface do usuário, indicando a inte-
ração direta do usuário com a aplicação. Essa classe serve como a ponte entre a lógica do 
código fonte e a experiência do usuário, facilitando a navegação e a utilização eficiente da 
aplicação.

A classe “Atlética” representa as informações relacionadas às atléticas acadêmicas, 
refletindo a estrutura de dados necessária para armazenar e gerenciar dados sobre dife-
rentes atléticas. Essa classe é essencial para a funcionalidade principal da aplicação, conec-
tando as atléticas de diferentes instituições de ensino.

A classe “Mensagens” refere-se à troca de mensagens entre os usuários da aplicação. 
Ela representa a capacidade de comunicação eficaz entre as atléticas, promovendo a cola-
boração e o compartilhamento de informações.

A presença dessas três classes no diagrama reflete a estrutura essencial do sistema, 
mostrando como a interface do usuário, as informações sobre as atléticas e a comunicação 
por meio de mensagens estão interconectadas para fornecer uma experiência completa e 
funcional aos usuários da aplicação.
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Figura 3. Campo de pesquisa

Fonte: Autoral, 2023.

A figura 3 (campo de pesquisa) é uma ferramenta fundamental na tela de início do 
aplicativo. Sua principal função é permitir que os usuários pesquisem e localizem atléticas 
acadêmicas de interesse com facilidade e rapidez. Ao tocar no campo de pesquisa, uma 
lista com todas as atléticas cadastradas é exibida, proporcionando aos usuários uma visão 
abrangente das opções disponíveis.

Além de fornecer uma lista completa de atléticas, o campo de pesquisa permite que 
os usuários insiram o nome da atlética que desejam encontrar. Ao começar a digitar, o 
aplicativo gera resultados em tempo real, exibindo as atléticas que correspondem à pes-
quisa, tornando o processo de busca ainda mais eficiente, e ao clicar no nome da atlética, 
o usuário é levado a tela de perfil da mesma (figura 4).
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Figura 4. Visualização de perfil

Fonte: Autoral, 2023.

A figura 4 (Visualização de perfil) é um componente essencial do aplicativo, permi-
tindo que os usuários acessem informações detalhadas sobre uma atlética acadêmica es-
pecífica e estabeleçam conexões com ela. Esta tela oferece uma experiência envolvente 
e informativa, incentivando os usuários a explorar, interagir e se conectar com as atléticas 
acadêmicas de seu interesse. Abaixo estão os principais elementos desta tela:

A tela de perfil exibe uma foto de perfil da atlética em formato arredondado. Ao tocar 
na foto, ela se expande para mostrar a imagem em um tamanho maior, permitindo aos 
usuários visualizar com mais detalhes e clareza a imagem da atlética.

Abaixo da foto de perfil, os usuários encontram informações relevantes sobre a atlé-
tica. Isso pode incluir o nome da atlética, uma breve “biografia” ou descrição que desta-
ca suas atividades, objetivos e realizações. Essas informações proporcionam aos usuários 
uma compreensão imediata do propósito e da missão da atlética.

No perfil da atlética, os usuários têm a opção de salvar o contato dessa atlética em sua 
lista de contatos pessoais. Esse botão permite que os usuários estabeleçam um vínculo 
direto com a atlética, facilitando futuras interações e comunicações, ao clicar, o usuário é 
levado a tela de contatos (figura 5, item A).

A tela de perfil de atlética é projetada para dar aos usuários uma visão abrangente de 
uma atlética acadêmica específica, permitindo-lhes entender sua identidade, atividades 
e propósito. Ao permitir a expansão da foto de perfil e o salvamento de contatos, essa tela 
promove a interação e a conexão significativa entre os usuários e as atléticas acadêmicas, 
contribuindo para o fortalecimento da comunidade do aplicativo.
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Figura 5. Tela de contatos (A) e tela de Chat(B)

Fonte: Autoral, 2023.

A figura 5 (tela de contatos) é uma parte fundamental do aplicativo, fornecendo aos 
usuários uma maneira rápida e eficiente de acessar suas conexões com as atléticas aca-
dêmicas. Esta tela é um ponto central para gerenciar e interagir com as atléticas que o 
usuário escolheu se conectar.

A tela de chat é onde ocorre a comunicação direta entre o usuário e uma atlética 
acadêmica específica. Esta tela facilita a troca de mensagens e o compartilhamento de 
informações.

5. RESULTADOS E DISCUSSÃO
Nesta seção, apresentaremos os resultados do desenvolvimento do aplicativo que co-

necta atléticas acadêmicas e sua relação com a metodologia científica adotada durante o 
projeto.

5.1 Pesquisa
Foi conduzida uma pesquisa junto aos presidentes das atléticas e membros da dire-

toria, e a seguir estão representadas em figuras as perguntas e respostas mais relevantes, 
oferecendo uma visão abrangente sobre as percepções e práticas desses líderes no con-
texto da comunicação entre atléticas acadêmicas.
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Gráfico 1. Pesquisa

Fonte: Autoral, 2023.

O gráfico 1, apresenta a distribuição percentual das respostas ao questionário sobre a 
eficiência da comunicação entre as atléticas acadêmicas. Observa-se que 50% dos partici-
pantes têm uma visão neutra, 30% consideram a comunicação eficiente, enquanto 20% a 
percebem como ineficiente.

Gráfico 2. Pesquisa

Fonte: Autoral, 2023.

O gráfico 2, ilustra a frequência com que os participantes utilizam aplicativos ou pla-
taformas online para se comunicar com membros de outras atléticas acadêmicas. Nota-se 
que 40% relataram utilizar diariamente, outros 40% o fazem regularmente, enquanto 10% 
optam por raramente e 10% indicam nunca utilizar tais meios de comunicação.
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Gráfico 3. Pesquisa

Fonte: Autoral, 2023.

O gráfico 3, reflete os métodos de comunicação preferenciais das atléticas acadêmi-
cas, conforme indicado pelos participantes. Os resultados revelam que 40% das atléticas 
ainda utilizam o e-mail como método de comunicação, enquanto expressivos 90% optam 
por plataformas de redes sociais, como WhatsApp e Instagram. Além disso, 40% mencio-
naram a realização de reuniões presenciais, 10% destacaram exclusivamente o uso de redes 
sociais, e 10% indicaram preferência por plataformas de videoconferência, como o Meet.

A pesquisa realizada revela insights significativos sobre a interação entre as atléticas 
acadêmicas e as preferências dos usuários em relação às ferramentas de comunicação. Os 
resultados indicam uma necessidade clara de soluções inovadoras que promovam a co-
laboração e a troca eficiente de informações entre as atléticas. A disposição universal dos 
participantes em adotar um aplicativo centralizado para contatos das atléticas destaca a 
importância de uma plataforma dedicada, capaz de superar as limitações das formas tra-
dicionais de comunicação. Esses achados não apenas validam a pertinência do projeto em 
desenvolvimento, mas também ressaltam a oportunidade de contribuir de maneira signi-
ficativa para aprimorar as interações entre as atléticas acadêmicas em ambientes univer-
sitários.

5.2 Resultados
O aplicativo desenvolvido se mostrou eficaz na resolução do problema de comunica-

ção limitada entre as atléticas acadêmicas. Ele oferece uma solução abrangente que une 
essas instituições em uma plataforma única, permitindo uma comunicação direta e eficaz. 
Isso promove uma colaboração mais sólida entre as atléticas, fortalecendo suas atividades 
e relacionamentos. Os resultados indicam que o aplicativo tem potencial para melhorar a 
qualidade das interações e promover uma comunidade mais coesa.

As vantagens do aplicativo incluem a melhoria da comunicação, a promoção da cola-
boração e a possibilidade de eventos mais bem-sucedidos. No entanto, também existem 
desafios, como a necessidade de aprendizado para utilizar o aplicativo e a dependência de 
conectividade com a internet. É importante que as atléticas considerem esses aspectos ao 
adotar a plataforma.
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A metodologia adotada para o desenvolvimento do aplicativo envolveu várias eta-
pas. Primeiramente, foi realizada uma revisão da literatura para compreender os desafios 
enfrentados pelas atléticas acadêmicas e as necessidades de comunicação. Em seguida, 
foram conduzidas pesquisas com membros de atléticas para coletar dados sobre as difi-
culdades enfrentadas.

Com base nos dados coletados, o desenvolvimento do aplicativo ocorreu utilizando 
o framework Flutter e o Firebase para construir a infraestrutura necessária. O uso dessas 
tecnologias permitiu criar uma aplicação multiplataforma com recursos de alta escalabi-
lidade.

A metodologia científica empregada no projeto incluiu a definição clara do problema, 
a coleta de dados, a escolha das ferramentas tecnológicas adequadas, o desenvolvimento, 
os testes e a validação. A pesquisa e a coleta de dados foram fundamentais para orientar o 
desenvolvimento do aplicativo e garantir que ele atendesse às necessidades identificadas.

Em resumo, a metodologia científica adotada permitiu o desenvolvimento de um 
aplicativo que aborda eficazmente o problema da comunicação limitada entre as atléticas 
acadêmicas. Os resultados obtidos indicam o potencial de melhorar a qualidade das inte-
rações e promover uma colaboração mais sólida entre essas instituições. A combinação 
de uma metodologia científica sólida com as tecnologias apropriadas resultou em uma 
solução inovadora para o contexto das atléticas acadêmicas.

5.3 Funcionalidades Adicionais do Chat

Além das funcionalidades anteriormente discutidas, o aplicativo também apresenta 
uma característica adicional no chat que permite aos usuários criar e agendar eventos es-
portivos ou sociais diretamente dentro da conversa. Ao clicar em um ícone específico, os 
usuários podem preencher um formulário com informações como modalidade esportiva, 
data, hora e local para propor um evento.

Essa funcionalidade promove a organização de jogos e eventos de maneira mais prá-
tica e simplificada. Os outros membros do chat podem aceitar ou recusar o convite para 
o evento. Quando um evento é aceito, ele é automaticamente adicionado a uma tela de 
calendário no aplicativo, proporcionando uma visão geral de todos os eventos agendados 
pelas atléticas.

Um aspecto importante a ser observado é que, devido a restrições de tempo durante 
o desenvolvimento do projeto, a funcionalidade adicional do chat que permite aos usuá-
rios criar e agendar eventos esportivos ou sociais não pôde ser completamente finalizada. 
Embora tenha sido concebida como parte do escopo do aplicativo, a implementação com-
pleta desse recurso exigiria mais tempo e recursos.

Essa funcionalidade não finalizada representa uma oportunidade para futuras melho-
rias no aplicativo. Quando completamente implementada, ela poderá oferecer uma ma-
neira prática e conveniente para as atléticas e seus membros organizarem eventos espor-
tivos e sociais de maneira mais eficaz.

5.4 Futuras Atualizações e Expansões
O aplicativo desenvolvido demonstra um grande potencial para futuras atualizações 

e expansões. Uma das possibilidades é a inclusão de funcionalidades que envolvam não 
apenas as atléticas, mas também os membros individuais. Isso pode incluir recursos que 
permitem que os membros participem diretamente de eventos, inscrevam-se em compe-
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tições esportivas ou contribuam com ideias e feedback para as atléticas.

Além disso, considerando a rápida evolução das tecnologias móveis e a necessidade 
constante de aprimorar a experiência do usuário, as futuras atualizações podem focar na 
otimização da interface do aplicativo, melhorias de desempenho e a incorporação de re-
cursos de realidade virtual ou aumentada para uma experiência mais envolvente.

Também é possível que o aplicativo venha a incluir integrações com redes sociais ou 
plataformas de streaming, permitindo que as atléticas alcancem um público mais amplo e 
compartilhem suas atividades de maneira mais eficaz. Com o constante desenvolvimento 
e aprimoramento, o aplicativo pode se tornar uma ferramenta central para a interação e 
colaboração entre atléticas acadêmicas e seus membros.

Dessa forma, o aplicativo tem o potencial de evoluir e crescer, adaptando-se às ne-
cessidades em constante mudança das atléticas e dos usuários, tornando-se uma parte 
fundamental da comunidade atlética acadêmica.

À medida que o aplicativo continua a evoluir e receber atualizações, essas 
funcionalidades adicionais poderão ser concluídas e refinadas, ampliando as capacidades 
do aplicativo para a comunidade de atléticas acadêmicas. Essas funcionalidades não fina-
lizadas podem ser consideradas uma das possíveis áreas de desenvolvimento futuro do 
aplicativo, uma vez que se torna uma ferramenta central na interação e colaboração entre 
as atléticas e seus membros.

6. CONCLUSÃO 
Este projeto de desenvolvimento do aplicativo “theta” oferece uma solução inovado-

ra para o desafio da comunicação e colaboração eficaz entre as atléticas acadêmicas de 
diferentes instituições de ensino. Atualmente, a comunicação entre atléticas muitas vezes 
se limita à rede de contatos pessoais de cada atlética, tornando-a ineficiente e fragmenta-
da. O “ConectAtletica” aborda essa lacuna, proporcionando uma plataforma unificada que 
promove a colaboração e o compartilhamento de experiências entre as atléticas.

Por meio da implementação do aplicativo, os resultados obtidos foram significativos. 
O aplicativo permitiu que as atléticas se conectassem de maneira mais eficaz, comparti-
lhando informações sobre eventos esportivos, sociais e acadêmicos. Além disso, a capaci-
dade de criar perfis e manter listas de contatos facilitou a interação entre os membros das 
atléticas, promovendo um ambiente mais colaborativo e unificado.

No entanto, alguns desafios e limitações surgiram durante o desenvolvimento do 
projeto. Devido a restrições de tempo, algumas funcionalidades planejadas, como a capa-
cidade de agendar e organizar eventos diretamente no aplicativo, não foram totalmente 
implementadas. Essas funcionalidades representam oportunidades para futuras melho-
rias no aplicativo, à medida que ele continua a evoluir e receber atualizações.

Em resumo, o aplicativo “theta” demonstrou ser uma solução viável para melhorar a 
comunicação e colaboração entre as atléticas acadêmicas. Ele resolveu o problema de co-
municação fragmentada, proporcionando uma plataforma que unifica as atléticas e pro-
move a colaboração. Embora algumas funcionalidades não tenham sido finalizadas devi-
do a restrições de tempo, o aplicativo representa um passo importante na direção certa, e 
futuras atualizações podem aprimorar ainda mais sua utilidade e eficácia.
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Resumo

A segurança é o principal fator que leva as pessoas a escolherem morar dentro de 
condomínios fechados; no entanto, no Brasil, há inúmeros fatores de risco que fragi-
lizam até mesmo esse sistema. Um desses fatores é a falta de praticidade e agilidade 

na entrada de convidados e prestadores de serviço. Portanto, foi planejado criar um apli-
cativo utilizando Flutter no front-end e desenvolver uma Rest API utilizando o Framework 
Spring para o back-end. Para atender a esse propósito, serão adotadas as metodologias de 
entrevista e estudo de caso. Essa aplicação será voltada para proporcionar ao porteiro a ca-
pacidade de analisar todos os convites feitos pelos moradores, proporcionando maior pra-
ticidade na autorização de pessoas para a entrada no condomínio e reservas dos espaços.

Palavras-chaves: Segurança, Rest API, flutter, back-end, front-end.

Abstract

The main factor driving people to choose living in gated communities is security; howe-
ver, in Brazil, there are numerous risk factors that even undermine this system. One 
of these factors is the lack of convenience and speed in admitting guests and service 

providers. Therefore, it was planned to create an application using Flutter on the front-end 
and develop a Rest API using the Spring Framework for the back-end. To achieve this goal, 
the methodologies of interviews and case studies will be employed. This application will 
be focused on providing the gatekeeper with the ability to analyze all invitations made by 
residents, offering greater convenience in authorizing people to enter the condominium 
and to reserve spaces.

Keywords: Security, Rest API, flutter, back-end, front-end.
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1. INTRODUÇÃO
A entrada segura e eficiente em condomínios é um aspecto crucial para a tranquilida-

de dos moradores e a proteção de suas propriedades. Condomínios estão constantemente 
buscando maneiras de aprimorar o controle de acesso, garantindo que apenas indivíduos 
autorizados entrem nas instalações. A necessidade de agilidade nesse processo é evidente, 
uma vez que moradores, visitantes e prestadores de serviços frequentemente enfrentam 
longas filas nos portões de entrada. Nesse contexto, a tecnologia desempenha um papel 
fundamental na melhoria da segurança e na otimização da entrada, tornando-a mais rá-
pida e eficaz.

O desenvolvimento de um aplicativo para condomínios voltado para o uso do porteiro 
requer uma interface de usuário (UI) eficiente e amigável, conhecida como “front end”. O 
Flutter, uma estrutura de código aberto da Google, tem se destacado como uma escolha 
excepcional para o desenvolvimento de front end de aplicativos móveis. Sua capacidade 
de criar interfaces de usuário atraentes e responsivas para dispositivos Android e iOS em 
um único código-base tornou-o uma opção popular. Ao utilizar o Flutter, podemos garan-
tir que o Tranca seja fácil de usar e proporcione uma experiência de entrada suave para os 
porteiros.

Por trás da interface do aplicativo do porteiro, a lógica de funcionamento é alimentada 
pela programação orientada a objetos (POO). A POO é uma metodologia de programação 
que se concentra na organização de dados e funcionalidades em objetos interconectados, 
facilitando a manutenção e a expansão do código. O Spring Java é um popular framework 
de desenvolvimento que oferece suporte à criação de aplicativos baseados em Java, tor-
nando mais eficiente o desenvolvimento de sistemas robustos e escaláveis, permitindo 
o desenvolvimento de uma REST API (Interface de Programação de Aplicativos) permite 
que o aplicativo do porteiro se comunique de forma eficaz com outros sistemas e serviços, 
melhorando a interoperabilidade e a eficiência geral. Tendo em vista as informações ante-
riores, as metodologias empregadas foram de estudo de caso e entrevista.

Em resumo, o desenvolvimento de um aplicativo para condomínios voltado para o 
uso do porteiro é uma resposta direta à necessidade de melhorar a segurança e a agilida-
de na entrada de condomínios. Utilizando tecnologias como o Flutter para o front end e o 
Spring Java com uma REST API para o back end, é possível criar um sistema que atenda 
às demandas dos moradores e facilite o trabalho dos porteiros. Essa abordagem inovadora 
não apenas agiliza a entrada, mas também aumenta a segurança e a eficiência operacio-
nal, proporcionando uma solução moderna para os desafios enfrentados pelos condomí-
nios nos dias de hoje.

2. TRABALHOS RELACIONADOS
Neste tópico serão abordados trabalhos que por meio do método de análise biblio-

gráfica foram utilizados como base para o desenvolvimento deste artigo, visando inserir 
novas soluções que sejam compatíveis com os seguintes trabalhos.
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2.1 Análise da utilização do framework Spring em sistema web para o apli-
cativo de gerenciamento de condomínio.

Este projeto teve como objetivo o desenvolvimento de uma API REST, garantindo re-
lacionamentos de tabelas no banco de dados que são bem estruturadas para o controle de 
condomínios, fazendo com que sejam cadastrados usuários, condomínios e convites, na 
conclusão do trabalho foram apresentadas aberturas para trabalhos futuros. Por exemplo: 
criação de contatos para visitantes frequentes, e reserva de espaços do condomínio.

2.2 O uso de Clean Architecture com Monorepo para o desenvolvimento 
de um aplicativo no Flutter consumindo serviços de uma API REST

Este artigo foi o desenvolvimento do front-end de um aplicativo de controle de con-
domínio desenvolvido em flutter que foi criado telas de criação de convites, convites cria-
dos e uma home que mostra várias funcionalidades futuras, sendo elas convites e também 
a reserva de espaços, este front preparado para o consumo de REST API, que deixou aber-
tura para criação de contatos frequentes e reserva de espaços no condomínio.

2.3 Segurança em condomínio: a importância do controle de acesso
Este artigo foi desenvolvido na intenção de alertar a relevância no controle de aces-

so de pessoas em condomínio, destacando a importância da fiscalização pessoal, ou seja, 
sendo feita por alguma pessoa capacitada e treinada na área de segurança para criar uma 
tranquilidade para os moradores dos condomínios, e frisou que somente o uso de tecnolo-
gias, não é suficiente para garantia dessa tranquilidade.

2.4 Diferencial do projeto desenvolvido
Analisando os trabalhos apresentados acima, foram incrementadas ao código da API 

a funcionalidade de reservar espaços do condomínio, assim como a criação de contatos 
frequentes para o morador, e para controlar a entrada de convidados e prestadores de ser-
viços, foi desenvolvido o app para manuseio do porteiro, que somente ele possa confirmar 
a entrada ao condomínio.

3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
Neste tópico serão abordados assuntos que foram tomados como base para a produ-

ção do projeto, estes foram adquiridos a partir de pesquisas, além disso também durante 
o curso de graduação. O objetivo é identificar e aprofundar sobre o que cada assunto trata, 
e mostrar o porquê de serem aplicáveis nas soluções do projeto.

3.1 Metodologia ágil
Segundo Giulia Losnak (2023), A metodologia ágil é uma forma de gerir projetos, em 

que se busca a otimização dos processos. Em vez de seguir um plano rígido — como na 
gestão tradicional —, na metodologia ágil, podemos fazer ajustes e melhorias ao longo 
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do desenvolvimento de projetos. Isso significa identificar e corrigir falhas rapidamente, 
garantindo resultados mais efetivos. Portanto, essa forma de gestão permite às pessoas 
gerentes uma abordagem moderna e eficiente para enfrentar desafios do mercado.

3.1.1 Scrum
O Scrum é um framework ágil que visa facilitar a colaboração, a adaptação e a entre-

ga de valor de forma iterativa e incremental. Ele se baseia em três pilares fundamentais: 
transparência, inspeção e adaptação. O Scrum divide o trabalho em iterações chamadas de 
Sprints, que geralmente têm duração de duas a quatro semanas e utiliza artefatos como o 
Product Backlog e o Sprint Backlog, além de cerimônias como as reuniões de planejamen-
to, revisão e retrospectiva (Losnak, 2023).

3.2 Programação orientada ao objeto
Segundo Gillis (2021), a programação orientada a objetos (POO) é   um modelo de pro-

gramação de computador que organiza o design de software em torno de dados ou obje-
tos, em vez de funções e lógica. Um objeto pode ser definido como um campo de dados 
que possui atributos e comportamento exclusivos.

OOP se concentra nos objetos que os desenvolvedores desejam manipular, e não na 
lógica necessária para manipulá-los. Esta abordagem de programação é adequada para 
programas grandes, complexos e ativamente atualizados ou mantidos. Isto inclui progra-
mas de fabricação e design, bem como aplicativos móveis; por exemplo, OOP pode ser 
usado para software de simulação de sistema de fabricação. 

A organização de um programa orientado a objetos também torna o método bené-
fico para o desenvolvimento colaborativo, onde os projetos são divididos em grupos. Os 
benefícios adicionais da OOP incluem reutilização de código, escalabilidade e eficiência.

• Encapsulamento: Encapsulamento refere-se à construção de um objeto de ma-
neira a resguardar o acesso direto aos seus dados internos. Ao encapsular um obje-
to, agrupamos propriedades e métodos intimamente relacionados dentro do mes-
mo objeto, possibilitando o acesso a essas propriedades exclusivamente por meio 
de métodos públicos. Dessa maneira, abordamos questões cruciais, tais como a 
segurança e a confiabilidade do estado do objeto (Toledo, 2019).

• Abstração: Abstração implica em “ocultar” partes da implementação do objeto, 
revelando apenas uma interface simplificada para sua utilização. Considere, por 
exemplo, um forno de micro-ondas. Você não precisa compreender toda a com-
plexidade do funcionamento interno, responsável por gerar ondas e produzir calor. 
Seu desejo é simplesmente pressionar um ou dois botões para obter uma refeição 
quente. Toda essa complexidade representa detalhes de implementação, os quais 
não é necessário conhecer (Toledo, 2019).

• Herança: A Herança é um método para evitar a repetição de código no qual, con-
forme o próprio nome indica, um objeto pode herdar características (ou seja, pro-
priedades e métodos) de outra classe, sem a necessidade de reescrever essas mes-
mas características (Toledo, 2019).

• Polimorfismo: Poli significa muitas e Morphos significa forma, então Polimorfis-
mo significa muitas formas. No paradigma de Programação Orientada a Objetos 
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(POO), o Polimorfismo ocorre quando duas ou mais classes possuem métodos 
com o mesmo nome, mas podem ter implementações diferentes. Dessa forma, 
torna-se viável utilizar qualquer objeto que implemente o mesmo método sem a 
necessidade de preocupação com o tipo do objeto (Toledo, 2019).

3.3 UML
Segundo Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, A UML, Linguagem Unifi-

cada de Modelagem, é uma linguagem gráfica para visualização, especificação, constru-
ção e documentação de artefatos de sistemas complexos de software. A UML proporciona 
uma forma-padrão para a preparação de planos de arquitetura de projetos de sistemas, in-
cluindo aspectos conceituais tais como processos de negócios e funções do sistema, além 
de itens concretos como as classes escritas em determinada linguagem de programação, 
esquemas de bancos de dados e componentes de software reutilizáveis.

3.3.1 Diagrama de Caso de Uso:
Na UML, os diagramas de caso de uso modelam o comportamento de um sistema 

e ajudam a capturar os requisitos do sistema. Os diagramas de caso de uso descrevem 
funções de alto nível e escopo de um sistema. Esses diagramas também identificam as 
interações entre o sistema e seus agentes. Os casos de uso e os agentes nos diagramas de 
caso de uso descrevem o que o sistema faz e como os agentes o usam, mas não como o 
sistema opera internamente (IBM, 2021).

3.3.2 Diagrama de Classes
Em UML, diagramas de classes são um dos seis tipos de diagramas estruturais. Os 

diagramas de classe são fundamentais para o processo de modelagem de objetos e mo-
delam a estrutura estática de um sistema. Dependendo da complexidade de um sistema, 
é possível utilizar um único diagrama de classe para modelar um sistema inteiro ou vários 
diagramas de classe para modelar os componentes de um sistema (IBM, 2021).

3.4 Back end
Segundo Ugo Roveda 2021 back-end é tudo aquilo que está por trás da interface de 

uma aplicação: seus sistemas, banco de dados, toda parte de segurança de dados, envio e 
recebimento de informações, armazenamento etc.

O back-end serve para que os sites, aplicativos, softwares ou outros tipos de sistemas 
de informação tenham todas as suas funcionalidades operando de maneira efetiva e cum-
prindo seus objetivos.

O back-end também serve para dar suporte aos projetos de tecnologia, unindo uma 
equipe multidisciplinar com uma visão mais abrangente do que está por trás de todos os 
processos.
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3.4.1 API (Application Programming Interface) 
Segundo Vitor de Andrade (2016) uma API - Application Programming Interface, ou 

interface de programação de aplicativos - é o que expõe as funcionalidades de um sistema. 
Ela é uma interface que permite a troca de informações entre os sistemas, independente-
mente de suas tecnologias ou detalhes das implementações. 

Uma aplicação envia uma requisição à API, informando o que ela deseja fazer. Pode 
ser uma consulta aos dados do sistema, um cadastro de uma nova informação, uma atu-
alização de dados etc. Por exemplo, em uma API de cadastramento de usuários, poderão 
ser solicitadas a criação de um novo usuário, uma lista de todos os usuários do sistema, as 
informações de um usuário etc. A partir daí, a API irá retornar uma resposta à aplicação, 
indicando se o processamento da requisição foi feito com sucesso ou não, e retornando 
quaisquer dados relevantes a ela.

3.5 Spring Framework
Segundo Cavalcante (2020), O Spring Framework é um framework desenvolvido para 

a plataforma Java, fundamentado nos padrões de projeto (Design Patterns), inversão de 
controle e injeção de dependência. Ele é composto por vários módulos abrangentes, capa-
zes de impulsionar significativamente a aplicação Java.

3.5.1 Injeção de dependências
A injeção de dependência visa evitar o acoplamento de código em uma aplicação. 

Em termos simples, consiste na provisão de instâncias de classes que um objeto necessita, 
sem que esse objeto as instancie por si mesmo. Podemos afirmar que a injeção de depen-
dência representa uma maneira de implementar a inversão de controle (Cavalcante, 2020).

3.5.2 Rest architecture
Segundo Lima (2020), REST (Representational State Transfer) é um modelo de arqui-

tetura, não uma linguagem de programação ou tecnologia, que fornece orientação para 
sistemas distribuídos se comunicarem diretamente usando princípios e protocolos da 
Web existentes sem a necessidade de SOAP ou outro protocolo complexo

REST requer que o cliente faça uma solicitação ao servidor para enviar ou modificar 
dados. A solicitação inclui: um verbo ou método HTTP que define o que o servidor fará, um 
header (cabeçalho) com cabeçalhos de solicitação que transmitem informações sobre a 
solicitação, Informações no corpo da solicitação, essas informações são opcionais (Lima, 
2020).

Na arquitetura REST tem os métodos que são cincos: O método GET é o método mais 
comumente usados e geralmente é usado para solicitar ao servidor o envio de recursos, o 
método POST foi projetado para enviar dados de entrada para o servidor. Na prática, é fre-
quentemente usado para dar suporte a formulários HTML, o método PUT edita e atualiza o 
documento no servidor e método DELETE, como o nome sugere, exclui um dado ou uma 
coleção do servidor (Lima, 2020).

Cada resposta retornada por um aplicativo REST envia um código que define o status 
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da solicitação. Por exemplo: 200 (OK), a solicitação foi concluída com sucesso,201 (CREA-
TED), o objeto ou recurso foi criado com sucesso, 204 (SEM CONTEÚDO), o objeto ou recur-
so foi excluído com sucesso, 400 (BAD REQUEST), ocorreu um erro na solicitação (podem 
ser vários os motivos), 404 (Não Encontrado), rota ou coleção não encontrada, 500 (Erro de 
servidor interno), ocorreu algum erro de servidor (Lima, 2020).

3.6 ORM
Segundo Brunno Kriger, (2023), ORM (Object Relational Mapping, ou Mapeamento 

Objeto Relacional em português) é uma técnica de programação que visa facilitar a co-
municação entre bancos de dados relacionais e linguagens de programação orientadas a 
objetos, como Java, Python e JavaScript. 

Ela consiste em um conjunto de ferramentas que automatizam a persistência de da-
dos em um banco de dados relacional, fazendo a conversão de dados de objetos para ta-
belas.

3.6.1 Hibernate
Segundo Kriger, (2023), o Hibernate destaca-se como uma das bibliotecas de Mapea-

mento Objeto-Relacional (ORM) mais amplamente utilizadas para Java. Possuindo supor-
te para uma vasta gama de bancos de dados relacionais, ele capacita os desenvolvedores 
a manipular dados de forma mais intuitiva, utilizando objetos Java em vez de recorrer di-
retamente à escrita de consultas SQL.

Além dessa funcionalidade fundamental, o Hibernate oferece recursos avançados 
que enriquecem o desenvolvimento de aplicações. Isso inclui a capacidade de realizar ma-
peamento de herança, suporte eficiente a cache de segundo nível e a habilidade de criar 
consultas dinâmicas, proporcionando flexibilidade e eficiência no acesso e manipulação 
de dados.

3.7 LOMBOCK 
Segundo Silva (2021) o Lombok é um framework para Java que permite escrever có-

digo eliminando a verbosidade, o que permite ganhar tempo de desenvolvimento para o 
que realmente é importante. Seu uso permite gerar em tempo de compilação os métodos 
getters e setters, métodos construtores, padrão builder e muito mais.

3.7.1 Anotações importantes do Lombock
@Data: A @Data anotação é provavelmente a anotação usada com mais frequência 

no conjunto de ferramentas do Project Lombok. Ele combina a funcionalidade de @ToS-
tring, @EqualsAndHashCode, @Gettere @Setter.

Essencialmente, usar @Data em uma classe é o mesmo que anotar a classe com um 
padrão @ToStringe @EqualsAndHashCode, bem como anotar cada campo com ambos @
Gettere @Setter. Anotar uma classe com @Data também aciona a geração do construtor 
do Lombok. Isso adiciona um construtor público que usa qualquer campo @NonNull ou 
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final como parâmetro. Isso fornece tudo o que é necessário para um Plain Old Java Object 
(POJO). (Michael Kimberlin, 2010).

@EqualsAndHashCode: Esta anotação em nível de classe fará com que o Lombok 
gere métodos equals e hashCode, já que os dois estão ligados intrinsecamente pelo hash-
Code contrato.

Por padrão, qualquer campo da classe que não seja estático ou transitório será con-
siderado por ambos os métodos. Assim como @ToString, o exclude parâmetro é forneci-
do para evitar que um campo seja incluído na lógica gerada. Também pode-se usar o of 
parâmetro para listar apenas os campos que devem ser considerados. (Michael Kimberlin, 
2010).

3.8 Front end
Segundo Kriger (2023), o front-end é uma área da programação que se dedica a criar a 

parte visual e interativa de um site, aplicativo ou software. É o que o usuário vê e usa quan-
do acessa uma plataforma digital

O front-end serve para que os usuários possam interagir com uma aplicação; em ou-
tras palavras, para construir a interface de utilização de um site, aplicativo ou software.

3.9 Dart
Segundo Barro (2023), Dart é uma linguagem de programação multi-paradigma uti-

lizada para desenvolvimento de aplicações web, aplicações móveis e de desktop. A lingua-
gem Dart permite que o código criado rode tanto no lado do cliente quanto no servidor.

3.10 Flutter
Segundo Matheus Alberto (2023), Flutter é um framework (ferramenta) de desenvolvi-

mento com ênfase em multiplataforma para dispositivos móveis. Desenvolvido pela Goo-
gle, tem ampla aceitação no mercado e, mais recentemente, incorporou a capacidade de 
criar aplicações para desktop (Linux, Windows e macOS).

Na prática, o Flutter é uma ferramenta que viabiliza o desenvolvimento simultâneo 
de aplicativos para diferentes plataformas - Android e iOS - com um único conjunto de có-
digos. Assim, seus principais benefícios incluem versatilidade, uma curva de aprendizado 
reduzida e maior agilidade.

Este framework apresenta vantagens significativas para as empresas, permitindo que 
um único desenvolvedor crie aplicativos para diferentes sistemas operacionais, ao contrá-
rio do modelo nativo, que demanda dois desenvolvedores para cada plataforma. 

4. METODOLOGIAS
As metodologias adotadas para a realização desse projeto foram estudo de caso no 

qual, estudou-se quais as melhores soluções possíveis para a problematização apresenta-
da e também utilizamos entrevistas para poder analisar os resultados do projeto como um 
todo, que no qual foram propostas perguntas para pessoas que utilizaram os apps que
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5. RESULTADOS E DICUSSÃO
Neste tópico serão demonstrados na prática os tópicos abordados anteriormente na 

fundamentação teórica, como por exemplo o desenvolvimento da API, utilizando o Lom-
bock e suas anotações.

5.1 Descrição do sistema
O sistema desenvolvido é uma continuação do aplicativo para gerência de condo-

mínios o Tranca, que tem como objetivo de facilitar a criação de convites para entrada no 
condomínio (para moradores e prestadores de serviço), assim como também reserva de 
espaços (quadra, piscina, churrasqueira). Desenvolvido em Scrum ele foi montado tanto 
no front-end em flutter, quanto a API feita com o spring framework, sendo feito 2 apps 
diferentes para morador e para o porteiro/administração. 

5.2 Scrum
No desenvolvimento do aplicativo Tranca, adotou-se a metodologia Scrum, uma abor-

dagem ágil e iterativa. O Product Backlog, colaborativamente estruturado com o Product 
Owner, direcionou as prioridades de funcionalidades. Durante as Sprints, as equipes de 
front-end e back-end, responsáveis pelo desenvolvimento em Flutter e Spring Framework, 
respectivamente, colaboraram para atender às metas estabelecidas. A realização de reuni-
ões regulares, como o Daily Scrum e Sprint Review, promoveu a sincronização eficaz entre 
as equipes, permitindo feedback contínuo e aprimoramentos iterativos ao longo do ciclo 
de desenvolvimento. 

5.3 LPOO
A linguagem de programação orientada a objetos, foi utilizada dentro do projeto, no 

momento de desenvolver a API dentro das modelagens das classes de JAVA.

5.3.1 Encapsulamento e abstração
O encapsulamento pode ser visto nos modificadores de acesso a classes e objetos, por 

exemplo temos os modificadores public e private como pode ser observado na Figura 1. 

Figura 1. Java Class “Usuario”.

Fonte: Autoral, 2023.
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A abstração pode ser encontrada dentro da classe Java que abstrai informações para 
a modelagem do objeto.

5.4 UML
A UML foi utilizada no desenvolvimento lógico do projeto, no momento de desenvol-

vimento de diagrama de casos de uso e o diagrama de classes.

5.4.1 Diagrama de casos de uso: 
O diagrama de casos de usos é utilizado para diagramar que tipos de ações cada tipo 

de usuário pode tomar em relação ao sistema proposto, para este projeto foi feita a diagra-
mação conforme a Figura 3.

Figura 2. Diagrama de casos de uso do Tranca

Fonte: Autoral, 2023.

De acordo com a imagem acima pode ser visualizado cada ação que cada tipo de usu-
ário é capaz de fazer dentro do condomínio, por exemplo somente o morador consegue 
adicionar contatos e criar convites e qualquer usuário consegue fazer login.

5.4.2 Diagrama de caso de usos:
O diagrama de classes é feito para determinar os relacionamentos entre as classes 

presentes dentro da estrutura do código da api, para assim determinar a estrutura das 
tabelas do banco de dados do programa, este modelo pode ser visto exemplificado pela 
Figura 2. 
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Figura 3.  Diagrama de classe do Tranca

Fonte. Autoral, 2023

O diagrama acima mostra cada relacionamento entre essas classes, que são poste-
riormente, a base fundamental para a construção do banco de dados do aplicativo.

5.5 Implementação do Lombock
O Lombock entra como inovação nesse código com a anotação @Data que permite 

o desenvolvedor, com essa anotação um autoincremento dos getters e setters das classes 
e objetos da API, gerando assim muito mais facilidade e reduzindo a complexidade do de-
senvolvimento da API, como pode ser observado na Figura 4.
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Figura 4. Uso do @Data annotation

Fonte. Autoral, 2023

 Dessa Maneira o @Data cria todos os métodos getters e setters de todos os atributos 
dentro dos objetos no código.

5.6 Controllers
Os controllers são responsáveis pelos endpoints do projeto, que são os métodos de 

adicionar, deletar, listar e atualizar, estes endpoints foram testados no POSTMAN, como 
pode ser visto na Figura 5.

Figura 5. Listando condominios no POSTMAN

Fonte. Autoral, 2023

Na imagem acima é utilizado o método get para poder listar todos os condominios 
inseridos no banco de dados do Tranca.
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5.7 Front-end
O desenvolvimento do front-end desse aplicativo foi feito de dois aplicativos, que são 

eles voltados, um para o morador e o outro para funções administrativas e para o porteiro. 
As figuras 6.a e 6.b mostram as interfaces de login e do porteiro respectivamente.

 

Figura 6. a. Tela de login; b. Tela inicial porteiro

Fonte. Autoral, 2023

A tela do porteiro serve para apresentar para ele, quais tipos de convites existem, são 
eles: ativos (foram feitos pelo morador e ainda não foram confirmados pelo porteiro), fina-
lizados (São os que já foram confirmadas as entradas pelo porteiro), expirados (Os quais o 
porteiro não confirmou dentro do prazo de validade) e por fim os cancelados (que foram 
cancelados pelo morador que gerou o convite).

5.8 Entrevistas
 Para avaliar a eficiência e praticidade do aplicativo foram feitas cinco perguntas so-

bre a usabilidade e efetividade do Tranca em uma amostra de 50 pessoas, dentre elas mo-
radores e porteiros de condomínio.

5.8.1 Perguntas e respostas
1-Você considera que o processo de criação de convites no Tranca é intuitivo e fácil de 
usar?                   

R: 90% (45 pessoas) responderam Sim, 6% (3 pessoas) disseram Não e 4% (2 pessoas) 
não souberam responder.

2-O Tranca proporcionou maior praticidade e rapidez no momento de realizar reser-
vas de espaços comuns no condomínio?                  

R: 84% (42 pessoas) responderam Sim, 8% (4pessoas) disseram Não e 8% (4 pessoas) 
não souberam responder.
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3-Você percebeu benefícios na utilização do recurso de contatos frequentes do Tran-
ca para o controle de acesso?                  

R: 96% (48 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 2% (1 pessoa) não sou-
be responder.

4-O Tranca agilizou a autorização de entrada de convidados e prestadores de serviço 
no seu condomínio?                  

R: 90% (45 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 8% (4 pessoas) não 
souberam responder.

5-A experiência geral com o Tranca contribuiu para uma interação mais eficiente en-
tre moradores, porteiros e prestadores de serviço?              

R: 94% (47 pessoas) responderam Sim, 2% (1 pessoa) disse Não e 4% (2 pessoas) não 
souberam responder.

6. CONCLUSÃO
O aplicativo Tranca, desenvolvido com Flutter para o front-end e uma REST API ba-

seada no framework Spring para o back-end, emerge como uma solução inovadora para 
aprimorar a segurança e praticidade em condomínios. Ao incorporar melhorias como a 
criação de contatos frequentes e a reserva de espaços, o Tranca vai além de simples agi-
lidade na entrada, priorizando também a segurança e eficiência operacional, alinhando-
-se às demandas contemporâneas. A escolha estratégica de tecnologias como Flutter e 
Spring, respaldada por conceitos fundamentais como programação orientada a objetos 
e metodologias ágeis, sustenta a robustez e eficácia do projeto. Com interfaces intuitivas 
tanto para moradores quanto para o porteiro, o Tranca representa uma resposta moderna 
e eficiente para os desafios enfrentados pelos condomínios na gestão de acesso.

A fundamentação teórica, que abrange temas como UML, back-end, API, Spring Fra-
mework, ORM (Hibernate), e Lombok, fornece alicerces sólidos para a implementação prá-
tica do Tranca. Os resultados e discussões destacam a aplicação efetiva desses conceitos, 
desde a modelagem de classes até a implementação do Lombok para simplificar o código. 
Os diagramas de classe e caso de uso evidenciam a estrutura lógica do sistema, reforçando 
a abordagem ágil e eficiente adotada no projeto. Em resumo, o Tranca não apenas atin-
giu, mas ultrapassou suas metas, emergindo como uma solução tecnológica abrangente e 
contemporânea para os requisitos dinâmicos dos condomínios, amalgamando eficiência, 
segurança e praticidade.
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CARNEIRO, Pedro Henrique Silva de Sousa
Graduado em Engenharia da Computação, é um profissional apaixonado pelo seu seg-
mento, seu trajeto acadêmico na Universidade Ceuma o permitiu construir uma sólida 
base de conhecimentos sobre Engenharia de Computação. Com uma abordagem prática 
e orientada para resultados, possui experiência destacada em desenvolvimento de apli-
cações full-stack e automação. Ao longo de sua carreira acadêmica ajudou a desenvolver 
o projeto do aplicativo Tranca ao que sugere uma abordagem mais tecnológica e segura 
para o controle de entradas em condomínios. Sua habilidade em saber lidar com as adver-
sidades no processo de criação de aplicativos e o compromisso com a inovação o classifica 
a ser uma ótima adição ao corpo de autores deste livro. O capítulo de Pedro Carneiro ofe-
rece uma perspectiva única sobre a “Criação de um aplicativo para condomínios utilizando 
Flutter e Rest API voltados para a utilização do morador e porteiro”, apresentando insights 
fundamentais e abordagens práticas que enriquecem o conhecimento dos leitores. Seu 
comprometimento com a excelência acadêmica e profissional reflete-se claramente nesta 
contribuição.

CARVALHO, André Kleysson Gois de 
No capítulo elaborado pelo autor, ele apresenta uma perspectiva singular sobre a utili-
zação da gamificação para o ensino da linguagem nordestina, oferecendo informações 
fundamentais e estratégias concretas que aprimoram a compreensão dos leitores. A sua 
dedicação à excelência, tanto no âmbito acadêmico quanto profissional, é nitidamente 
destacada por meio desta contribuição valiosa, ressaltando-o como um autor comprome-
tido no contexto desta obra. A abordagem prática e os resultados das metodologias ágeis 
utilizadas foram fundamentais durante o desenvolvimento do aplicativo, juntamente com 
as habilidades distintas em programação e dedicação. A aplicação efetiva de metodologias 
ágeis, como Scrum, proporcionou uma gestão flexível e adaptável do projeto, permitindo 
ajustes rápidos conforme as necessidades surgiam. Essa agilidade foi crucial para superar 
desafios e garantir que o aplicativo atendesse às expectativas, mantendo um ciclo de de-
senvolvimento eficiente. Portanto, a sinergia entre uma abordagem prática, a aplicação de 
metodologias ágeis, proficiência em programação e comprometimento foi crucial para o 
êxito no desenvolvimento do aplicativo, culminando em um produto final sólido, eficaz e 
perfeitamente alinhado com as demandas e expectativas dos usuários.

COELHO, Marcos Levy de Freitas

Como autor do Capítulo 9. OcupApp: Controle Inteligente de Espaços, Marcos Levy des-
taca-se como um entusiasta apaixonado pela tecnologia. Sua experiência abrange o de-
senvolvimento de sites, aplicativos e robótica, com contribuições notáveis em projetos 
como o aplicativo OcuppApp e um braço robótico inovador. No livro, seu capítulo aborda o 
Desenvolvimento do Aplicativo OcuppApp usando Flutter, oferecendo insights valiosos e 
abordagens práticas. Marcos é reconhecido não apenas por suas habilidades técnicas, mas 
também por seu compromisso com a excelência acadêmica e profissional. Sua presença 
no corpo de autores do livro enriquece a obra, proporcionando uma perspectiva única so-
bre as complexidades do mundo tecnológico. Marcos Levy destaca-se como uma figura 
proeminente no campo, combinando paixão pela inovação com uma contribuição valiosa 
para o avanço da tecnologia.



CRUZ, Kaio Eduardo Pereira
Como autor do Capítulo 7 neste livro, trago uma paixão inabalável pela tecnologia, funda-
mentada em minha sólida formação em Engenharia de Computação pela Universidade 
Ceuma. Ao longo de minha trajetória profissional, tenho adotado uma abordagem prá-
tica e voltada para resultados, com experiência destacada em integração de front-end e 
back-end, além de ampla familiaridade com metodologias ágeis e frameworks de desen-
volvimento. Durante minha carreira acadêmica, contribui de forma significativa para uma 
variedade de projetos e realizações relevantes. Destaco meu envolvimento em projetos de 
pesquisa focados na otimização de sistemas web e no desenvolvimento de interfaces de 
usuário eficientes. Minha capacidade de analisar e resolver problemas complexos, combi-
nada com meu compromisso com a inovação, me permitiu alcançar resultados excepcio-
nais mesmo em ambientes desafiadores.

LIMA, Bruno Emanuel Santos
Como autor do capítulo 11 “Desenvolvimento da plataforma GUARANI usando VUE.JS e 
Spring Boot para divulgação de pesquisas científicas na web”  um profissional dedicado 
e apaixonado por tecnologia, cujo percurso acadêmico na Universidade Ceuma o capaci-
tou com sólidos conhecimentos em Engenharia de Computação. Com uma abordagem 
prática e orientada para resultados, possui experiência destacada em programação e ro-
bótica, desenvolvidas em diversos contextos profissionais. Ao longo de sua carreira aca-
dêmica, contribuiu significativamente para projetos notáveis como a plataforma Guarani, 
um braço robótico inovador, entre outros projetos. Sua habilidade em desenvolvimento de 
sistemas, softwares e aplicativos é uma expressão tangível desse compromisso com a ino-
vação o tornam uma adição valiosa ao corpo de autores deste livro. Apresentando insights 
fundamentais e abordagens práticas que enriquecem o conhecimento dos leitores. Seu 
comprometimento com a excelência acadêmica e profissional reflete-se claramente nesta 
contribuição.

LIMA, Kelve Antonio Oliveira
O “Ludo Educacional” correspondente da parta a qual fui incumbido representa a platafor-
ma de acesso concebida para professores, capacitando-os a gerar perguntas e integrá-las 
em grupos específicos, nos quais se conectam diretamente com seus alunos. Essa solução 
visa otimizar a prática de ensino, oferecendo uma abordagem recreativa e dinâmica. Por 
meio de um ambiente interativo, tanto educadores quanto alunos podem participar ativa-
mente, favorecendo um processo de aprendizado notável e mais envolvente. A implemen-
tação técnica envolve aspectos de engenharia de software, design de interface e integra-
ção de sistemas para assegurar a eficácia e a eficiência na plataforma em todo o contexto 
de aprendizado educacional.

MONTEIRO, Alanna Rocha
Emerge como a mente criativa por trás do envolvente capítulo 2 deste livro. Sua contri-
buição singular é refletida no conteúdo empático, perspicaz e autêntico apresentado no 
segmento intitulado ‘Desenvolvimento de app para gestão médica em Neurologia com 
Front End em Flutter e API REST com Spring Boot’. Ao explorar a rotina de uma unidade 
de terapia intensiva (UTI), percebeu-se a necessidade da praticidade na questão do pre-
enchimento de formulários para avaliação do paciente neurológico, principalmente por 
conta da demanda, que, com o esforço, juntamente com a tecnologia, concretizou-se nos 
ótimos resultados. Graduada pela Universidade Ceuma, utilizou da sua formação acadêmi-



ca em Engenharia da Computação para efetivar, na prática, os conhecimentos obtidos ao 
longo desses anos, com exercícios em desenvolvimento Web e Mobile, especialmente com 
a criação do “NeuroApp”,apresentado neste livro, aliando inovação e tecnologia com in-
terdisciplinaridade à área da saúde, de modo a também se destacar pela participação em 
projetos de robótica, como o desenvolvimento de prensa automatizada com microcontro-
ladores e sensores de distâncias. Neste contexto, oferece uma perspectiva única e valiosa, 
enriquecendo, inclusive, a narrativa através do empenho em soluções inovadoras, pensa-
mento analítico, conhecimento técnico e adaptabilidade para solução de problemas, além 
de comunicação afetiva com o nicho a ser explorado. Sendo assim, é inegável que Alanna 
Rocha detém a autoria e efetividade acerca do seu trabalho como coautora deste livro, 
destacando-se como um componente essencial à obra completa, pelo comprometimento 
acadêmico, excelência, além da organização e gestão de projetos, incluindo o entusiasmo 
por outras novas criações.

PEREIRA, Nikaelson Passos 
Graduado em Engenharia de Computação, possui conhecimentos sólidos em análise e 
desenvolvimento de software. Atualmente trabalha com automação de processos admi-
nistrativos e desenvolvimento de software para logística.   Neste livro é autor do capítulo 
“Plataforma web desenvolvida em Node.JS e React para auxílio na aprendizagem de ciên-
cias exatas” onde com uma abordagem prática contribui para enriquecer o conhecimento 
dos leitores.

RODRIGUES, Ada Kezia Freitas Ribeiro
Como autora do Capítulo 6 “Aplicativo Mobile que fornece Apoio Pedagógico e psicossocial 
ao corpo discente e docente “, sobre o aplicativo “NADD” neste livro, compartilho um feito 
de reflexão e de pesquisa, apresento-me como uma profissional dedicada e fascinada por 
tecnologia, cujo percurso acadêmico na Universidade Ceuma , capacitou com sólidos e 
ricos conhecimentos em Engenharia de Computação. Com uma abordagem voltada para 
a prática e focada em resultados, possui experiência destacada em desenvolvimento de 
sites, Aplicativos, Robótica. Ao longo da carreira acadêmica contribui significativamente 
para o desenvolvimento do aplicativo mobile usando o framework Flutter e interação com 
o intellij IDEA e MySQL Workbench , para criar uma resposta revolucionária   atendendo 
a problemática abordada nesta pesquisa .Sua Habilidade em Desenvolvimento Mobile e 
o comprometimento em alto grau , transparece neste capítulo do livro, O capítulo neste 
livro oferece uma perspectiva  única sobre o aplicativo NADD que fornece apoio ao corpo 
discente e docente. Apresentando insights fundamentais e abordagem que enriquecem o 
conhecimento dos leitores.

RODRIGUES, Mateus da Rocha 
Como autor do Capítulo 1 deste livro, sou um engenheiro de computação com habilida-
des sólidas em desenvolvimento front-end, especialmente em Javascript, Reactjs e Nextjs. 
Neste capítulo, ofereço uma análise abrangente sobre “Estratégias de Otimização de De-
sempenho em Aplicações Web com o Google Lighthouse”. Meu objetivo é fornecer insi-
ghts valiosos e práticas fundamentais para os leitores interessados na área. A dedicação à 
excelência acadêmica e profissional é evidente nesta contribuição, refletindo meu com-
promisso com o avanço da tecnologia e minha busca contínua por inovação.



SANTOS, Carlos Magno Souza dos
Como autor do capítulo 13 “Conectando Atléticas Acadêmicas com flutter” sobre o aplica-
tivo “THETA” no livro, apresento-me como profissional comprometido com a inovação e 
tecnologia estou comprometido em transformar a interação entre atléticas acadêmicas. 
formado em Engenharia de Computação pela Universidade Ceuma, adquiri muitos co-
nhecimentos essenciais para enfrentar desafios tecnológicos e complexos. Minha aborda-
gem prática e orientada para resultados com metodologia ágil foi fundamental durante 
o desenvolvimento do aplicativo, utilizando o framework Flutter e a integração do Fire-
base para criar uma solução inovadora, consegui unir o útil ao agradável e o resultado foi 
esse projeto. Minha habilidade em desenvolvimento mobile e meu compromisso com a 
excelência refletem-se no capítulo deste livro, oferecendo uma visão única sobre como o 
aplicativo “theta” revoluciona a comunicação e colaboração entre atléticas acadêmicas. A 
experiência adquirida ao abordar desafios reais, como a limitação na comunicação entre 
atléticas, moldou minha contribuição para este livro. O capítulo que apresento oferece in-
sights fundamentais e abordagens práticas, enriquecendo o conhecimento dos leitores 
sobre a importância da inovação tecnológica no contexto das atléticas acadêmicas.

SANTOS, Mayron Sergio
É um engenheiro de computação com sólidos conhecimentos em desenvolvimento ba-
ckend, especialmente em Java e Spring Framework, adquiridos durante sua jornada aca-
dêmica na Universidade Ceuma. Sua participação ativa no desenvolvimento do aplicativo 
City Connect demonstra sua capacidade de liderança e habilidade em resolver desafios 
complexos. Como autor do Capítulo 10 deste livro, ele oferece uma análise detalhada sobre 
‘O Papel do Spring Framework no Desenvolvimento do Aplicativo City Connect’, apresen-
tando insights valiosos e práticas fundamentais para os leitores interessados na área. Sua 
dedicação à excelência acadêmica e profissional é evidente em sua contribuição, refletin-
do seu compromisso com o avanço da tecnologia e sua busca contínua por inovação.

SOUSA, Thiago Vinicius Araújo de

Como autor do capítulo “Desenvolvimento de Aplicativo Para Gerenciamento de Finanças 
Pessoais”, apresento-me como um profissional dedicado e entusiasta da tecnologia, com 
uma formação em Engenharia de Computação pela Universidade Ceuma. Ao longo de 
minha jornada acadêmica, acumulei conhecimentos e experiência destacada em áreas 
específicas, contribuindo significativamente para projetos notáveis que moldaram minha 
trajetória. O capítulo que apresento oferece uma perspectiva única sobre o tema do desen-
volvimento de aplicativos para gerenciamento de finanças pessoais. Com abordagens prá-
ticas, no qual busco enriquecer o conhecimento dos leitores, proporcionando uma visão 
abrangente e relevante. Minha dedicação à excelência acadêmica e profissional se reflete 
de maneira clara nesta contribuição, e estou entusiasmado para compartilhar meu conhe-
cimento com os leitores deste livro. Meus agradecimentos serão à minha família que me 
apoiou todo tempo durante minha vida acadêmica e a Deus por me dar saúde e proteção 
em toda minha caminhada.




