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RESUMO

A tecnologia da informacédo possibilita a criagdo de solugdes, para o cotidiano das
pessoas, permite o desenvolvimento de sistemas que satisfacam necessidades
especificas. O presente trabalho buscou solucbes de problemas relacionados a um
condominio residencial, estudado para implementacdo em quaisquer portarias.
Identificadas algumas deficiéncias em controle de entrada de pessoal visitante,
prestadores de servicos e entregadores delivery, foi proposto um aplicativo que
atendesse as necessidades, com a aplicacdo dos conceitos e técnicas aprendidas no
curso de Sistemas para Internet.

Com a criacdo de um aplicativo cliente-servidor, com banco de dados hospedado em
nuvem que: 1) permite a integracdo das informacdes; 2) possibilita um controle na
area de recepcao; 3) autoriza a entrada de pessoas nas dependéncias do condominio;
4) manutencdo de cadastro de visitantes, com informages do horéario de entrada e
saida diminuindo e desencorajando a incidéncia de sinistros, como vandalismo e até
assaltos ou arrastbes tdo em voga nos tempos atuais. Os resultados obtidos
demonstram que o aplicativo traz organizagcao, controle das rotinas do condominio,
dando suporte para as principais atividades.

Palavras-chave: Aplicativo Movel. Flutter. Seguranga Condominial. Controle.
Android.



ABSTRACT

Information technology enables the creation of solutions for people's daily lives, and
allows the development of systems that meet specific needs. This study sought
solutions to problems related to a residential condominium, as well as studied for
implementation in any entrance. Some deficiencies were identified in the control of the
entry of visitors, service providers and couriers. An application was proposed that
would respond to the needs, with the application of the concepts and techniques
learned in the Internet Systems course.

With the creation of a client-server application, with a database hosted in the cloud
that: 1) allows the integration of information; 2) allows control in the reception area; 3)
authorizes people to enter the condominium premises; 4) maintains the register of
visitors, with information on entry and exit times, reducing and discouraging the
incidence of accidents, such as vandalism and even thefts or trawling, so in vogue
these days. The results obtained demonstrate that the application brings organization,
control of the condominium routines, helping in the main activities.

Keywords: Application. Flutter. Condominium Security. Control. Android.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Pagina inicial do aplicativo Shielder Portaria Online................ccccevvennn... 17
Figura 2 - Pagina Inicial do aplicativo SIGAI — Visitantes...............coooeeeiiciiiinnnnnnnee. 18
Figura 3 - Pagina Inicial do aplicativo iPort Portaria............ccccoevvvvvviiiiiiiiinee e, 18
Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso do Meu Condominio..........cccecuveevivueeeiinnennns 23
Figura 5 - Fluxo de Eventos do aplicativo Meu Condominio. .............ccceeeeeevveiinnnnnnn.. 28
Figura 6 - Fluxo de Eventos do aplicativo Meu Condominio. .............ceeiivineeeeeeeeenee. 28
Figura 7 - Telas de login e solicitagdo de cadastro............ccooovvvviviriiiiiiiiineeeeeeeeeeee, 29
Figura 8 - Confirmacé&o da solicitagcéo e tela principal (home). ........cccccooviiiiiiiinnne. 30
Figura 9 - Cadastro de visitante e Confirmacao de cadastro de visitante............... 30
Figura 10 - Consulta de VISITANTE. ............uuiiiiiiiiiiiii et e e 31
Figura 11 - Wireframe da tela de saida antes da alterag@o. ..............cccceeciiininnnnee. 35
Figura 12 - Wireframe da tela de saida antes da alterag&@o. .............cccoceeciiininnnnnne. 36
Figura 13 - Paginas de login € cadastro. .........cccooeeiiviiiiiiiiiicic e, 37
Figura 14 - Telas de cadastro de usuario € consulta. ..........ccceeeeevvviiiiieeeeiiiinneennn, 38
Figura 15 - Telas de Cadastro, Consulta € Saida. .............coevvviiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e, 38

Figura 16 - Limpar Memoria do apliCativo............ccuueiiiiiiiiiiiiiie, 39



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Requisitos funcionais do sistema Meu Condominio. .............cceevvvvvvvnnnnnns 22
Tabela 2 - Requisitos ndo funcionais do sistema Meu Condominio. ..............c......... 22

Tabela 3 - Descricao dos requisitos de NEJOCIO. .........cccvevviieeeeieiiiie e 22



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

ARM - ADVANCED RISC MACHINE. ... 18
CSS - CASCADE STYLE SHEETS. ... 18
HTML - HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE. ..ottt 18
JS - JAVASCRIPT . 18
SGBD - SISTEMA GERENCIADOR DE BANCO DE DADOS.........cccoiiieeiiiiiiiieeeees 25
SQL - STRUCTURED QUERY LANGUAGE. .......cciiiiiii e 24
Ul - USER INTERFACE. ... 20

UML - UNIFIED MODELING LANGUAGE. ......ootiiiiiiiii e 22



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 - Resposta dos usuarios a primeira pergunta. ............ccoeuveeeeeeeeeviieeeeeeennns 33
Gréfico 2 - Resposta dos usuarios a segunda pergunta. ...........ccoeuvveeeeeeeervineeeennnnns 32
Gréafico 3 - Resposta dos usuarios a terceira Pergunta. .........cccceevevvviieeeeeevvnineeeenennns 33
Grafico 4 - Resposta dos USUArios & quarta Pergunta. ........ccccccccveeeeeeeeeeeeeeeeneeeennns 33
Grafico 5 - Resposta dos usuarios a quinta pergunta. .............ceeevvvevriiiinneeeeeeeeeeenn. 34

Grafico 6 - Tempo de iteraGao dOS USUAIIOS. ......uuuruiiiiieeeeeeeeeeeeeeiiiiiiinnasseaeeeeeeeeeeee 34



SUMARIO

L INTRODUGAO . ......oiitiee ettt 15
I O o =] 4 17 o PP 16
1.1.1 ODJELIVO GEIaAl....ciciiiiiii et e e e e 16
1.1.2 ObjetivoS ESPECITICOS ...iiiiiiiiii i 17
2 ] = To [ R0 = A 17
1.2.1 Aplicativos existentes N0 MerCado.......cccuuuuiiieiiiiiiiii e 18
1.2.1.1 Shielder Portaria OnliNe .........cooiiiiiieieieee s 18
1.2.1.2 SIGAI = ViISITANTES ..ottt 18
2 R 1 o ] o o = - 19
1.3 ANALISE UO PrOJELO ..uuuiiiiiiiiiiiiiei ittt ettt e e e e e e aeeaeas 19
2 DESENVOLVIMENTO .. .ottt e e e e e e e e e e e e e e e e e s s e s s s s s anssnnnnsenneees 20
pZ N g = 1T EY =T [ T o (oY 1= (o P 20
220 I = 20
2.1.2 Linguagem de programagcao Dart ............uuuuiiiiiiiiieeeiiieeeeiiii e 20
2.1.3 Programacéo Orientada a ODjJeto........coovviiiiiiiiiiiii e 21
2.1 4 XML oot a e e e e e e e e e 22
2.2 ANAlISE A€ REQUISITOS ..uuiiiiiiiii et e e e e e e e 22
2.3 Diagrama de CASO T USOD .....uuuuiii ittt e e e e e e 23
P ST g oo o L= I 7= Vo o 1P 24
2.5 Banco de Dados Relacional ... 25
pZ I Yo U= Vo =T 1 4 T T L P 25
2.7 Sistema Gerenciador de Banco de DadOS........coovviiieeiiiiiiiiiiiiiiiine e 26
2.8 MY SQL oo e e e e e e e e e e e ———————— 26
2.9 CoMPULACEOD €M NUVEIM .ottt ettt e e e 26
2.10 Engenharia de SOftWaAre .......ccccoiiiiiiii i 27
P22 I LT 11 1S 1 o 1 27
2.12 DesSenVOoIVIMENtO Agil.......cccoviieeeie e 27
P2 G TS Y od A1 | o o [PPSR UPPTTRPPIN 28
2.14 Camada de NEQOCIO ...u.ceiieiiiiie e e e e e e 28
2.15 Wireframe d0 ProjJetO.....cocuuuii it 29
G T {1 1 R 1 15 1 PP 32

3.1 TesteS de USADIIAAUE . ... o 33



3.1.1 Resposta dos testes de usabilidade..........c.coooiiiiiiiiiiii i, 36

3.2 Telas U0 SISTEMA ...iieieiiiiiiiiiiiie et e e e e e e e eeees 38
I N\ [ Yo QU] o o K= LSRN (= = R 39
3.3 Conclusdes do teste de usabilidade.............ceeiiiiiiiiiiiiiiii e 42
4. CoNSIAEragOeS fINAIS ....uuuiiii et e e e 42

REFERENCIAS ...cooee oo e e ettt e, 43



1 INTRODUCAO

Para que uma empresa consiga se manter no mercado, deve explorar as
oportunidades e buscar se modernizar, a fim de obter vantagem competitiva e
conseguir atender e satisfazer as necessidades de seus clientes.

Atualmente, as tecnologias da informagao séo vistas como ferramentas
importantes e estratégicas para as empresas, pois servem de apoio no controle
de negodcios e auxiliam nas tomadas de decisdes dos gestores.

Apesar da tecnologia estar presente no cotidiano das organizacgoes,
muitas das pequenas empresas nao a utilizam como ferramenta para otimizar
seus processos de negocios ou controlar suas informacdes, sendo o controle
muitas vezes feito, por exemplo, na base de agendas e cadernos de papel.

Condominios residenciais também podem ser analisados nesse cenario,
pois alguns utilizam tecnologias e outros ndo. Tendo como base um condominio
localizado no Estado de Sao Paulo, na regido da Baixada Santista com quinze
andares e com quarenta apartamentos no Bairro do Embaré, péde-se identificar
possiveis funcdes que o sistema teria para aperfeicoar os processos de negdcios
a baixo custo.

Uma vantagem de ter um sistema informatizado €, por exemplo,
possibilitar a manutengéo do cadastro de seus condéminos e visitantes, tornando
rapida a localizacdo de dados relevantes quando necessario.

Quando se trata de visitante, outro ponto essencial € o controle de quem
esta adentrando no condominio e o que foi fazer - garantindo que a entrada do
mesmo nao seja de modo de engenharia social, do tipo delivery para uma
unidade que nao tenha pedido nada, ou um representante de uma prestadora de
servicos de telefonia, abastecimento de agua, dentre outras mais - tirando uma
foto do visitante na apresentacdo na portaria do condominio. Se for um falso
representante, este sera reprimido, pois nenhuma pessoa que venha fazer algum
assalto ou arrastéo vai deixar-se ser fotografado, e se assim for, a foto estara
armazenada em nuvem, possibilitando a visualiza¢gdo em qualquer lugar mesmo
gue 0s equipamentos como cameras, celulares ou computadores sejam furtados
ou roubados, evitando situacdes que possam abalar a confianga do cliente na

empresa prestadora.



No caso de um vandalismo dentro do condominio, um sistema
informatizado permitiria o registro e controle dos horarios de entrada e saida dos
visitantes, atualizaria o status e observagdes, proporcionaria assim um controle
em tempo real, para que o gestor do condominio identifique o autor mais
facilmente, em conjunto com as cameras que hoje sao tao utilizadas e que por
diversas vezes inuteis, para identificar exatamente quem foi o autor, pois séo
muitas horas de gravacdo a serem assistidas para a tomada de decisdes de
acordo com as informacdes disponiveis.

Mafas (2011, p. 1) explica que “trabalhando a informagéo de forma
correta, a empresa consegue direcionar seus colaboradores para atender o

cliente da melhor maneira possivel”.
1.1  Objetivo

Nesse item serdo abordados o objetivo geral, bem como, os objetivos

especificos desse trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um sistema que propicie ao condominio ter um controle de
cadastro de seus visitantes, fornecedores de servicos, além de permitir a gestao
de trafego dentro do condominio com horarios de entrada e saida, e que tenha
0 banco de dados hospedado na nuvem para acesso integrado e remoto de seus
usuarios.

Possibilidades do aplicativo: a) a identificagéo dos visitantes, com hora de
entrada e hora de saida do condominio; b) persisténcia de dados a serem
consultados posteriormente sem depender da capacidade de armazenamento
do Smartphone (telefone celular com funcées de um computador, acesso a
internet e um sistema operacional capaz de executar aplicativos baixados)
utilizado ou de um possivel furto do mesmo numa situacao de sinistro; c) gestao
mais organizada e segura dos dados coletados e facilmente consultados
posteriormente; d) o aplicativo permite com o numero de identificacdo do
visitante seja recuperada a foto para conferéncia no momento da entrada,
possibilitando assim a reentrada do visitante somente por conferéncia e

autorizacdo do condébmino e registrada a entrada no aplicativo de forma



informatizada, contendo fun¢des que abordem o0s processos citados
anteriormente; e) diminui a dependéncia de papéis e controles manuais,
centralizando as informacdes e disponibilizando de forma &gil aos colaboradores

envolvidos, trazendo velocidade nas respostas aos condéminos.

1.1.2 Objetivos Especificos

- Conhecer sobre as regras de negdcio do condominio e tecnologias para
desenvolvimento do sistema;

- Definir o processo de engenharia de software a ser aplicado, com o
modelo identidade-relacional de dados;

- Desenvolver o sistema codificando as classes, banco de dados e

interface e testes de entrada e saida de dados no sistema.

1.2 Estado da Arte

Este aplicativo foi encomendado sob medida, e na época que foi
desenvolvido néo existia algo similar no Google App Store (loja de aplicativos
criada pelo Google, onde se encontram jogos, filmes, musica, livros e muito
mais), que fizesse tal controle. A primeira versao foi desenvolvida com o extinto
Phonegap da Adobe, um framework (uma abstracdo que une codigos comuns
entre varios projetos de software) de desenvolvimento moével que permitia aos
desenvolvedores de software criar aplicativos para dispositivos méveis usando
apenas as tecnologias JS (JavaScript, uma linguagem de programacao
interpretada estruturada, de script em alto nivel), HTML 5 (Linguagem de
Marcacéo de HiperTexto) e CSS 3 (Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo
em Cascata) e nesta versao em Flutter (um SDK -Software Development Kit, ou
kit de desenvolvimento de software) foi aperfeicoada.

A aceitacdo dos usuarios esta 6tima, ja existem mais de 50 usuarios em
todo o pais, sendo utilizada ndo somente em condominios, mas também em
empresas para registro dos visitantes no Rio de Janeiro e Manaus.

Comparando os sistemas que existem no Google App Store atualmente,
nota-se diversos aplicativos para condominios, porém em sua maioria ndo é
voltado a portaria, mas para comunicacdao de vencimentos, gastos e outras

relacdes entre o condémino, administrador e sindico.



1.2.1 Aplicativos existentes no mercado

Através da pesquisa na Google App Store foram localizados alguns
produtos com caracteristicas similares ao projeto proposto neste trabalho,

seguem alguns exemplos:

1.2.1.1 Shielder Portaria Online

A Figura 1 mostra o aplicativo Shielder Portaria Online, lancado no
segundo semestre de 2019. As fotos dos visitantes sdo armazenadas, as
entradas e saidas sdo lancadas no sistema e o conddémino autoriza pelo
aplicativo.

Existem muitas reclamacdes na revisdo do aplicativo, alguns comentarios
relatam a dificuldade em parametrizar, a baixa performance quando ha varios
condominios, a demora na abertura do aplicativo e atrasos nas mensagens de
aviso.

O sistema também tem a nuvem como destino dos dados, porém as fotos
ficam armazenadas no celular do porteiro, dificultando um pouco na otimizag&o

do espaco de arquivos.

Figura 1 - Pagina inicial do aplicativo Shielder Portaria Online.

Shielder Portaria Online

Shielder Communication

€ Everyone

This app is available for all of your devices

Fonte: Google Play Store, 2023

1.2.1.2 SIGAIi - Visitantes

Este aplicativo foi lancado em marco de 2021 e tem como caracteristica o
registro de entrada dos visitantes com a data e a hora, porém nado tem
funcionalidade de tirar foto.

Apesar de ser um aplicativo lancado recentemente tem menos de vinte

celulares instalados e nao existe nenhum tipo de avaliagao.



Assim como o Shielder, também faz parte de um sistema integrado em

nuvem.
A Figura 2 é a pagina inicial do aplicativo.

Figura 2 — Pagina Inicial do aplicativo SIGAI — Visitantes.

SIGAI - Visitantes

Praxio Tecnologia

& siga

Fonte: Google Play Store, 2023

1.2.1.3 iPort Portaria

No iPort Portaria ha uma integracdo com outro sistema que faz a gestéao
do condominio on-line. Possui as mesmas caracteristicas do Shielder -
mencionado anteriormente no item 1.2.1 - porém sem o0s problemas do primeiro
e sem avaliagOes negativas.

A Figura 3 é a pagina inicial do aplicativo.

Figura 3 - Pagina Inicial do aplicativo iPort Portaria.

iPort Portaria

IPOIT  iPort Portaria Remota

aaaaaa

Fonte: Google Play Store, 2023

1.3 Anédlise do projeto

Comparando os trés aplicativos mencionados com o projeto do grupo,
conclui-se que, apesar de ser um aplicativo de simples de controle de visitantes,
tem-se algumas vantagens, como:

- Tirar a foto do visitante;

- A saida ndo precisa ser registrada pela procura pelo nome, a foto do
visitante fica em evidéncia, possibilitando a facil localizacao na lista;

- Com apenas dois cliques a saida € registrada.



2 DESENVOLVIMENTO

2.1 Anédlise do Projeto

Neste capitulo sdo apresentadas as tecnologias utilizadas durante o
desenvolvimento do aplicativo Meu Condominio. Para criar as telas foi utilizado
o framework Flutter, e nas funcionalidades do aplicativo foi utilizada a linguagem
de programacdao Dart (uma linguagem de script voltada a web desenvolvida pela
Google), juntamente com banco de dados Mysqgl (um sistema de gerenciamento
de banco de dados, que utiliza a linguagem SQL) como interface (nome dado
para o modo como ocorre a “comunicagao” entre duas partes distintas e que nao

podem se conectar diretamente).

2.1.1 Flutter

O Flutter é usado no desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma a
partir de um unico codigo, com o objetivo de possibilitar a criagdo de interface
nativa e de alta performance (FLUTTER, 2019).

Segundo Abranches (2018), no Flutter o cédigo é compilado em ARM
(Advanced RISC Machine), ou seja, compila o cédigo para cada plataforma
agilizando a abertura e o desempenho do aplicativo. Ainda segundo o autor, no
Flutter n&o existe distincdo de arquivos para a personalizagcéo do layout (JS,
HTML, CSS) e tudo € definido em um Widget Flutter (cada elemento numa tela
do aplicativo), facilitando e aumentando a velocidade de desenvolvimento da
aplicacéo.

Os aplicativos desenvolvidos no framework Flutter funcionam semelhante
a um aplicativo nativo, sendo mais rapidos em comparagcdo com apps
desenvolvidos em outros frameworks multiplataforma.

Além dos beneficios de performance nativa, o Flutter possui muita
flexibilidade para a criacdo de interfaces personalizadas, animacdes e
facilidades em acessar os recursos do aparelho (PEREIRA, 2019). E um
framework de facil instalacdo e configuracdo, ao contrario de seu principal
concorrente React-Native (uma biblioteca Javascript criada pelo Facebook,
usada para desenvolver aplicativos para os sistemas Android e iOS de forma



nativa) - além de produzir menos c6digo, pois o desenvolvimento é feito com um
anico coédigo na linguagem Dart, poupando tempo e trabalho para os
desenvolvedores (CAPPELLI, 2018).

2.1.2 Linguagem de programacéao Dart

A linguagem de programacdao Dart foi apresentada pelo Google em 2011
com objetivo de substituir o JavaScript como principal linguagem embutida nos
navegadores (ANDRADE, 2019). Porém, a linguagem evoluiu com o passar dos
anos e hoje pode ser considerada uma linguagem multiparadigma, embora a
linguagem apresente fortes estruturas tipicas de linguagens orientadas a objeto
(GUEDES, 2019). A linguagem Dart foi desenvolvida para funcionar em todas as
plataformas e ter maturidade elevada para desenvolvimento de interfaces de
usuario.

Suas principais caracteristicas sao:

- Otimizacgao para Ul (User Interface): visto que ela foi escrita com foco na
otimizag&o da interface de usuério;

- Desenvolvimento Produtivo: Hot reload é uma ferramenta muito
importante para aumentar a produtividade; e

- Rapida em todas as plataformas: compila para codigo de maguina ARM
e x64 para celular, desktop e backend. Além disso compila para
JavaScript em sistemas web (PEREIRA, 2019).

2.1.3 Programacao Orientada a Objeto

A programacao orientada a objetos € um paradigma de programacao que
propde a abstracdo dos dados em classes que buscam representar objetos do
mundo real. Essas classes possuem atributos, que séo a representacdo das
caracteristicas e estados dos objetos, e métodos, que sdo comportamentos que
modificam e permitem a interacdo desses atributos.

Segundo Lima e Reis (2002), ao contrario do paradigma de programacao
procedural, predecessor da orientacéo a objetos, em que concebiam os dados e
cbdigos como elementos separados, a orientacdo a objeto propde justamente a



ideia de eliminar a distancia entre dados e codigo e fazer com que ambos
ficassem interligados.

Os autores ainda afirmam que, para ser considerada inteiramente
orientada a objeto, uma linguagem deve comportar trés mecanismos basicos:

- Encapsulamento, a protecdo dos atributos das classes, permitindo sua
interacdo somente por meio dos métodos que a classe possui, tornando-os
inacessiveis fora do contexto daquela classe;

- Heranca, uma relacdo entre classes onde a classe derivada herda
atributos e/ou comportamentos da classe pai;

- Polimorfismo, propriedade de uma classe derivada de outra de

apresentar comportamento diferente para métodos herdados.

2.1.4 XML

A eXtended Markup Language, ou XML, € uma linguagem de marcacao que
facilita o entendimento do documento por humanos e maquinas.

Segundo Heitlinger (2001, p. 16), “A Extensible Markup Language (XML)
prové um conceito para descrever, armazenar, intercambiar e manipular dados
estruturados”, permitindo a “partilha de informacdes entre aplicagcdes baseadas
em sistemas incompativeis” por meio da “Internet, por Intranets, ou qualquer
outro modo de transporte” de dados, sendo os dados descritos em formato de
texto, se tornando um “formato universal para a partiiha de dados entre

aplicacdes”.

2.2 Andlise de Requisitos

Tabela 1 - Requisitos funcionais do sistema Meu Condominio.

[RFO1] O sistema deve permitir que o usuario faca o cadastro solicitando

nome, e-mail e telefone.

[RFO2] O sistema gera uma senha simples que sera passada ao usuario

[RFO3] O usuério faz o login com o nome do condominio e a senha




[RFO4] O sistema deve permitir que o usuario realize o cadastro dos
visitantes com os seguintes dados: nome, CPF, veiculo (se necessario),

aonde ira, o motivo da visita (quem autorizou) e anexar uma foto do visitante.

[RFO5] O sistema deve mostrar os visitantes que estdo no condominio.

[RFO6] O sistema deve permitir que o usuario controle a saida os visitantes,

permitir a visualizagao da foto do visitante.

Fonte: Os autores (2023)

Tabela 2 - Requisitos ndo funcionais do sistema Meu Condominio.

[RNF01] O sistema necessita de internet de pelo menos 5mbs

Fonte: Os autores (2023)

Tabela 3 - Descricao dos requisitos de negécio.

[RNO1] O sistema devera operar por 24 horas por dia 7 dias por semana.

[RNO2] O cadastro que sera autorizado pelo administrador por 30 dias.

[RNO3] O sistema néo deve permitir login que néo esteja liberado.

[RNO4] Depois da autorizagéo do administrador seréo solicitados o nome do

conddémino e a funcao que ele exerce.

Fonte: Os autores (2023)

2.3 Diagrama de caso de Uso

Para Guedes (2011, p. 30), o diagrama de Caso de Uso € o mais geral e
informal da UML (Linguagem de Modelagem Unificada), sendo utilizado
geralmente no levantamento e andlise de requisitos.

O diagrama de Caso de Uso é aplicado para a visualizacdo do
relacionamento do sistema com os atores que interagem com ele. Para os
usuarios, permite a compreensdao de como utilizar o sistema, e para o
desenvolvedor, como o software sera implementado. (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2000).

A Figura 4 representa o diagrama de caso de uso do aplicativo, onde tem
o login principal, quando logado aparecem as opc¢des citadas, se o0 visitante ja

estiver cadastrado aparece a foto, apds informar o nimero do apartamento, o



morador autoriza sua entrada e tem 0 menu da saida do visitante, caso ndo tenha
registro, tem a opc¢ao de cadastramento.

Para a sequéncia da construcéo do aplicativo tem o menu de consulta de
moradores fixos e de temporada, onde ha o controle dos proprietarios com seus
respectivos veiculos, onde o porteiro pode controlar a entrada para pessoas sem

controle remoto a partir desses cadastramentos.

Figura 4 — Diagrama de Caso de Uso do Meu Condominio.

Fonte: Os autores (2023)

2.4 Banco de Dados

As tecnologias relacionadas ao banco de dados surgem como alternativas
quando ha a necessidade de guardar, recuperar e manipular dados. “Os dados
sao fatos que podem ser gravados e que possuem um significado implicito.”
(ELMASRI; NAVATHE, 2006, p. 4).

Para Elmasri e Navathe (2006, p. 4), o banco de dados “é uma colegéo
de dados relacionados” e complementa que “possui algumas fontes das quais os
dados séo derivados, alguns niveis de interagcdo com os eventos do mundo real

e um publico efetivamente interessado em seus conteudos”.



Os dados precisam ser coletados e organizados de forma légica e
coerente, sendo projetado, construido e povoado por dados a fim de atender
uma proposta especifica. (ELMASRI; NAVATHE, 2006).

Date (1989) explica que o banco de dados permite as empresas um
controle centralizado dos seus dados operacionais, 0 autor considera um dos

ativos mais valiosos.

2.5 Banco de Dados Relacional

Segundo Korth, Silberschatz e Sudarshan (2006, p. 7), é “um tipo de
banco de dados” que usa “um conjunto de tabelas para representar os dados e
as relagdes entre eles”.

Ramakrishnan e Gehrke (2011) afirmam que algumas das vantagens do
modelo relacional sobre os modelos mais antigos sdo a sua representacao de
dados simples e a facilidade com que consultas complexas podem ser
expressas. Os autores também afirmam que o modelo relacional € o dominante
no mercado, sendo a base dos sistemas gerenciadores de banco de dados

lideres do mercado.

2.6 Linguagem SQL

A linguagem SQL, ou Linguagem de Consulta Estruturada em portugués,
€ considerada a linguagem padrdo de banco de dados relacional. (Korth;
Silberschatz; Sudarshan, 2006, p. 51).

Para Korth, Silberschatz e Sudarshan (2006, p. 51), embora seja comum
se referir a linguagem SQL como “linguagem de consulta”, ela permite realizar
fungdes além da consulta, como “definir a estrutura dos dados, modificar dados
no banco de dados e especificar restricbes de seguranga”.

Os autores Elmasri e Navathe (2006) atribuem a razéo do sucesso dos
bancos de dados relacionais no mundo comercial a linguagem SQL, pois, pelo
fato de os sistemas gerenciadores de banco de dados usarem o mesmo padréo
de linguagem, a migracdo de um sistema para o0 outro ndo gera custo e tempo

excessivos.



2.7 Sistema Gerenciador de Banco de Dados

Para que seja possivel a criacdo e manutencédo de um banco de dados, é
difundido o uso de sistemas gerenciadores de banco de dados.

Um sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) é uma colecao de

programas que permite aos USUarios criar € manter um banco de

dados. O SGBD ¢, portanto, um sistema software de propésito geral

qgue facilita os processos de definicdo, constru¢do, manipulacdo e

compartihamento de banco de dados entre varios usuarios e
aplicacfes. (KORTH; SILBERSCHATZ; SUDARSHAN, 2006, p. 4).

Uma “caracteristica fundamental” do sistema gerenciador de banco de
dados é que nao “possui ndo apenas o banco de dados, mas também
uma completa definicdo ou descricdo da estrutura desse banco de
dados”. (Korth; Silberschatz; Sudarshan, 20086, p. 7).

2.8 MySQL

Suehring (2002) define 0 MySQL como um sistema gerenciador de banco
de dados relacionais de coédigo-fonte aberto, ou seja, livre para instalacdo e
modificacdo de suas propriedades a fim de atender as proprias necessidades do
usuario. O autor também destaca como vantagens do MySQL a estabilidade,

suporte em varias plataformas e baixo custo.

2.9 Computagdo em Nuvem

A computacdo na nuvem é definida por Taurion (2009, p. 2) como “um
ambiente de computacdo baseado em uma imensa rede de servidores, sejam
estes virtuais ou fisicos”, destacando como vantagem o uso de recursos de
computadores independentes sem preocupacdo com localizacdo fisica e sem
investimentos em hardware (€ a parte fisica do computador, ou seja, o conjunto

de aparatos eletrbnicos, pecas e equipamentos que fazem o computador
funcionar).

A computacao na nuvem, apesar de ndo ser seu uUnico propésito, € muito
utilizada para a armazenagem de dados, ficando esses disponiveis de forma
remota por meio da internet, o que proporciona, além da disponibilidade
independentemente da localizagéao fisica, a integracdo das informacdes geradas

pelos diversos usuarios.



2.10 Engenharia de Software

Sommerville (2004, p. 4) explica que a engenharia de software (€ um
servico computacional utilizado para realizar agbes nos sistemas de
computadores) é uma disciplina “cuja meta é o desenvolvimento do sistema de
software com boa relagdo custo-beneficio”, abrangendo todos os aspectos da
criagdo de um sistema, desde a especificagdo até a manutencdo. O autor ainda
comenta que seguir os conceitos de engenharia de software permite o
desenvolvimento de forma sistemética e organizada, sendo a maneira mais

eficaz de produzir um software de qualidade.

2.11 Requisitos

Fagundes (2011) explica que requisitos representam o escopo do projeto,
sendo as especificacbes deste que sera desenvolvido, simbolizando a
necessidade do usuario que sera atendida pelo sistema. E a partir dos requisitos
gue as funcionalidades do sistema sao desenvolvidas.

Os requisitos podem ser funcionais, que definem as funcbes e o
comportamento do sistema diante de situacfes ou ordens, e ndo funcionais, que
definem outros aspectos relevantes para o sistema, como meios de exibicao,
performance, acessibilidade, restricdes, entre outros. (FAGUNDES, 2011).

A identificacdo dos requisitos € fundamental para o desenvolvimento do
projeto, pois é por meio deles que se define de forma clara o que o sistema

atendera, definindo o escopo do projeto.

2.12 Desenvolvimento Agil

O desenvolvimento agil € um método da engenharia de software que,
segundo Maxim e Pressman (2016), prioriza a entrega mais do que a analise e
o projeto, defendendo a satisfacéo do cliente e a entrega incremental antecipada,
buscando a simplicidade no desenvolvimento geral, sendo também denominada

pelo autor como “engenharia de software flexivel”.



Ainda de acordo com os autores, o processo agil deve ser adaptavel, mas de
modo incremental, ou seja, as adaptacdes devem promover a evolucdo do

sistema, tendo como parametro o feedback do cliente.

2.13 Scrum

Scrum € uma metodologia de desenvolvimento agil que, segundo Maxim
e Pressman (2016), é eficaz em cenarios de desenvolvimento de projetos com
prazos curtos de entrega, requisitos mutaveis e urgéncia do negaocio.

O método possui quatro atividades de desenvolvimento: anélise, o projeto,
a evolucao e entrega. Os autores explicam que o Scrum conta com padrdes de
processo de software para a realizacao dessas atividades, sendo eles:

- Backlog — E uma lista de requisitos e funcionalidades do projeto que
tenham valor para o cliente, organizada de acordo com a prioridade do cliente,
podendo os itens da lista serem modificados a qualquer momento;

- Sprints — S&o atividades realizadas, com prazo determinado, para
desenvolver os backlogs estabelecidos e atingir os requisitos. Durante o sprint,
as especificacbes ndo devem ser ajustadas;

- Reunides Scrum — Sao reunides diarias de curta duracdo, organizadas
pela equipe de desenvolvimento e seu lider, para verificar o que foi feito durante
o sprint, quais dificuldades foram encontradas, e 0 que deve ser feito até a
proxima reuniao;

-Demos — Sao entregas de partes, ou versdes, do software para teste e
avaliacdo do cliente, sendo elas entregues de forma incremental, ou seja,

evoluindo o sistema conforme o proprio € desenvolvido.

2.14 Camada de Negocio

A Figura 5 é o fluxograma dos eventos do aplicativo referente a camada
de negdcio atual e construcao futura da estrutura do aplicativo, onde a partir do
login, vai para 0 menu principal com acesso as op¢des de consultas, cadastros,
listagens e controle de entrada e saida dos visitantes.



Figura 5— Fluxo de Eventos do aplicativo Meu Condominio.
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Fonte: Os autores (2023)

A Figura 6 séo os fluxogramas dos eventos do aplicativo, onde apés login

h& o menu de opc¢des de consultas, registro de entrada e saida.

Figura 6 — Fluxo de Eventos do aplicativo Meu Condominio.
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2.15 Wireframe do Projeto



O primeiro passo foi a elaboracdo das telas principais com suas
caracteristicas técnicas, através de um wireframe (diagrama visual que esboca
a estrutura de uma tela de um site ou de aplicativo) e logo em seguida um
mockup (um modelo em escala ou de tamanho real de um projeto ou dispositivo)
Abaixo segue o resultado do wireframe, que deu origem as telas finais e ao teste
com usuarios, abordados no préximo capitulo.

A Figura 7 sao as telas de login e solicitacdo de cadastro do aplicativo,
onde o cliente registra os dados e aguarda confirmacao. Se ja cadastrado, efetua

a entrada no aplicativo através do login e senha.

Figura 7 - Telas de login e solicitacéo de cadastro
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Fonte: Os autores (2023)

A Figura 8 sao as telas de confirmacgéao da solicitacdo de cadastro e tela principal
do aplicativo. Através da confirmacédo, o acesso a entrada do aplicativo permite

a navegacao do aplicativo com suas opcoes.

Figura 8 - Confirmacéo da solicitacéo e tela principal (home).
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A Figura 9 séo as telas de cadastro de visitante e confirmagéao de cadastro do

aplicativo. Através dos dados cadastrados se faz a consulta dos visitantes e

moradores, registrando a entrada e saida dos visitantes no condominio.

Figura 9 - Cadastro de visitante e Confirmacg&o de cadastro de visitante.
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Fonte: Os autores (2023)

A Figura 10 é a tela de consulta do visitante. Trata-se da atualiza¢do da saida

dos visitantes no condominio.

Figura 10 - Consulta de visitante.
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As figuras acima representam o comeco da criagédo do aplicativo, para

melhor visualizac&o da estrutura do projeto.

3. RESULTADO

Neste item serdo abordados os testes de usabilidade, as telas e uma

conclusao dos objetivos do sistema Meu Condominio.



3.1 Testes de usabilidade

Os testes foram realizados no dia 19 de novembro de 2020, por cinco
pessoas de modo on-line, através do link:

https://2sm5klI88.optimalworkshop.com/optimalsort/l4avhs7p

As tarefas solicitadas aos usuarios foram: localizar a pagina de cadastro
de visitantes, registrar a saida do visitante, descobrir como obter um login e como
filtrar moradores através do veiculo e do apartamento. Os participantes

analisaram a dificuldade de executar as tarefas.

Gréfico 1 - Resposta dos usuarios a primeira pergunta.
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Fonte: Os autores (2023).

A primeira questéo levantada foi se o assunto do aplicativo € interessante
para o participante. De acordo com o Grafico 1, os dados levantados pelas
pesquisas apontam que 80% das pessoas que foram entrevistadas responderam
gue com certeza a aplicacdo trata de um assunto que € interessante, 80%

disseram sim, 20% disseram que é um pouco interessante e 0% disseram nao.


https://2sm5kl88.optimalworkshop.com/optimalsort/l4avhs7p

Grafico 2 — Resposta dos usuarios a segunda pergunta.
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Fonte: Os autores (2023).

No Gréfico 2 € mostrado que 80% das pessoas que foram entrevistadas
responderam que nao € dificil navegar na aplicacdo, 20% disseram poucas

vezes, 0% disseram algumas vezes e 0% disseram sempre.

Grafico 3 — Resposta dos usuarios a terceira pergunta.
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Fonte: Os autores (2023).

O Gréfico 3 aponta que 100% das pessoas que foram entrevistadas
responderam que encontraram facilmente o que queriam nessa aplicacdo sendo

gue nenhuma pessoa disse que é dificil



Grafico 4 - Resposta dos usuarios a quarta pergunta.
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Fonte: Os autores (2023).

De acordo com o Grafico 4, os dados levantados pelas pesquisas
apontam que 100% das pessoas que foram entrevistadas responderam que o
conteddo mostrado era suficiente como informagdo introdutéria e 0%

responderam que n&o.

Grafico 5 - Resposta dos usuérios a quinta pergunta.
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Fonte: Os autores (2023).

O Grafico 5 evidencia que os dados levantados pelas pesquisas apontam
gue 100% das pessoas que foram entrevistadas responderam que se sentiram

no controle quando utilizaram a aplicacdo e 0% disseram néo.



Grafico 6 — Tempo de iteracao dos usuarios.
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Fonte: Os autores (2023).

O gréfico 6 ilustra que a média de tempo que os usuarios levaram para
fazer o teste solicitado no aplicativo foi de 3,42 minutos, sendo 5 minutos o maior

tempo, e o menor tempo foi 3 minutos.

3.1.1 Resposta dos testes de usabilidade

Com os testes realizados, foi perceptivel que o nivel de aceitagdo entre
0s entrevistados foi extremamente satisfatorio. Nao foram obtidos pontos
negativos.

Foi solicitada a alteracdo no processo de registro de saida de visitantes.
Antes da modificagcdo, com apenas um clique na imagem do cadastro ja seria
feito o registro do visitante, o que poderia ocasionar em remover da lista um
visitante que ainda estava no prédio e sem a opcao de desfazer o erro.

Abaixo esta o exemplo do processo anterior. A figura 11 representa as

telas do visitante antes e depois de sua saida.



Figura 11 - Wireframe da tela de saida antes da alteragéo.
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Com as mudancas realizadas, quando € solicitada a saida, é apresentada
uma mensagem de confirmacao de saida do visitante, confirmando se a opcéo

selecionada realmente devera ser executada.
A seguir estd o exemplo do novo processo apés as alteracdes:

A figura 12 representa as telas do visitante antes da alteracdo de sua
saida e depois de sua saida.



Figura 12 — Wireframe da tela de saida antes da alteragéo.
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Fonte: Os autores (2023).
3.2 Telas do sistema

As telas foram desenvolvidas no Figma, uma ferramenta de design e
prototipagem. Através da ferramenta foi possivel desenvolver o projeto e tornar
0 protétipo interativo. As tarefas solicitadas foram disponibilizadas no link para

testes.



3.2.1 Mockup das telas

As telas de login e cadastro foram elaboradas com a finalidade de ser

facil de fazer o cadastro e entrar no sistema.

A figura 13 representa as paginas de login e cadastro do aplicativo.

Figura 13 — Paginas de login e cadastro.
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Foram criadas as telas para consultar e cadastrar usuarios, para
verificar se uma pessoa ja foi cadastrada.
A figura 14 representa as telas de cadastro do usuério e consulta.

Figura 14 — Telas de cadastro de usuério e consulta.
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A figura 15 representa as telas de cadastro, consulta e saida do
usuério.
Figura 15 — Telas de Cadastro, Consulta e Saida.
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Ha também uma tela para deletar moradores, conforme mostra a figura a

seqguir:

A figura 16 representa as telas de deletar moradores cadastrados no

aplicativo.
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Figura 16 — Limpar Memoria do aplicativo.
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Fonte: Os autores (2023).
3.3 Conclusdes do teste de usabilidade

De um modo geral, os testes foram satisfatérios e colaboraram com uma
melhoria no aplicativo. Os usuarios séo os clientes do final do projeto, e podem
ter percepcbes diferentes do desenvolvedor. Para melhor atender as
necessidades, foi realizada a alteracdo na mensagem de confirmacédo de saida

do visitante, para que evite erros de quem esta executando a tarefa.

4. Consideracoes finais

O problema identificado no inicio da pesquisa foi a falta de um controle
eficiente da movimentacao de pessoas no condominio residencial. Foi proposto
a criacdo de um sistema que permitisse controlar a entrada e a saida de
visitantes e prestadores de servico, registrando os horarios e fotos, aumentando
a seguranca e prevencao de sinistros por desencorajamento.

Os resultados obtidos demonstram que o sistema atende as necessidades
pois, no que se refere ao controle, as informagdes integradas permitem a rapida
inclusdo e recuperacao de informacdes fotos e horarios apoiando a area de
seguranca; pelo fato do sistema ser integrado e ter a hospedagem do banco de
dados em nuvem. Porém, esta solucdo traz uma dependéncia da Internet, algo
toleravel, levando em consideracdao a ampla difusdo do uso da Internet hoje em
dia.

Com a solucgéo proposta, e o banco de dados do sistema estar em nuvem,
todas as funcionalidades do sistema estéo disponiveis quando necessario.

Uma possivel evolucdo do sistema seria a criacdo de médulos de controle
de veiculos e moradores temporarios, ampliando a caracteristica remota que

uma arquitetura cliente-servidor disponibiliza.
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