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1. INTRODUCAO

Hé muito tempo, temos estabelecido como sociedade que o “normal” € ndo precisar
estar preocupado com a nossa seguranga, € que por padrao todos os lugares sdo seguros, mas
infelizmente essa nao ¢ mais uma realidade tao solida.

Apenas nos anos entre 2017 e 2019, os casos de invasdes e ataques a escolas
aumentaram cerca de 60%, de acordo com os dados apresentados pelo Férum Brasileiro de
Seguranga Publica. Recentemente, nos primeiros meses de 2023, fomos testemunhas de uma
onda significativa de ataques e tentativas, a maioria dos quais ndo resultou em vitimas, a
institui¢des de ensino, principalmente aquelas dedicadas ao ensino infantil e fundamental.
Isso fez com que o ano de 2023 registrasse o maior aumento de ataques até o momento,
gerando uma grande comocdo, receio e, em alguns casos, medo na populacdo. Como
resultado, a populagdo passou a exigir acdes € posicionamentos das instituigdes, muitas vezes
sem uma compreensao real das complexidades e do tempo necessario para implementar
medidas eficazes de seguranca.

Sendo assim, vimos varios movimentos no que se diz respeito ao estabelecimento e
melhoria para servigos e sistemas de seguranga, envolvendo a contratacdo e aumento na
presenca de segurangas particulares, implementagao de sistemas de verificagdo e protocolos
de emergéncia.

Eis que somos colocados a frente do problema da Unifeob, institui¢do de ensino
superior, técnico e de capacitagdo, de apresentar uma solugdo para os pedidos de melhoria da
seguranca, que surgiram dos estudantes durante e apds os ultimos acontecimentos citados
anteriormente.

Nos fazendo valer dos requisitos basicos para a constru¢do do projeto, nosso produto ¢
um sistema de seguranca e identificagdo modular de baixo custo, projetado para instalagdo
rapida. Usando a tecnologia RFID (Identificacdo por Radiofrequéncia), mapeamos o controle
de acesso em tempo real de forma simples, com apenas um toque. Os cartdes RFID usam
ondas eletromagnéticas para acessar os dados armazenados em um microchip. Esse microchip
possui uma pequena antena que emite um sinal para identificar as informag¢des armazenadas
em um banco de dados MySQL. Cada pessoa cadastrada terda um cartdo exclusivo

sincronizado com seu perfil de cadastro.
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Entre outros objetivos estdo:

e Aumentar o sentimento de seguranca por parte dos estudantes, adicionando mais uma
camada de prevengdo contra invasdo e violéncia.

e Tornar a estrutura da Unifeob mais interativa, com mais praticidade e agilidade no uso
de diferentes espagos.

e Facilitagdo do processo de presenga dos estudantes (chamada/faltas), para diminui¢ao
de presencas falsas, e identifica¢do de estudantes que adentram o campus, mas nao as
salas de aula.

e Para aqueles estudantes que estdo com um numero de faltas alto o sistema podera
enviar um Email alertando o mesmo da sua situagao.

e Ter um controle sobre o fluxo de pessoas em determinados espagos da instituigao,
utilizando o banco de dados. Podendo assim saber se o ambiente estd sendo bem
aceito pelos estudantes, e se € viavel a existéncia daquilo.

Noés, da empresa Agora, fomos fundados no inicio de 2023 e atualmente nos
dedicamos a oferecer solugdes para problemas de seguranca e logistica. Nosso objetivo €
solucionar desafios do cotidiano por meio de ideias inovadoras, visando aprimorar a
seguranga fisica e local. A missdo da Agora é ouvir as necessidades das pessoas, identificar
problemas que afetam grandes grupos e encontrar solugdes eficazes e abrangentes, oferecendo
suporte ao longo de todo o periodo de contratagao.

Diante do problema apresentado, surge a seguinte pergunta: por que ¢ importante
reestruturar os sistemas de seguranca? Essa questdo pode ser respondida de forma mais
pratica quando consideramos o impacto na imagem do ambiente perante seus stakeholders ¢ a
comunidade em geral. Em outras palavras, a reestruturacao dos sistemas de seguranca nao ¢
apenas uma questdo técnica, mas também uma estratégia de marketing e construcdo de uma
imagem publica positiva.

Desta forma, no trabalho a seguir, descreveremos todos os passos seguidos para a
estruturacdo do modelo 16gico por tras do modelo fisico. Isso envolvera cada Unidade de
Estudo trabalhada neste semestre, desde a identificagdo da problematica com a proposta de

solucdo, passando pela estrutura¢do de cada codigo por tras da interface de design até o banco

de dados, onde todos os dados serdo armazenados e poderdo ser consultados em tempo real.
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2. DESCRICAO DA EMPRESA

Fundada em 1965, a Unifeob, Centro Universitario Fundacdo de Ensino Octavio
Bastos, sempre teve como intuito e principal objetivo a disseminagdo da educacdo de
qualidade na regido e o estabelecimento de uma padrao de ensino de alto nivel.

Inscrita sob o CNPJ 59.764.555/0001-52, a instituicdo privada ¢ uma referéncia no
mercado de educagdo superior, disponibilizando cursos de graduagdo, tecndlogos,
pos-graduacao, especializagdes, gestdo empresarial e mais.

Se localiza na cidade de Sao Jodo da Boa Vista, interior de Sdo Paulo, na avenida que
leva o mesmo nome do fundador da institui¢ao, Av. Dr. Octavio da Silva Bastos, Jardim Nova
Sao Jodo, proximo a Avenida do Mantiqueira.

Com estrutura modelo e reconhecida com IGC (Indice Geral de Cursos) nota 4, a IE se
coloca como uma das melhores universidades da regido, capacitando estudantes que hoje se

destacam em empresas como Nubank, Red Bull, Ferrero Rocher, entre outras.
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3. PROJETO INTEGRADO

3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A Programagdo Orientada a Objetos revolucionou a maneira como desenvolvemos
software, concentrando-se na organizacdo do cdédigo em torno de objetos, que sdo
representacdes de entidades do mundo real, e em suas interagdes. Antes do advento da POO, a
programacao era fundamentada em paradigmas procedimentais. O cddigo era estruturado em
procedimentos e fungdes dedicados a execucao de tarefas especificas. Nao havia uma énfase
significativa na organizagdo em torno de objetos ou entidades, o que gerava alguns
maleficios, tais como:

-> Reutilizacdo de Cédigo: A reutilizagdo de Codigos era uma tarefa ardua e muitas
vezes ineficiente para os desenvolvedores.A falta de encapsulamento na programagao
procedural dificultava a criagao de modulos independentes e reutilizaveis pois

=> As varidveis e fungdes frequentemente eram globais ou acessiveis a partir de
qualquer lugar no programa .Isso dificultava a criagdo de modulos independentes,uma
vez que variaveis globais podem ser modificadas de forma inesperada.

=> Falta de Abstracao: O paradigma procedural nao incentivava a criagdo de estruturas
de dados complexas que representassem objetos do mundo real, isso dificultava a
encapsulacdo de funcionalidades desses objetos em componentes reutilizaveis.

=> Reescrita de Codigo: Quando os desenvolvedores desejavam realizar tarefas
semelhantes em diferentes partes do programa,frequentemente precisam reescrever o
codigo ou copid-lo, o que aumentava a chance de erros e tornava o cédigo mais dificil
de manter.

Ao discutir as vantagens da Programacgdo orientada a objetos (POOQO),0 renomado
especialista em engenharia de software, Dr.Grady Booch,enfatiza que a ‘abordagem orientada
a objetos ndo apenas permite a realizagdo eficiente do cddigo,mas também facilita a
modelagem intuitiva de sistemas complexos,proporcionando maior modularidade e

manutenibilidade (BOOCH, 2007).



ISSN 1983-6767

3.1.1 CLASSES E OBJETOS

Em POO, uma classe ¢ uma estrutura que define um conjunto de atributos e métodos
que objetos daquela classe possuirdo.As classes servem como modelos para criagdo de objetos
e ajudam a estruturar o cddigo e a representar entidades do mundo real de forma organizada.

Observe nosso exemplo pratico:

Figura 1 - Tabelas

Registers(db.Model):

__tablename__ = "registers”

Fonte: Autores

A classe ‘Registers’ tem como finalidade construir um objeto que represente a entidade
“Registros” do banco de dados junto com a biblioteca SQLAIchemy, onde se € possivel
construir um objeto de mapeamento relacional que permite a criar um banco de dados a partir
de linhas de cddigo. Em primeiro momento, ¢ necessario a criagdo dos objetos, definindo o
nome da tabela e seus atributos para que assim, construir uma engine € um session maker para
utilizar os metadados para construir um banco de dados em qualquer op¢ao SQL disponivel.
A biblioteca também permite a automatizagdo na construgdo de queries através de fungoes.
Assim, com uma maneira simples de referenciar a tabela do banco de dados, e construgdes de
queries ¢ possivel garantir um uso eficiente e simplificado, pois com uma linha de codigo ¢
possivel extrair um dicionario contendo os nomes dos atributos da tabela e seus respectivos
valores, prontos para serem transformados em JSON e exibidos na rota “/api/<nimero do

grafico>" e “/api/tabela”.

Também em um exemplo ficticio onde criamos uma classe de Livro podemos adicionar
atributos a classe como , editora, livro, ano.e métodos como ‘verificarDisponibilidade’ e
‘adicionarCopias’ que representam respectivamente funcdes do cotidiano de um aluguel de

livro, no nosso caso adicionamos os seguintes atributos:
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Figura 2 - Atributos

s prim True, autoincrement=True, nullable=False)
nullat a
[ [ nullable=False)
minute: Mapped[int mapped imn ( Int nullable
second: Mapped[int mapped imn({ Integer( nullable=F:

index=True)

equipment_id: May
equipment:

Fonte: Autores

A tabela de registros representa o registro gerado pelos cartdes RFID. Aqui ¢
necessario armazenar as informacdes referentes ao tempo, ou seja, dia, hora, minuto e
segundo. Nas linhas seguintes a definicdo destas variaveis com seus tipos de dados mapeados,
¢ construido a relacdo da tabela registros com a tabela cartdes. Primeiro € necessario criar o
atributo que ira conter o valor e depois constrdi-se a relagdo com a tabela cartdes populando a
variavel register dentro da tabela cards e a mesma logica ¢ aplicada, relagao as variaveis
equipament _id e register na tabela equipamentos.

Um objeto ¢ uma instancia especifica de uma classe.Cada objeto possui sua propria
copia dos atributos da classe e pode invocar os métodos definidos na classe.Os objetos sao
entidades que representam as coisas do mundo real em um sistema de software,sao instancias
de classes,incorporando detalhes e caracteristicas especificos de determinada entidade que
estdo representando podemos levantar como exemplo um:

Sistema de Gerenciamento de Identificacao RFID:

=> Uma classe chamada ‘CartaoRFID’ poderia ser criada para representar os cartdes
RFID usados no sistema.Cada Objeto ‘CartaoRFID’ conteria informagdes como
numero de identificacdo e status de acesso.

=> Uma classe chamada ‘Case’ poderia ser criada para representar os cartdes RFID
usados no sistema.Cada objeto ‘Case’ conteria informacdes como localizagao e estado
de operacao.

=> Uma classe chamada ‘Usuario’ poderia ser criada para representar os usuarios do
sistema.Cada objeto ‘Usudrio’ conteria informagdes e histdrico de acesso.

Nesse cenario,os objetos ‘CartaoRFID’, *Case’ e ‘Usuario’ seriam instancias das suas
respectivas classes,com cada objeto mantendo os dados relacionados a essas entidades do

mundo real. Quando objetos sdo modelados com precisdo,0 software se torna uma
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representacao fiel do sistema de identificagdo RFID e o acesso a isso torna mais facil
entender,manter e estender o sistema. A interagdo entre esses objetos,por meio de métodos e
atributos ,permite a simulag@o de processos reais,como monitoramento de acesso,registro de

historico de acesso e gerenciamento de cartdes RFID

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

Atributo: Atributos desempenham um papel fundamental na representacdo que
pertencem a uma classe e representam a caracteristica e propriedades dos objetos criados a
partir de uma classe.Vocé deve definir atributos como varidveis que serdo usadas para
representar caracteristicas de um objeto como por exemplo:

class Pessoa:

def__init__(self,nome,idade):

self.nome = nome

self.idade = idade

Como exemplificado, a classe pessoa tem dois atributos,’nome’ e ‘idade’,que sdo
inicializados quando um objeto da classe ¢ criado no codigo.
Os atributos desempenham um papel vital na representacdo do estado de objetos em
programagao orientada a objetos.eles permitem que vocé modele e manipule dados de forma
eficaz,tornando a POO uma abordagem poderosa para o desenvolvimento de software.

Métodos: Os métodos sdo como habilidades ou agdes que um objeto pode
executar,muito semelhante as funcdes.Eles representam o comportamento de um objeto e
permitem que os objetos interajam um com os outros,realizando operagdes e modificando
estados.

class Calculadora:

def somar (self,a,b):

returna +b

A classe Calculadora tem um método chamado ‘somar’,que aceita dois argumentos,’a’
e ‘b’,e retorna sua soma.Os Métodos sdo essenciais pois permitem que os objetos realizem
acdes e interajam uns com os outros tornando a modelagem do comportamento de objeto mais
eficaz.

Encapsulamento: O encapsulamento envolve o ocultamento dos detalhes internos de
um objeto e o fornecimento de uma interface controlada para interagir com ele.ele

desempenha um papel crucial na protecao dos atributos e métodos de uma classe,promovendo
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a seguranca ¢ a integridade dos dados.Em muitas linguagens como Python existem
modificadores de acesso que definem o nivel de visibilidade dos atributos e métodos.Os trés
principais modificadores sdo:
=> Public: Atributos e métodos publicos podem ser acessados de qualquer lugar fora da
classe.Nao ha restrigoes de acesso.
=> Private: Atributos e métodos privados sdo acessiveis apenas dentro da propria classe,
eles ndo podem ser acessados fora da classe.
=> Protect: Atributos e métodos protegidos sdo semelhantes aos privados mas podem ser
acessados por classes derivadas (heranca).

O encapsulamento, com seu poder de prote¢do dos dados e o controle sobre o
comportamento dos objetos,ndo ¢ apenas um pilar da (POO),¢ o alicerce de sistemas de
softwares que requerem seguranca. Ele permite que se esconda os detalhes internos e
complexos,garantindo que apenas as interfaces designadas possam interagir com
objetos,evitando assim o acesso ndo autorizado e modificagdes indesejadas.Em um mundo
onde a seguranca e integridade de dados sdo inestimaveis,o encapsulamento se destaca como
guardido da confiabilidade.

Herang¢a: A heranca ¢ um conceito-chave na programagdo orientada a objetos que
permite que uma classe herde atributos e métodos de outra classe,onde uma classe filha ou
subclasse herda caracteristicas da classe pai ou superclasse. Esta relagcdo “é um” entre classes
¢ uma forma poderosa de reutilizar o cédigo e criar modelos que refletem a estrutura do
mundo real.

A heranga ¢ frequentemente usada para estabelecer uma hierarquia de classes,onde
uma classe filha herda os atributos e métodos de sua classe pai.A classe pai,por sua vez,pode
ser considerada mais geral,enquanto as classes filhas sdo mais especificas e especializadas.
Isso permite a criagdo de uma estrutura hierdrquica de objetos que compartilham
funcionalidades comuns e,a0 mesmo tempo,podem ter comportamento especifico.Podemos
real¢ar alguns beneficios trazido pela Heranca tais como:

=> Reutilizagdo de Cddigo: A heranca permite que vocé herde e reutilize funcionalidades
existentes,evitando a duplicagdo de codigo.

=> Modelagem Hierarquica: Ela possibilita a criagdo de modelos hierdrquicos que
refletem a relagdo “¢ um” entre objetos do mundo real

Polimorfismo: A heranca também estd intimamente ligada ao conceito de
polimorfismo.O polimorfismo permite que objetos de diferentes classes sejam tratadas de

maneira uniforme,desde que compartilhem métodos ou interfaces comuns.isso promove a



ISSN 1983-6767

flexibilidade e a extensibilidade do codigo,permitindo que as subclasses substituam o
b

comportamento da superclasse se necessario. O poliformismo também ¢ uma ferramenta

poderosa para a extensibilidade do cédigo.Quando novas subclasses sdo adicionadas a

hierarquia de classes,elas podem herdar e compartilhar métodos e interfaces comuns.Isso

permite que o sistema seja facilmente estendido sem modificar o codigo existente. O

polimorfismo promove o principio do “aberto para extensao,fechado para modificagdes", que

¢ um dos principios fundamentais do design orientado a objetos.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

Na POO, os métodos desempenham um papel central na defini¢do do comportamento
de objetos.Além dos métodos convencionais que realizavam agdes sobre objetos,ha trés
categorias importantes de métodos que contribuem para a organizagdo e controle do
comportamento: métodos publicos,métodos privados e métodos estaticos.

=> Métodos Publicos: representam a interface principal para interagir com objetos.Eles
sdo acessiveis de fora da classe e sdo projetados para fornecer funcionalidades
especificas,permitindo que os usudrios da classe realizem operagdes ou acessem
informacodes sem se preocupar com os detalhes internos.

=> Meétodos Privados: Sao destinados a serem usados internamente dentro da classe e
ndo devem ser acessados externamente.Eles sdo essenciais para encapsular a logica
interna e proteger o estado dos objetos,evitando o acesso direto a funcionalidades
sensiveis.

=> Métodos Estaticos: Sao métodos que ndo dependem de instancias de classe e,portanto
ndo tem acesso aos atributos de instancia.Eles sdo chamado diretamente na classe, em
vez de objetos especificos,e sdo frequentemente utilizados para fungdes de ultilidade
ou métodos que ndo precisam de acesso a atributos de instancia.

Compreender quando e como aplicar essas categorias de métodos ¢ fundamental para
criacdo de classes bem estruturadas e sistemas de software que sejam coesos,seguros e
eficazes. Portanto, a consideracdo cuidadosa e a aplicacdo estratégica de métodos
estaticos,publicos e privados sdo a chave para construcdo de sistemas de software que
atendam as necessidades de hoje e que possam se adaptar e evoluir para enfrentar futuros

desafios.



ISSN 1983-6767

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

A logica de programacdo consiste em um conjunto de principios e regras que
guiam a criacdo de algoritmos e a resolugcdo de problemas por meio da programagao.
Essa logica atua como alicerce para a elaboragdo de cédigo em diversas linguagens de
programacdo. Uma vez construido o algoritmo, € possivel codificar o programa em
diferentes tipos de linguagens, incluindo JavaScript. Uma légica de programagao sélida é
fundamental para o desenvolvimento de codigo eficiente e sustentdvel. Ao estruturar
algoritmos de maneira clara e organizada, os programadores facilitam a compreensao do
codigo, tornando-o mais facil de dar manutengcdo e menos propenso a erros. Além disso,
uma boa ldgica contribui para a eficiéncia de software,otimizando o consumo de recursos
e promovendo um desempenho mais eficaz, O exercicio cognitivo colabora e aprimora a
resolugdo de problemas permitindo a o desenvolvedor abordar desafios de forma
sistematica e criar solugoes mais eficazes.

3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O desenvolvimento de software, também caracterizado pela criatividade e logica,
representa um processo complexo que exige a integracdo cuidadosa dessas caracteristicas.
Dentro deste contexto, ¢ interessante compreender os conceitos fundamentais que compdem o
pilar para criagdo de um programa eficaz. Alguns deles sdo:

e Algoritmos: S3o sequéncias de passos organizados para resolver um problema
especifico. Eles sao independentes de linguagens de programagao e representam a
estrutura ldgica de um programa;

e Estruturas de Controle: Em JavaScript, assim como em muitas outras
linguagens, utiliza-se estruturas de controle para tomar decisdes e controlar o
fluxo de execu¢do do programa. As estruturas de controle, como condicionais
(if/else) e loops (for/while), sdo fundamentais para implementar a 16gica de um
programa;

e Variaveis e Tipos de Dados: Para manipular informagdes em JavaScript, vocé
precisa entender como trabalhar com varidveis e tipos de dados. A logica de
programacdo envolve a escolha adequada de varidveis e a manipulag¢do correta
dos tipos de dados para realizar operagdes desejadas;

e Funcoes: Fungdes sdo blocos de codigo reutilizdveis que realizam tarefas
especificas. A logica de programacgao ajuda na criacdo de fungdes eficientes e na
compreensdo de como elas se encaixam no programa como blocos de construgao
logicos;

e Estruturas Condicionais: As estruturas condicionais sdo usadas para controlar o
fluxo de um programa, permitindo que vocé execute blocos de cddigo com base
em condi¢des especificas. No JavaScript, as estruturas condicionais mais comuns
sdo:

If: Utilizado para executar um bloco de codigo se uma condigao for avaliada
como verdadeira;
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Elif: Usado apds um if para verificar uma condi¢ao alternativa, executando
um bloco de cddigo se a condigdo anterior for falsa, mas a condigao atual
for verdadeira;

Else: Utilizado para definir um bloco de codigo que sera executado se todas
as condigOes anteriores forem avaliadas como falsas.

e Operadores de Comparacao: Os operadores de comparagdo sdo usados para
comparar valores e retornar um valor booleano (verdadeiro ou falso) que indica se
a comparagdo ¢ verdadeira ou falsa. Alguns operadores de comparagao em
JavaScript incluem:

== (igual a): Verifica se dois valores sdo iguais;

!= (diferente de): Verifica-se dois valores ndo sdo iguais;

=== (estritamente igual a): Verifica se dois valores sdo estritamente iguais;

!== (estritamente diferente de): Verifica-se dois valores sdo estritamente
diferentes;

> (maior que): Verifica se o valor da esquerda ¢ maior que o valor da direita;

< (menor que): Verifica se o valor da esquerda ¢ menor que o valor da
direita;

>= (maior ou igual a): Verifica se o valor da esquerda ¢ maior ou igual ao
valor da direita;

<= (menor ou igual a): Verifica se o valor da esquerda ¢ menor ou igual ao
valor da direita.

e Operadores Loégicos: Os operadores logicos sdo usados para combinar ou
modificar condi¢gdes em expressoes 16gicas. No JavaScript, os operadores logicos
mais comuns sao:

& & (E logico): Retorna verdadeiro se ambas as condicdes a esquerda e a
direita forem verdadeiras;

|| (OU légico): Retorna verdadeiro se pelo menos uma das condi¢cdes a
esquerda ou a direita for verdadeira;

! (NAO légico): Inverte o valor de verdadeiro para falso e vice-versa,
aplicado a uma unica condigao.

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB

A ferramenta de desenvolvimento Flask ¢ uma biblioteca escrita na linguagem de
programacdo Python que permite a criagdo de aplicativos minimos, fazendo com que o
desenvolvedor tenha que adicionar as bibliotecas complementares, que hoje sdo
desenvolvidas por equipes separadas, algo que antes estava centralizado. Por exemplo, caso
queira automatizar a criagdo de um cédigo HTML de um formulério, ¢ possivel adicionar a
biblioteca WTForms, que através de definicao de classes € possivel realizar esta tarefa, sendo
necessario apenas a ‘“chamar” a fun¢do que verifica a classe, no momento em que a rota
recebe um POST.

Um aplicativo desenvolvido em Flask, pode ter inimeras fungdes, como por exemplo
uma aplicagdo web criada para exibir dados obtidos de leitores de cartdes RFID. A ferramenta
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permite a construcao de paginas HTML com o uso da ferramenta de templates Jinja e junto
das bibliotecas complementares do Flask torna muito mais facil a criacdo das interfaces.

A ferramenta também permite a defini¢do de rotas e seus respectivos métodos, onde ¢
possivel processar informagdes introduzidas pelo usudrio e retorna-las para que o Jinja possa
renderizar um template com a informacdo. O Flask também permite a modularizacdo da
estrutura do aplicativo quando utilizado o conceito de blueprint da ferramenta, onde cria-se
multiplos arquivos de definicdo de rotas e seus respectivos codigos necessarios para o
funcionamento.

3.3 MODELAGEM DE DADOS

A Modelagem de Dados desempenha um papel fundamental na criagdo de modelos de
bancos de dados. Dominar a habilidade de organiza-los adequadamente para anélise € crucial
para garantir a exceléncia e eficacia do sistema. Os sistemas resultantes da modelagem de
dados tém como objetivo principal o armazenamento de dados, a criagdo de conexdes entre
elementos nos bancos de dados e a analise de informagdes de acordo com os requisitos de seu
design.

E importante destacar que a modelagem de dados é indispensavel, pois esse processo
estabelece todos os atributos necessarios para que o banco de dados armazene informagdes
relevantes que podem gerar insights valiosos para a empresa. O objetivo principal desse
processo ¢ criar representacdes claras e compreensiveis dos dados, tornando-os uteis para a
tomada de decisdes e a gestao de informacdes. Essas representagdes sao desenvolvidas como
parte do projeto de banco de dados, podendo ocorrer tanto antes quanto depois da coleta de
dados.

A modelagem de dados envolve a criacdo de um diagrama simplificado com o
objetivo de estruturar o armazenamento e o fluxo de informagdes relevantes para a constru¢ao
de um banco de dados. Para isso, sdo utilizados diversos métodos, incluindo diagramas, texto
e simbolos, para criar representagdes virtuais. Essa estrutura deve incluir, por exemplo, os
formatos que os dados terdo e as relagdes que estabelecem entre si, bem como outros aspectos
logicos e funcionais. Esse procedimento ¢ realizado antes da constru¢do do sistema de banco
de dados e requer um estudo dos requisitos para compreender a finalidade da modelagem e
como o banco de dados sera utilizado.

Em resumo, ao criar um modelo de dados completo e otimizado, ¢ possivel
desenvolver um banco de dados légico e eficiente. Isso ocorre porque o modelo auxilia na
eliminacdo de redundancias nos dados, na redug¢dao dos requisitos de armazenamento e na

facilitacdo da recuperacdo eficiente de informag¢des quando necessario. Para alcancar esse
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objetivo, ¢ importante seguir um processo que geralmente envolve quatro etapas: analise de
requisitos, modelagem conceitual, modelagem logica e modelagem fisica.

Um banco de dados ¢ um sistema projetado para armazenar e gerenciar dados que
estdo relacionados e tratam do mesmo assunto ou tema. Em outras palavras, um banco de
dados serve como um repositério centralizado para coletar, armazenar e recuperar
informagdes relevantes. Esses dados podem ser organizados de forma eficiente para atender
as necessidades especificas de uma pessoa, equipe ou organizacdo, além de poderem ser
administrados e acessados por individuos, equipes ou até mesmo por uma empresa,
dependendo da finalidade e do uso pretendido do banco de dados.

E uma ferramenta essencial em muitos campos, pois permite a gestdo eficaz de
informagdes que sdo cruciais para tomar decisdoes informadas e realizar operagdes comerciais
de maneira eficiente. Com base nas informagdes teoricas sobre modelagem de dados e bancos
de dados, desenvolvemos um modelo de dados abrangente. Isso nos permitiu construir no
MySQL um banco de dados eficaz para rastrear o controle de fluxo de pessoas em uma area
especifica da instituicdo. Nosso sistema estabelece a conectividade em tempo real com um
sistema de identificagdo que controla a entrada, permanéncia e saida das pessoas por meio de

cartdes ou tags RFID, implementado com a tecnologia [oT.

3.3.1 MODELO CONCEITUAL

Modelos de dados conceituais oferecem uma visao geral dos dados onde elabora uma
representacdo abstrata de um sistema, processo ou conjunto de informagdes. Durante essa
fase, criamos um diagrama que representa visualmente todas as regras de negocio
estabelecidas na andlise de requisitos. Basicamente, esse diagrama mostra as funcionalidades
essenciais do sistema.

Um diagrama de modelagem conceitual deve abranger quatro elementos essenciais:
Entidades, Relacionamentos, Cardinalidade ¢ Atributos. Esses elementos sdo fundamentais
para definir o que serd armazenado no sistema de banco de dados. Abaixo, fornecerei as
definicoes de cada um desses elementos ¢ demonstrarei como eles se encaixam em nosso
modelo conceitual.

e Entidades: Sao objetos, conceitos ou itens importantes em um dominio ou sistema, €

a forma como as informacgoes se relacionam dentro do sistema.

=> Lugares, equipamentos, Arduinos, registros, cartdes, usudrios, estudantes,

colaboradores e visitantes.
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e Relacionamento: Representam as conexdes ou vinculos entre diferentes entidades.
Eles mostram como as entidades se conectam e interagem no contexto do sistema.
=> Lugares - possui - equipamentos - possui - arduinos.
Cada lugar terd um equipamento que contera um Arduino.
=> Equipamentos - por - registros - de - cartdes - tem - usuarios.
Cada equipamento tera acesso aos registros de cada cartdo de cada usuario.
=> Usuarios - de - estudantes, colaboradores e visitantes.
Sdo os usuarios, estudantes, colaboradores e visitantes.
e Cardinalidade: Descreve quais podem ser os relacionamentos de uma entidade com
outras entidades, incluindo um para um, de um para muitos ou de muitos para muitos.
=> (1) lugar possui (MUITOS) equipamentos. E (1) equipamento possui (1)
arduino.
=> (1) equipamento possui (MUITOS) registros. E (1) cartdo possui (MUITOS)
registros.
=> (1) cartdo possui (1) usuario.
=> (1) cartdo pode possuir (1) estudante OU pode possuir (1) colaborador OU
pode possuir (MUITOS) visitantes.
e Atributos: S3o caracteristicas ou propriedades das entidades. Eles descrevem
informagdes especificas relacionadas a uma entidade.
=> Lugares: ID - Descricao.
Equipamentos: ID - Descrigdo - Tipo - Ultima inspegdo - Proxima inspegao.
Arduinos: ID - Descrigao - Versao codigo.
Registros: ID - Data - Hora - Minuto - Segundo.
Cartoes: ID - UID - Tipo - Tem usuario.
Usudrios: ID - Username - Email - Tipo - Hash.

Estudantes: ID - Nome - Nascimento - Curso - Ano ingresso.

2200 25 Z0 7N N 7

Colaboradores: Nome - Nascimento - Setor - Turno comeca - Turno termina.
=> Visitantes: Nome - Nascimento - Documento.

Uma forma comum de representar modelos conceituais ¢ por meio do "Diagrama
Entidade-Relacionamento" (DER ou ERD, na sigla em inglés). Esse tipo de diagrama
emprega simbolos e linhas para visualizar entidades, seus atributos e as conexdes entre elas.

O diagrama visual ¢ essencial para apresentar de maneira clara e objetiva a visdo de
negocios do projeto, servindo como alicerce para as proximas etapas na modelagem de um

sistema de banco de dados.
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Nessa fase, analisamos as informagdes que precisam ser armazenadas no banco de
dados. Além disso, definimos as chaves primarias, ou Primary Keys (PK), que sdo

identificadores unicos para cada registro na tabela.

Figura 1 - Modelo Conceitual.

arduinos

filho

1 1
estudantes
pai filho
1 1
colaboradores
pai filho

1 N
visitantes
pai filho

usuario

Fonte: Elaborados pelos autores.

Figura 2 - Registro.

arduinos cartdes colaboradores equipamento Tugares
PK UniqueID PK  UniqueID PK  UniqueID PK  UniqueID PK  UniqueID
descricao uid nome descricao descricao
versao_codigo tipo nascimento tipo
tem_usuario setor ultima_inspecao
turno_comeca proxima_inspecao

turno_termina

registros estudantes usuarios wisitantes
PK UniquelD PK  UniquelD PK  UniqueID PK  UniquelD
data nome username nome
hora nascimento email nascimento
minuto curso tipo documento
segundo ano_ingresso hash

Fonte: Elaborados pelos autores.

3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO

Entre os softwares de gerenciamento de banco de dados, um dos mais populares € o

MySQL. O MySQL ¢ um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), que ¢ um
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software que possibilita a interagdo com os dados armazenados em um banco. Através de um
SGBD, ¢ possivel manipular e acessar os dados armazenados em bancos de dados. O MySQL
utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada)
como interface. O MySQL oferece solugdes confidveis e escaldveis para a organizacao
eficiente e segura de grandes volumes de dados.

No modelo légico, a estrutura dos elementos de modelagem se torna mais detalhada.
Nessa fase, ndo apenas criamos tabelas, mas também especificamos as colunas, os tipos de
dados, as chaves primarias e estrangeiras, bem como as restricdes. Além disso, estabelecemos
minuciosamente os relacionamentos entre as tabelas. Os trés componentes principais deste
modelo sdo Entidades, Relacionamentos e Atributos. Este modelo vai além do modelo
conceitual, adicionando mais informacgdes. Ele serve como um guia detalhado para os dados
usados. O modelo de dados logicos incorpora todos os elementos de informagdo essenciais
para o funcionamento cotidiano de acordo com sua finalidade.

Neste nivel, estabelecemos regras de integridade e normalizagdo para garantir a
consisténcia dos dados. A normalizagdo também ajuda a reduzir a redundancia de dados,
melhorando a eficiéncia do sistema. Resumidamente, o modelo de dados 16gicos define como
o sistema deve ser implementado, independentemente do sistema de gerenciamento de banco
de dados utilizado. Isso resulta em um mapa altamente técnico das regras e estruturas de
dados subjacentes.

No modelo de dados fisico, o modelo conceitual e logico ¢ traduzido e implementado
em um banco de dados real usando a linguagem escolhida. Nesse estagio, escolhemos qual
sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) sera utilizado, com base no modelo
adotado, para garantir que atenda aos requisitos planejados e suporte eficazmente as
necessidades de armazenamento de dados. Além disso, € nesta fase que estabelecemos as
regras de seguranca, determinando quem tera acesso a cada informag¢do e dado gerado no
banco de dados, bem como definindo procedimentos de seguranga para os dados

armazenados.
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3.3.3 SQL
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_| registros
id INT
dia DATE
hora INT
minute INT
segundo INT
% cartgo_id INT

_| usuarios v
id INT
username V ARCHAR(32)
hash VARCHAR(256)
email VARCHAR(128)
tipo ENUM{...)

@ cartao_id INT

v

|
T
|

X F
_| cartoes v
id INT
uid CHAR{16)
tipo ENUM{...)
tem _usuario TINY ...

Bl—1_

Fonte: Elaborados pelos autores.

Figura 3 - Banco de Dados.

_| estudantes ¥

id INT

nome VARCHAR(45)
nascim ento DATE
curso VARCHAR(45)
ano_ingresso DATE

! card_id INT

_] colaboradores ¥
id INT
nome VARCHAR(128)
nascim ento DATE

setor VARCHAR(32)

turno_comeca TIME

turno_termina TIME
! cartzo_id INT
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_| visitantes v
id INT
nome VARCHAR(45)
nascim ento DATE
tipo_documento CHAR(S)
docum ento CHAR(B4)

I cartzo_id INT

Os estudantes devem utilizar comandos bésicos de SQL (Insert, Update, Delete e

Select) para popularizar o banco de dados, realizar testes e criar consultas. Tais comandos

também serdo utilizados nas unidades de programacao.

3.4 GESTAO FINANCEIRA

O conceito de gestdo pode ser resumido como a busca pelo alcance de metas. O

desafio central estda em estabelecer metas eficazes que levem aos resultados estratégicos

necessarios para o desenvolvimento empresarial. Falconi (2017) acrescenta que a alta

administracao € viavel apenas quando existe uma visao clara do destino desejado. Enfrentar
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problemas requer um processo de analise detalhada para compreender suas raizes e
resolvé-los de forma consciente, evitando consequéncias graves. Portanto, ¢ essencial
estabelecer metas bem definidas, orientadas para resultados positivos, e comunica-las a todos
os envolvidos na empresa ¢ na organizagdo, incentivando-os a contribuir para alcangar esses
resultados.

Segundo Falconi (2017)

Diante de um problema, as empresas ja querem a solug@o, pulam todo o processo de
analise das causas, entendimento das razdes do problema e ja querem ir pra solugéo.
Essas solugdes na maioria das vezes ndao sdo as mais acertadas, no final vocé tem
métodos que custam caro e ndo resolvem o problema.

Em gestdo financeira, abordamos varios conceitos fundamentais relacionados a
administracdo eficaz dos recursos financeiros de uma empresa. Compreendendo esses
conceitos e seus propodsitos, somos capazes de tomar decisdes mais responsaveis que visam a
um retorno financeiro lucrativo, a0 mesmo tempo em que minimizem os riscos associados.
Consequentemente, os principios basicos da gestdo financeira sdo cruciais e devem ser

rigorosamente seguidos para garantir o sucesso.

3.4.1 CLASSIFICACAO DOS CUSTOS

A classificagcdo de custos ¢ o processo de categorizar despesas e custos em diferentes
grupos ou categorias com base em critérios especificos. E de extrema importancia
compreender como esses gastos estdo sendo alocados, a fim de facilitar o planejamento,
controle de despesas e analise de rentabilidade para a tomada de decisdes estratégicas.

=> Custo Direto: O custo direto esta diretamente relacionado ao produto final, sendo

facilmente atribuivel sem a necessidade de rateio, pois estd ligado diretamente a

produgdo. Os componentes abaixo sdo essenciais para o funcionamento do sistema

RFID e podem ser atribuidos diretamente a esse projeto.

Exemplo de custo direto no contexto do nosso projeto sdo: Kit RFID+Arduino, Case

(filamento 3d), Servidores, Cabeamento, Licencas de software, Salario dos

funciondrios dedicados ao projeto, Pasta de Solda, Equipamentos e ferramentas,

Servidores e Compra de mais 'TAGS' e Cartdes RFID.

=> Custo Indireto: Os custos indiretos sdo aqueles que ndo podem ser atribuidos
diretamente a um produto ou servigo especifico, uma vez que nao ¢ possivel mensurar
de forma precisa o custo do produto, mas ainda sdo necessarios para o funcionamento
geral da empresa ou projeto. Eles sdo compartilhados entre varios projetos ou

atividades e ndo podem ser alocados diretamente a nenhum deles.
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Exemplo de custo direto no contexto do nosso projeto sao: Marketing e Depreciagao
de equipamentos.

=> Custos Fixos: S3o aqueles que ndo variam com a produ¢do ou vendas de produtos ou
servicos. Esses custos permanecem constantes ao longo do tempo e ndo dependem do
nivel de atividade da empresa.
Exemplo de custo direto no contexto do nosso projeto sdo: Manutencdo de
equipamentos, Internet, Aluguel e Energia Elétrica.

=> Custo Variavel: S3o aqueles que consideramos mais imprevisiveis e sujeitos a
oscilagdes de prego. Eles dependem do resultado da producdo e ndo ¢ tdo facil
estipular um valor especifico, j4 que podem sofrer alteracdes periddicas devido ao
aumento ou diminui¢do na producdo. Portanto, sdo custos que variam de acordo com a
quantidade produzida ou do nivel de atividade da empresa.
Exemplo de custo direto no contexto do nosso projeto sdao: Impostos, Manutencao

Posterior a Instalacao e Contratagdo de terceiros.

3.4.2 CUSTOS DO PRODUTO

O custo total do nosso projeto foi de R$5.730,74. Esse valor se baseia em um tinico
plano, em comparagdo com o produto do nosso concorrente, que ¢ dividido em trés planos,
sendo que um deles pode chegar a R$33.500,00.

Na tabela abaixo, classificamos os custos diretos e indiretos do nosso produto,

juntamente com os valores dos custos que a nossa empresa incorre.
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Tabela 1 - Custos Diretos e Indiretos.

Custos diretos
Produto | Custo |Unidades| Total Produto Custo

Kit 150
RFID+Arduin RS 151,90 375 R$ 28.481,25| Marketing RS 2.000,00
o .
Case Depreciacéo

RS 600,00 - RE 600.00 de RS 150,00

(filamento 3d) .
equipamentos

Servidores RS 100,00 - R% 100,00
Cabeamento RS 15.000,00 - R§ 15.000,00
Licencas de RS 140.00
software
Salario dos
funcionarios
dedicados ao R$ 1.500,00
projeto
Compra de
Mais 'TAGS e
Cartdes RFID
Pasta de
Solda R$ 33,94
Equipamentos RS 550 00

e ferramentas

Servidores RS 150,00

Fonte: Elaborados pelos autores.

Com base em uma pesquisa de mercado, identificamos uma empresa que oferece
servigos similares aos nossos. Utilizando o orcamento que nos foi fornecido por essa empresa,
obtivemos informagdes sobre os valores e os servigos, o que nos permitiu realizar uma
comparagcdo com 0S nossos proprios custos, a fim de determinar a viabilidade do nosso
produto.

A proposta oferecida pela empresa Afixcode oferece os seguintes produtos e servigos:

e 2000 etiquetas para superficie ndo metalica - padrdo - leitura em até 1,5 metros;

Quantidades e valores na parte de Hardware:

e Tags — Para quantidades acima de 10.000 itens;

e Tag RFID (Nao metal — Impressdo Preto e Branco) = R$ 1,87 / unidade;

e Tag RFID (Metal - Impressdo Preto e Branco) = R$ 4,82 / unidade;

e  Leitor portatil RFID Opticon (8EU6) = R$ 9.200,00 / unidade;

e Kit portal, incluindo leitor e duas antenas paralelas, portal personalizado(adaptavel ao
ambiente)= R$ 33.500,00 /unidade;

Quantidades e valores na parte de Software:

e Basic: 157 - Valor mensal (Até 500 itens e 1 usudrio);
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e Standard: 237 - Valor mensal (Até 1500 itens e 3 usudrios);

Ao analisar os precos dos produtos em questdo, torna-se evidente uma notavel
discrepancia em relagdo ao nosso prototipo. O produto concorrente apresenta um custo
aproximadamente 240% superior ao nosso, além de requerer uma mensalidade que varia entre
R$157 e R$237, dependendo do plano escolhido. Além disso, eles oferecem apenas um
banco de dados com 500 cadastros.

Por outro lado, nosso servico estabelece uma mensalidade fixa de R$150,
proporcionando acesso a um banco de dados excepcional com mais de 200.000 registros,
além de outras vantagens:

e Escalabilidade: Além de suportar um grande numero de registros, também
permitimos a implementacdo de mais de 100.000 usuarios. Isso ¢ uma grande
vantagem para empresas que tém planos de expansdo, pois podem adicionar mais
usudrios sem precisar mudar de plataforma.

e Suporte Incluso: Ao contrario de muitos concorrentes, que cobram caro pelo suporte
e manutencdo, nosso projeto inclui suporte mensal por cerca de R$95, garantindo que
nossos clientes tenham acesso a assisténcia técnica sempre que precisarem, sem custos
adicionais elevados.

e Abordagem Abrangente: Nosso projeto RFID ndo se limita apenas a hardware.
Também inclui um aplicativo e um site que facilitam o gerenciamento de dados e a
interacdo com o sistema. Isso oferece uma solugcdo completa e integrada para as
necessidades de nossos clientes.

Em resumo, com base na andlise, nosso projeto RFID oferece uma combinagdo tnica
de custo acessivel, obtendo capacidade de armazenamento de dados excepcional,
escalabilidade de grande escala, suporte inclusivo satisfatorio e abordagem abrangente com
inimeros beneficios. Essas vantagens tornam nossa solucao a escolha ideal para empresas que
buscam uma solucdo eficaz e econdmica para suas necessidades de rastreamento e

gerenciamento de dados.

3.4.3 PRECIFICACAO

Podemos definir a precificagdo como o preco que a empresa cobra por seus produtos
ou servicos. Na tabela abaixo, apresentamos algumas informagdes dos custos do nosso
produto, como Matéria prima, Comissdo, Impostos, Transacdo Financeira, Custo total,

Margem de Contribuigdo, Margem, Mark Up e Indice de Markup.
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Tabela 2 - Tabela de Precificacio.

Custo Varidvel

Matéria Prima | Comissado Impostos | Transacdo Fin.| Custo Total Preco Margem de Contribuicdo

RS 2.054,90 RS 2.675,84 RS 500,00 RS 300,00 RS 200,00 | RS 5.730,74 | RS 9.500,00 R$3.769,26

Fonte: Elaborados pelos autores.

Todos esses termos sdo fundamentais no contexto financeiro e de precificagdo de
produtos e servicos. Compreender e utilizar esses conceitos adequadamente € essencial para o
sucesso financeiro de qualquer organizagao.

=> Matéria Prima: Refere-se aos materiais basicos ou componentes necessarios para a
producdo de um produto. No projeto podemos citar as placas arduino, sensores RFID,
cartdes € TAGS e os softwares. O gasto com a matéria prima totaliza em R$2.675,84.

- Comissdo: E uma recompensa oferecida ao funcionario de uma empresa, a fim de
trazer incentivos quando o mesmo cumpre metas ou objetivos definidos previamente e
tendo um 6timo desempenho com seu préoprio trabalho. A comissdo proposta pela
nossa empresa, totaliza em R$500,00.

-> Impostos: Representam os valores que as empresas devem pagar ao governo sobre
suas receitas e lucros. A taxa de imposto mensal totaliza em R$300,00 ( Valor sujeito a
possiveis alteragdes).

=> Transac¢ao Financeira: Refere-se a qualquer atividade que envolve a transferéncia de
dinheiro ou ativos financeiros, como compra, venda, investimento, empréstimo ou
pagamento. O custo total da transagdo financeira ¢ de R$200,00.

=> Custo total: O custo total ¢ a soma de todos os custos associados a producdo ou oferta
de um produto ou servico. Ele inclui tanto os custos fixos quanto os custos variaveis,
para calcular o custo total vocé precisa somar todos esses elementos. No projeto o
custo total foi de R$5.730,74, além dos custos fixos também podemos citar a
comissdo, impostos,matéria prima.

-> Margem de contribuicio: E a diferenca entre o prego de venda de um produto ou
servico e os custos varidveis associados a ele. Em outras palavras, a margem de
contribuicdo ¢ a quantia disponivel para cobrir os custos fixos e, eventualmente, gerar
lucro e a féormula usada para fazer o calculo é: Margem de Contribuicdo = Receita
Total - Custos Variaveis. Em relagdo ao nosso projeto, a margem de contribui¢ao

totalizou em R$3.769,26, que representa 39,68% do valor final do prototipo.
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A tabela abaixo apresenta as porcentagens de Margem, Mark-Up e Indice de Markup

do nosso produto.

Tabela 3 - Tabela de Porcentagem e indice de Markup.

indice
de
Markup

39,68% | 65,77% 1,66

Fonte: Elaborados pelos autores.

=> Margem: A margem de lucro ¢ a diferenca entre a receita total e o lucro liquido de

uma empresa. Ela indica quanto dinheiro a empresa mantém como lucro apos a

deducdo de todos os custos, incluindo custos variaveis e custos fixos ¢ a formula usada

para fazer o calculo ¢: Margem de Lucro (%) = (Lucro Liquido / Receita Total) x 100.

Conforme demonstrado na tabela acima, com base nos célculos, podemos constatar

que a margem de lucro de nossa empresa ¢ bastante positiva, atingindo um total de

39,68%.

=> Markup: O Mark-up ¢ uma porcentagem adicionada ao custo de um produto para
determinar seu preco de venda. O Markup ¢ usado para garantir que o preco de venda
cubra ndo apenas os custos, mas também os lucros desejados da empresa. E uma
estratégia comum de precificagdo. A porcentagem adicionada ao nosso produto
totaliza 65,77%. Mesmo com esse aumento de quase 80%, nosso produto continua
acessivel e de baixo custo.

- indice de Markup:O indice de Markup é uma porcentagem usada para determinar o
prego de venda de um produto ou servigo. Para calcular o indice de Markup, vocé

pode usar a seguinte formula: indice de Mark-Up = preco de venda = custo total x

100%. No projeto conseguimos alcancar um indice de 1,66%.

Com base nas informagdes acima, podemos concluir que nossa empresa busca
exceléncia em seus resultados. Além de oferecer produtos de qualidade e suporte eficaz, todas
as decisdes foram minuciosamente discutidas e calculadas para fornecer um servigo acessivel
aos consumidores e, a0 mesmo tempo, lucrativo para a empresa. Alcancar esses resultados
positivos envolveu um estudo profundo dos conceitos de economia e finangas, compreensao
das categorias de custos e calculos essenciais, que foram fundamentais para alcangar um

resultado surpreendente, até mesmo para nés mesmos. Conforme afirmou Ludwig von Mises
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(1949), na economia de mercado ndo ha outro meio de adquirir e preservar a riqueza, a nao

ser fornecer as massas o que elas querem, da maneira melhor e mais barata possivel.

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

Nos estagios mais primitivos da civilizagdo, as pessoas ndo realizavam pagamentos da
maneira como conhecemos hoje. Em vez disso, elas trocavam bens e servigos diretamente uns
com os outros como uma forma de comércio, um sistema conhecido como "troca direta" ou
"escambo". Por exemplo, alguém poderia trocar especiarias por um item artesanal. Os
produtos trocados variavam de acordo com as necessidades das partes envolvidas. No entanto,
a medida que as sociedades evoluiam, essa forma de pagamento por troca direta comegou a
causar problemas, principalmente devido a dificuldade de determinar um valor relativo entre
diferentes bens.

Com o passar dos anos, a forma de avaliar o valor dos produtos e realizar pagamentos
evoluiu consideravelmente. Essa evolugao incluiu o uso de diferentes formas de moeda, como
moedas metalicas e papel-moeda, bem como a introducao de instituigdes financeiras, como
bancos e cheques. Além disso, surgiram inovagdes como cartdes de crédito, pagamentos
digitais e até mesmo criptomoedas. Essas mudangas continuam a acontecer a medida que as
necessidades do século atual moldam os sistemas de pagamento e as tecnologias financeiras.

Com base nessas informagdes, fica evidente a importancia de compreender o conceito
de "financas" e como ele estd intrinsecamente ligado a experiéncia humana. Em suma,
podemos afirmar que para um individuo, e até mesmo para um pais, alcancar o sucesso
financeiro, ndo basta apenas entender os conceitos basicos; ¢ fundamental acompanhar o

mercado financeiro e saber como gerenciar suas aplicagdes e economias de forma eficaz.

3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS

e Tépico 1: Introdugdo aos conceitos econdmicos e financeiros basicos.
Seja para administrar uma empresa ou para a gestao financeira pessoal, a economia ¢ a
contabilidade precisam estar presentes para se alcangar o sucesso econdmico. O
conhecimento nessas areas por parte do gestor financeiro pode ser altamente benéfico no dia a

dia, uma vez que permite realizar analises que facilitam a tomada de decisdes informadas.
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Para compreendermos os fendmenos financeiros, € essencial entender a relagdo entre
as entidades. Neste caso, estamos abordando a relacdo entre pessoas € empresas, em que
ambas as partes precisam chegar a um acordo de valor para estabelecer uma relagdo de troca
de bens, servigos ou consumo.

Na visdo contabil, podemos classificar os gastos em algumas terminologias, sendo elas
gasto, desembolso, despesa, custo, investimento, entre outros. Podemos dizer que os gastos
sdo um sacrificio financeiro que resulta na busca da realizagdo de um objetivo, seja ele de
curto, médio ou longo prazo. O papel da contabilidade ¢ nos auxiliar no controle dessas
transagdes financeiras.

Sao classificados como fendmenos financeiros "Investimento, Custo e Despesas".
Compreender suas vantagens contribui para equilibrar uma gestdo financeira saudavel,
levando tanto o individuo quanto uma empresa ao sucesso. Em suma, 'Investimento' tem
como objetivo alocar recursos financeiros em ativos com a expectativa de obter retornos
financeiros positivos ao longo do tempo, visando ao crescimento do patrimonio. Por outro
lado, 'Custos' sd@o despesas financeiras associadas a produ¢do de bens ou servigos em uma
empresa ¢ desempenham um papel fundamental na determinagdo do lucro. Por fim, 'Despesas'
sdo gastos financeiros que nao estdo diretamente relacionados a produgdo de bens e servicos,
mas sdo necessarios para manter as operagdes em transigdes, tanto em contexto empresarial
quanto pessoal.

Muitas teorias estudadas em administragdo financeira podem ser facilmente aplicadas
na gestdo pessoal. Ter conhecimento de quanto se ganha e o quanto se gasta ¢ fundamental
para determinar a situacao financeira do proximo més. Portanto, ¢ de extrema importancia nao
gastar mais do que se ganha. Ter controle da propria renda, a curto ou longo prazo, traz
grandes beneficios, como a capacidade de planejar uma viagem, comprar algo desejado,
trocar um veiculo e até mesmo investir no mercado financeiro. Além disso, em caso de
imprevistos, estar preparado proporciona paz de espirito, ¢ ao final do dia, ao dormir, vocé

estard mais tranquilo.

e Topico 2: Entendendo o ambiente: independéncia financeira, o valor da minha riqueza

e o registro do dia a dia.
No estudo de administra¢do financeira, um dos principios abordados ¢ que um gestor
financeiro competente pode aplicar conceitos importantes em sua vida pessoal. Se soubermos
administrar com sabedoria nossas finangas pessoais, também teremos a capacidade de

administrar uma empresa com sucesso.
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O primeiro passo para gerar um resultado financeiro positivo ¢ identificar uma fonte
de renda que, apds deduzir os custos associados, deixara um excedente. Para as empresas,
essa fonte de renda provém do faturamento gerado pela venda de produtos ou servigos. Para
os individuos, a renda geralmente deriva do emprego ou do empreendedorismo.

Outra estratégia ¢ investir o que resta apds cobrir as despesas mensais para fazer o
dinheiro crescer ao longo do tempo, por exemplo, investindo em aplicacdes financeiras,
obtendo renda com aluguéis ou se tornando acionista de uma empresa, entre outras
possibilidades.Em resumo, a disciplina no gerenciamento financeiro ¢ fundamental para o
sucesso.

E essencial manter controle sobre os gastos, garantindo que as despesas ndo excedam
as receitas. Alguns compromissos sdo mensais e fixos, dificeis de evitar, enquanto outros
podem ser reduzidos, adiados ou eliminados. Em caso de imprevistos e complicagdes, ¢
importante tomar medidas para minimizar os danos e, se possivel, resolver completamente o
problema financeiro.

e Topico 3: Dividas e juros compostos, op¢des de empréstimo e alternativas ao
endividado.

A Matematica Financeira estuda o valor do dinheiro ao longo do tempo, ou seja, ela
realiza uma andlise quantitativa das transacdes financeiras e das decisdes relacionadas ao
dinheiro ao longo do tempo. Ela ¢ composta por diversos conceitos ¢ formulas que auxiliam
na avaliacdo e tomada de decisdes financeiras em diversas situagdes, tanto pessoais quanto
empresariais.

Existem dois sistemas para determina¢do dos juros em uma operagdo financeira: juros
simples e juros compostos. Em matemadtica financeira, ambos passam por analises de como os
juros sdo calculados ao longo do tempo. Os juros simples incidem apenas sobre o capital
inicial, enquanto os juros compostos incidem sobre o capital inicial e os juros acumulados.

Ao contratar créditos, precisamos nos atentar ao montante que desejamos solicitar e
avaliar se ¢ viavel diante das taxas de juros aplicadas. Em matematica financeira, no conceito
de crédito, ela faz uma analise de como funcionam financiamentos e empréstimos, incluindo o
calculo de prestagdes, amortizagdo, saldo devedor e custo total do financiamento.

A organizacdo financeira ¢ significativa ndo apenas no meio empresarial, mas também
tem sua relevancia no campo pessoal. A desorganizagcdo financeira nido afeta apenas o
desempenho operacional, mas também impacta o bem-estar emocional das pessoas, trazendo

inimeras consequéncias negativas. Portanto, ¢ de extrema importancia estabelecer prioridades
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e preparar um or¢camento financeiro como medidas para manter suas financas mais
organizadas.
e Tépico 4: Estabelecer metas para a realizacdo de seus sonhos e como envolver o
grupo a que vocé pertence para atingir seus objetivos.

Para garantir sucesso no futuro, ¢ preciso ter sabedoria no presente. Construir habitos
saudaveis para manter as financas organizadas desde cedo, seja no ambito empresarial ou
pessoal, ¢ a primeira linha de raciocinio que devemos colocar em pratica, seguida do
planejamento. E primordial agir com cautela na tomada de decisdes, sempre levando em
considera¢do as consequéncias a curto, médio e longo prazo. Portanto, quando realizamos
planejamentos, podemos colher informagdes essenciais ao longo da execugdo que possibilita
analises para determinar se estamos ou ndo no caminho do sucesso.

O sonho e a busca por realizar projetos estdo enraizados em nossa mente desde cedo,
abrangendo desde planos simples até os mais grandiosos. No entanto, o que eles tém em
comum ¢ a maneira como agiremos para concretizar esses desejos e aspiragdes. Quando
aplicamos a educacdo financeira, os beneficios podem ser enormes. Portanto, saber equilibrar
as duas areas de nossa vida, pessoal e empresarial, ¢ indispensavel. Dessa forma, ndo

devemos deixar de questionar como desejamos nos encontrar no futuro e se, no presente atual,

estamos conseguindo equilibrar a gestdo financeira e como podemos melhorar nesse aspecto.
3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

A partir das informacdes da apostila 'Gerenciando Finangas', foram produzidos uma
série de stories para o Instagram, contendo conteudo informativo sobre a importancia de
compreender a necessidade de um bom gerenciamento financeiro desde cedo, tanto na vida
pessoal quanto na empresarial. Esses stories incluem dicas baseadas em conceitos economicos
e financeiros basicos, principios fundamentais que ajudam a compreender a economia e a
gestdao financeira de forma simples, além de ressaltar a importancia de se ter foco no
planejamento.

A sequéncia sera postada na conta oficial da empresa no Instagram, e fixada na forma
de Destaque, funcionalidade da plataforma, estando sempre disponivel de forma pratica a
quem interessar ou for necessario.

Conteudo para redes sociais.
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GERENCIANDO
FINANGAS
Vocé gerencia suas finangas?

A compreensio das finangas &
essencial, pois as sociedades
continuam a adaptar seus sistemas
financeiros de acordo com as
necessidades contemporaneas,
desempenhando um papel vital
para o sucesso financeiro tanto de
individuos quanto de nagdes.

A

A administragdo financeira pessoal
e empresarial compartilha
principios fundamentais.

Identificar uma fonte de renda,
controlar custos e investir
sabiamente so passos cruciais para
o sucesso financeiro. A disciplina no
gerenciamento financeiro &
essencial para manter gastos sob
controle e lidar com imprevistos
com eficiéncia.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quando as pessoas e 0s paises
entendem as complexidades das
finangas, podem tomar decisdes
informadas sobre investimentos,

gastos e gestdo financeira,
promovendo estabilidade
econdmica e crescimento a longo
prazo.

Dividas e juros compostos, opgdes de
e alternativas ao
endividado

AMatematica Financeira analisa
transagdes financeiras ao longo do
tempo, com férmulas e conceitos.

Ela diferencia juros simples (no
capital inicial) e compostos (no
capital acumulado). Também avalia
créditos, incluindo prestagdes e
custos, e destaca a importancia da
organizagdo financeira para o bem-
estar pessoal e empresarial.

Os conceitos econdmicos e
financeiros basicos sdo principios
fundamentais que ajudam a
compreender a economia e a gestdo
financeira.

e

Estabelecer metas para a
realizagio de seus sonhos

Para garantir sucesso no futuro, &
essencial cultivar habitos
financeiros saudaveis desde cedo,
tanto pessoal quanto
empresarialmente, com foco no
planejamento.
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séo classificados como fenémenos
financeiros: Investimento, que
busca crescimento patrimonial;
Custo, que esté ligado 3 produgao; e
Despesas, que sio gastos
operacionais, fundamentais para
uma gesto financeira eficaz.

L

Estabelecer metas para a
realizagio de seus sonhos

Tomar decisdes cautelosas,
considerando as consequéncias a
curto, médio e longo prazo, &
crucial. A educagdo financeira é a
chave para concretizar sonhos e
projetos, equilibrando a gestdo
financeira em ambas as areas da
vida.

Figura 0 - Sequéncia de stories com dicas sobre planejamento financeiro e seus conceitos basicos.
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4. CONCLUSAO

A seguranca verdadeira so se concretiza quando a sensacao de protecdo esta presente.
Embora isso pareca obvio, ¢ a atmosfera de seguranga proporcionada pelo ambiente que
efetivamente a estabelece. Num mundo onde a garantia de seguranga ndo ¢ mais uma certeza,
torna-se essencial que as instituigdes de ensino reavaliem seus sistemas. Nesse sentido,
desenvolvemos um sistema exclusivo para a instituigdo Unifeob, projetado para assegurar
essa sensagdo a todos que transitam por seus espagos.

Além disso, a satisfacdo do cliente ¢ um elemento fundamental para qualquer
empresa. A seguranga, sendo uma caracteristica basica e crucial, ¢ ndo apenas esperada, mas
essencial em qualquer servigo.

Dessa forma, a empresa Agora propde um produto baseado na tecnologia RFID para
aprimorar a seguranca desses locais, proporcionando aos estudantes e funcionarios das
instituicdes uma sensagdo de seguranga ampliada. O desenvolvimento consiste em uma
interface que possibilita a coleta, gerenciamento e controle dos dados armazenados no banco
de dados. Essas informacdes sdo geradas pelos Arduinos distribuidos pela area. Todo o
mecanismo de filtragem est4 sincronizado nas paginas web, assegurando uma experiéncia de
usuario agradavel.

Com certeza, essa solucao versatil pode ser expandida para gerenciar, no futuro,
possiveis armarios que venham a ser instalados nas dependéncias da institui¢ao. Além disso,
ela simplificard o processo de registro de frequéncia dos alunos e facilitard a gestdo da
distribuicdo de Chromebooks aos estudantes. Essa flexibilidade evidencia a adaptabilidade do
sistema, proporcionando uma extensa variedade de funcionalidades que podem ser exploradas
para atender as necessidades em constante evolucao da institui¢do de ensino.

Conforme Mooneegan (2016), "A Internet das Coisas (IoT - Internet of Things) pode
ser utilizada em diversos segmentos da vida humana, seja em ambitos particulares como a
casa, o carro e o entretenimento individual, ou em ambitos publicos como iluminagdo das
cidades, transporte publico, programas de satde, educagdo e outros". Com base nisso, o
projeto apresentado neste trabalho, por meio da IoT, busca atender as necessidades de todos
que frequentam os espacos da Unifeob. Isso proporcionard maior seguranga e conforto, além
de contribuir para a melhoria da imagem da instituigdo perante seus stakeholders e a

comunidade em geral.
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ANEXOS

Anexo A - Link para a imagem 1 link

https://drive.google.com/file/d/12]1 6UquBWec2gHiu3voBCXyqZHoprDHC/vi

cw

Anexo B - Link para a imagem 2 link

https://drive.google.com/file/d/19ZS-3yvD2q9Z7ZK 5ciHgiGbsI2-cOkzxDyz/view

?2usp=share link
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RELATORIO FINAL DAS ATIVIDADES DE EXTENSAO

1. IDENTIDADE DA ATIVIDADE

RELATORIO: 10T DATA STREAMER

CURSO: Anadlise e Desenvolvimento de Sistemas e Ciéncia da Computagao

MODULO: MODELAGEM E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

PROFESSOR RESPONSAVEL: Mariangela Martimbianco Santos

ESTUDANTE: Matheus Farnetani Friedrich

PERIODO DE REALIZACAO: 08/2023 a 11/2023

2. DESENVOLVIMENTO

Contextualizacdo: Para realizar esta atividade de extensdo, continuamos o projeto iniciado no primeiro
semestre. Naquela fase, nosso objetivo era identificar um problema existente na instituicdo de ensino
Unifeob e desenvolver uma solucdo tecnoldgica para o mesmo. O problema identificado dizia respeito a
seguranca nos espacgos da institui¢do, especificamente a identificagdo das pessoas que circulam por eles,
uma vez que, atualmente, qualquer pessoa pode ter acesso sem a necessidade de se identificar. Para
abordar essa questdo, desenvolvemos um sistema de identificacdo que utiliza cartdes RFID para
controlar o acesso. Neste semestre, implementamos nossa tecnologia, incorporando o "IoT Data
Streamer". Em outras palavras, o objetivo do IoT Data Streamer ¢ implementar uma aplicagao desktop
responsavel por gerenciar os dados coletados e processados no "App" mobile, provenientes de
dispositivos de Internet das Coisas (IoT). Essa aplicagdo simula a importacdo de dados gerados, tanto em
formato TXT como CSV, e popula o banco de dados.

Desafio: Os desafios que deparamos no meio do processo de desenvolvimento do sistema, consistiram
de estudos para criar uma interface que permitisse o gerenciamento e controle dos dados gerados pela
ideia do sistema completo de cartdes RFID. Nesta interface, tivemos que aprender a criar sistemas de
cadastros e sistemas de coleta de informagdes no banco de dados, que permitisse o acesso as informagdes
geradas pelos arduinos espalhados pela area. Outro desafio importante a ser ressaltado, foi a questao de
criar mecanismos de filtragem assincronas nas paginas web de apresentagdo das informacdes contidas no
banco de dados para alimentar o contetido presente nas paginas para garantir uma experiéncia de usuario
agradavel. A estrutura do banco de dados foi escrita utilizando a biblioteca SQLAlchemy que através de
declaracdao de objetos cria automaticamente a conexao com o banco de dados e suas tabelas, no caso de
ser um novo banco de dados.

Cronograma das Acdes:
Semana 01: sexta-feira, 11 de agosto de 2023

Semana 02: sexta-feira, 18 de agosto de 2023
Semana 03: sexta-feira, 25 de agosto de 2023
Semana 04: sexta-feira, 01 de setembro de 2023
Semana 05: sexta-feira, 08 de setembro de 2023




Semana 06: sexta-feira, 15 de setembro de 2023
Semana 07: sexta-feira, 22 de setembro de 2023
Semana 08: sexta-feira, 29 de setembro de 2023
Semana 09: sexta-feira, 06 de outubro de 2023
Semana 10: sexta-feira, 13 de outubro de 2023
Semana 11: sexta-feira, 20 de outubro de 2023
Semana 12: sexta-feira, 27 de outubro de 2023
Semana 13: sexta-feira, 03 de novembro de 2023
Semana 14: sexta-feira, 10 de novembro de 2023
Semana 15: sexta-feira, 17 de novembro de 2023
Semana 16: sexta-feira, 24 de novembro de 2023
Semana 17: 27 a 29 de novembro de 2023

Sintese das Acdes:

Semana 01: Live de apresentagdao do cronograma dos Projetos Integrados.

Semana 02: Organizagdo das equipes e defini¢do dos estudantes monitores.

Semana 03: Defini¢ao e apresentacao das informagdes sobre a empresa a ser utilizada no projeto.
Semana 04: Descri¢ao do objetivo do projeto (parte provisdria da Introducao) e definicdo do cronograma
de trabalho da equipe.

Semana 05: Suspensdo de Atividades.

Semana 06: Live sobre a atividade relacionada ao eixo de Formagao para a Vida.

Semana 07: Elaboragdo de pesquisa para o desenvolvimento do tema.

Semana 08: Apresentacao da sintese sobre o andamento do projeto em relagdo ao cronograma de
trabalho definido anteriormente, relatando possiveis problemas que podem impactar na realizagdo e
respectiva entrega final do projeto.

Semana 09: Elaborac¢do de pesquisa para o desenvolvimento do tema.

Semana 10: Suspensao de Atividades.

Semana 11: Live sobre as questdes metodoldgicas de referéncias e citagdes bibliograficas e conceituais
utilizadas no projeto (REFERENCIAS).

Semana 12: Live sobre as orientagdes de apresentagdo dos projetos.

Semana 13: Suspensao de Atividades.

Semana 14: Live sobre o preenchimento do relatorio de extensdo para entrega via sistema.

Semana 15: Revisao final dos Projetos Integrados.

Semana 16: Entrega final dos Projetos em PDF.

Semana 17: Apresentag¢des dos Projetos Integrados.

a. Aspectos positivos: Com o desenvolvimento desta atividade de extensdo, foi possivel adquirir
diversos novos conhecimentos tedricos e técnicos nos campos de estudo de Programacao Orientada a
Objeto, Logica de Programagao, Modelagem de Dados e Gestao Financeira. Isso ocorreu através da
aplicagdo pratica desses conhecimentos no desenvolvimento da empresa e na implementagdo da solugdo
escolhida pela equipe. Outro ponto positivo a ser destacado ¢ o aprimoramento das habilidades em
linguagens como Python, JavaScript, Programagao Orientada a Objeto e SQL. Essas linguagens foram
essenciais para o funcionamento da aplicacdo, permitindo a integracdo eficaz e a manipulacdo precisa
das informagdes em tempo real. A capacidade de misturar essas linguagens foi crucial para garantir que
o sistema mapeasse as informagdes de maneira precisa, sendo possivel acessa-las por meio da aplicagao
Desktop.

b. Dificuldades encontradas: A principal dificuldade enfrentada durante todo o processo foi
compreender claramente qual era o objetivo do projeto e desenvolver o conteudo de forma eficaz. A
atividade proposta demandava um certo nivel de entendimento e conhecimento, o que tornou desafiador
para alguns membros do grupo. Foi necessario dividir as tarefas com base no conhecimento de cada um,




mas mesmo assim houve certa dificuldade na organizacdo, além de estabelecer datas para a entrega,
demandando um nivel de cobranga um pouco mais insistente. Conciliar o tempo para a realizagdo das
atividades relacionadas ao projeto também representou um desafio, visto que nem todos os integrantes
do grupo tinham a mesma disponibilidade. Essas dificuldades foram superadas com esfor¢o conjunto e
uma abordagem flexivel para garantir o progresso do projeto.

¢. Resultados atingidos: O projeto foi concluido de maneira satisfatéria e positiva, com o
desenvolvimento bem-sucedido das principais melhorias que puderam ser implementadas, levando em
consideragdo a adaptacdo de todos os alunos e colaboradores da Unifeob. Foi possivel criar conteudos
informativos sobre 'Formagado para a Vida' nas redes sociais, além de desenvolver o aplicativo com uma
interface responsiva, de facil acesso e visualizagdo ampla das informagdes de mapeamento. O aplicativo
exibe detalhes como data, hora, tipo de cartdo, entre outras informacdes relevantes. Além disso,
apresenta um grafico que ilustra o nimero de pessoas por tipo de cartdo registrado no més. As
expectativas e objetivos foram alcangados dentro do prazo de desenvolvimento dedicado, resultando em
um sistema complexo de identificagdo com multiplas funcionalidades e etapas de implementacao,
apoiado por uma base solida e bem desenvolvida.

d. Sugestdes / Outras observacoes: Incluir sugestdes e/ou observagdes sobre o projeto (opcional).

3. EQUIPE DOS ESTUDANTES NO PROJETO

RA 23000780 NOME Matheus Farnetani Friedrich
RA 23000143 NOME Lucas Guimardes Castro Nunes
RA 23000786 NOME Leticia Ramiro Abreu

RA 23000710 NOME Fellipe Kozerski Silva

RA 23000679 NOME Carlos Gabriel dos Santos
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Curso de Analise e Desenvolvimento de Sistemas e Ciéncia da Computacéo

Modul Modelagem e Desenvolviment istema

Cronograma de Validacao - Projeto Integrado

Unidade Estudo Participacido no Projeto Validacao
Gestao Financeira Custo do Produto/Servigo 25/10/2023
Codificacdo Métodos Privados e Publicos 03/10/2023
Programacao Orientada a Objeto .
Codificagao Estruturada em POO 14/11/2023
Prototipacdo da Interface do Projeto no
‘ 25/08/2023
Figma
Loégica de Programacao - -
Desenvolvimento do Front-end do Projeto 27/10/2023
Desenvolvimento do Back-end do Projeto 17/11/2023
Apresentacdo do Modelo Conceitual do
28/08/2023
Banco de Dados
Modelagem de Dados 3 Ao o
g Apresentacao do Modelo Logico e Fisico do 25/09/2023
Banco de Dados
Demonstrar a manipulagdo dos dados no 16/10/2023

banco, por meio de scripts.

Descricio _do Projeto: Desenvolver um sistema para consumir e processar dados em tempo real a

partir de um ou varios dispositivos de Internet das Coisas (IoT).




