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1. INTRODUCAO

A JIVLTECH ¢ uma empresa de tecnologia especializada em desenvolver solugdes
inovadoras para a gestao eficiente de dados ambientais. Composta por estudantes de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas e Ciéncia da Computagdo pela UNIFEOB, a JIVLTECH esta
comprometida em automatizar processos e contribuir para a sustentabilidade.

Nosso projeto central concentra-se no desenvolvimento de uma Interface de
Programagao de Aplicacdes (API) destinada a coletar e fornecer dados ambientais. Nossa API
tem como principal finalidade coletar informagdes provenientes de sensores ambientais e
disponibiliza-las aos usudrios cadastrados no sistema. Este sistema ¢ fundamentado em um
solido mecanismo de registro e autenticagdo, implementado em um servidor MySQL,
assegurando a integridade e a confidencialidade dos dados.

Para a constru¢do do Front-end da nossa API, adotamos uma abordagem centrada na
experiéncia do usudrio, utilizando HTML para marcagdo, CSS para estilizagdo e JavaScript
em conjunto com o Node.js para desenvolver funcionalidades dindmicas e estabelecer a
comunicagao eficiente com o banco de dados (MySQL).

O principal objetivo da nossa API ¢ oferecer um controle 4gil e eficiente sobre os
dados ambientais, direcionando informagdes relevantes aos usuarios cadastrados. Nossa API
visa otimizar a gestdo de dados ambientais, contribuindo para a tomada de decisdes

informadas e promovendo praticas sustentaveis.
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2. DESCRICAO DA EMPRESA

A UNIFEOB cujo CNPJ ¢ 59.764.555/0001-52, e esta localizada na Av. Dr. Otavio da
Silva Bastos, 2439. Foi o local escolhido para a implementagdo do projeto da JIVLtech
intitulado E-Trash. A UNIFEOB, sigla para Centro Universitario Fundacao de Ensino Octavio
Bastos, ¢ uma instituicdo de ensino superior localizada na cidade de Sao Jodao da Boa Vista,
no estado de Sao Paulo, Brasil. A faculdade oferece uma variedade de cursos de graduagao,
pos-graduacdo e extensdo, abrangendo areas como ciéncias humanas, ciéncias exatas, ciéncias
da satde e ciéncias agrarias.

A UNIFEOB ¢ reconhecida pelo Ministério da Educa¢do (MEC) e possui uma
estrutura moderna e bem equipada, com laboratdrios, biblioteca, salas de aula e espagos para
atividades praticas e esportivas. A institui¢ao tem como objetivo proporcionar uma formagao
académica de qualidade, aliando teoria e pratica, para preparar os estudantes para o mercado
de trabalho e para a cidadania.

Além disso, a UNIFEOB investe em projetos de pesquisa e extensdo, estimulando a
produgdo cientifica e o engajamento dos alunos com a comunidade. A faculdade também
promove eventos, palestras e atividades culturais, visando o desenvolvimento integral dos
estudantes.

Em resumo, a UNIFEOB ¢ uma institui¢do de ensino superior bem estabelecida,
comprometida com a exceléncia académica, a formagdo profissional e o desenvolvimento

social de seus alunos.
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3. PROJETO INTEGRADO

3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A programagao orientada a objetos (POO) ¢ um paradigma que organiza o c6digo em
objetos, encapsulando dados e comportamentos. Como mencionado no livro "Programming:
Principles and Practice Using C++" Stroustrup,Bjarne, a POO visa facilitar a reutilizagao de
codigo, promover a manutengao eficiente do software e aumentar a modularidade, tornando-o

mais flexivel.

3.1.1 CLASSES E OBJETOS

No projeto da lixeira E-trash utilizamos classes e objetos para constru¢ao do back-end
de um software que liga a lixeira ao desktop. No que diz respeito a classes, foram criadas
duas: Lixeira e Usuario.

A classe Lixeira foi criada como atributo os compartimentos que a lixeira contém
(metal,vidro,plastico e organico), e com uma fun¢do denominada ‘LixeiraCheiaVazia’, que
identifica se os compartimento da lixeira estdo cheios ou vazios e avisam quais estao.

Juntamente com a classe Lixeira, foi criada a classe Usuario, que tem como atributos o
nome, email e senha dos usudrios. Na classe Usuario contamos com duas funcdes: Login e
Registro. A funcao Login verificard se os emails e senhas inseridos batem com os registrados
no banco de dados, ja a funcdo Registro tem como papel registrar as informagdes de cada

novo usuario.

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

Atributos sdo caracteristicas de uma classe, como cor ou tamanho. Métodos sdo acoes
que a classe pode fazer, como "mover" ou "mudar de cor". Encapsulamento ¢ proteger essas
caracteristicas, permitindo que so certas ac¢des as alterem. Heranga é quando uma classe pode

herdar caracteristicas de outra, facilitando a criacdo de novas classes com base em existentes.

6
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Polimorfismo ¢ a capacidade de tratar diferentes classes de maneira similar, simplificando o
uso delas de maneira uniforme. Esses conceitos sdo fundamentais em programagao orientada
a objetos, tornando o coédigo mais organizado, reutilizavel e facil de entender.

No projeto da lixeira, utilizamos diferentes atributos, como o nome, o email ¢ a senha,
que sdo os atributos relacionados a classe Usuério. E metal,plastico,organico e vidro, que sdo
os atributos relacionados a classe Lixeira.

Referente aos métodos, utilizamos os métodos Registro (responsavel por solicitar e
armazenar o nome, email e senha dos novos usuarios) e o Login (responsavel por solicitar e
averiguar se o email e a senha digitados pelo usudrio correspondem aos registrados) na classe
Usuario. E o método “LixeiraCheiaVazia”, que ¢ responsavel por monitorar e avisar quando
cada compartimento da lixeira estiver cheio ou vazio.

Quanto ao encapsulamento, heranga e polimorfismo. Nao achamos necessario a
utilizacdo dos mesmos para a criacdo do software da lixeira. Pois utilizando apenas classes,

atributos e métodos, fomos capazes de construir todo o back-end.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

M¢étodos estaticos pertencem a classe e sao invocados sem criar instancias. Métodos
publicos sdo acessiveis externamente a classe, facilitando a interagdo. Métodos privados sdo
restritos a propria classe, garantindo encapsulamento e controle interno.

No nosso codigo, utilizamos o atributo publico para armazenar o nome, o atributo
privado para armazenar o email e o protegido para armazenar as senhas, todos ligados a classe

Usuario. J& na classe lixeira utilizamos o atributo publico para todas as variaveis da mesma.

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

A programagdo logica ¢ um paradigma de programagdo que se baseia na logica
matematica. “McCarthy, John [1958] foi o primeiro a publicar uma proposta de uso da logica
matematica para programac¢do”, A logica ¢ a maneira como organizamos e definimos os
passos a serem seguidos em cada momento para executar uma agao.

A légica de programacao ¢ composta por um conceito crucial, denominado algoritmo
que ¢ um conjunto de pequenas etapas que devem ser seguidas a risca em prol de alcancar

uma meta ou objetivo pré estipulado, por exemplo: se eu tenho como objetivo escovar os
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dentes, eu devo primeiro pegar a escova, pegar a pasta, abrir a tampa da pasta, coloca-la na
escova, abrir a boca e entdo poderemos concluir o nosso objetivo que € escovar os dentes. O
algoritmo ¢ algo imprescindivel em qualquer projeto, e ¢ a base da criagdo e do controle do
mesmo. Ela foi o alicerce da constru¢ao do software da E-Trash.

Apo6s compreender como funciona a logica por trds dos computadores, ¢ necessario
compreender os principios fundamentais para o desenvolvimento de software. Utilizaremos a
linguagem de programacdo JavaScript como base. um dos conceitos mais importantes que
temos sdao as estruturas condicionais, ou seja, uma estrutura de decisdo. Dependendo se a
condi¢do for verdadeira ou ndo, executara um codigo especifico. Suponha que, num dia
chuvoso, sua mae solicita que, caso chova, tire as roupas do varal. Se ndo chover, pode
deixa-las 14, essa seria uma condicao.

Outro ponto crucial no desenvolvimento sdo as fungdes, que sdo extremamente
relevantes e uteis. Sdo como se fossem tarefas a serem cumpridas. Dentro das fungdes,
colocamos codigo que executa uma agdo especifica e podemos acionar as fungdes quando
necessario.

Os operadores logicos e de comparagao sao muito utilizados para criar condigdes para
tomar decisdes, por exemplo: com os operadores logicos, ¢ possivel verificar se duas
condi¢des sdo verdadeiras ao mesmo tempo, ou vice-versa, se apenas uma for verdadeira.
Com os operadores de comparagao, ¢ possivel comparar os valores passados. Por exemplo: o
usudrio digita o seu enderego de e-mail, com a utilizacdo dos operadores de comparagao,
pode-se verificar se este endereco estd cadastrado em no banco de dados.

Outro conceito fundamental para ocorrer tudo bem no final, é prototipagdo, ¢ de
extrema importancia para que o software saia como o planejado, se consiste em criar uma
versao inicial do software, geralmente de forma simplificada, para testar e validar, ¢ uma
etapa muito importante principalmente na parte das interfaces ja que cada usudrio acessa as
interface de um dispositivo diferente.

Ultimo dos conceitos que fundamentais para o desenvolvimento de um software, sdo
os banco de dados, na criacao do software da E-Trash foi utilizado banco de dados relacional
(MySQL), que sdo sistemas de gerenciamento que organizam as informagdes em forma de
tabelas, onde cada tabela representa as entidades, e as colunas as informagdes que contém na
tabela.

Todos os conceitos abordados sdo fundamentais para o desenvolvimento de um bom

software, e aprender de fato como funciona a logica por tras dos computadores.
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3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Segundo John McCarthy (1958) “A programacdo légica ¢ um paradigma de
programagdo que se baseia na logica matematica.” McCarthy foi o primeiro a publicar uma
proposta de uso da logica matematica para programacdo. A ldgica € a maneira como
organizamos ¢ definimos os passos a serem seguidos em cada momento para executar uma
acdo. A logica de programacgao € composta por um conceito crucial, denominado algoritmos.
Consiste em um conjunto de instrugdes logicas que permitem que o computador realize uma
tarefa especifica.

Apds aprender a base precisa-se compreender os conceitos fundamentais no
desenvolvimento de software, como base utilizaremos a linguagem JavaScript, um dos
conceitos mais importantes que temos sdo as estruturas condicionais, ou seja, uma estrutura
de decisdo. Dependendo se a condicdo for verdadeira ou ndo, executara um codigo especifico.
Suponha que, num dia chuvoso, sua mae solicita que, caso chova, tire as roupas do varal. Se
nao chover, pode deixa-las 14, essa seria uma condigao.

Prosseguindo com os conceitos, as varidveis sdo como uma caixinha onde pode-se
armazenar determinados valores, que podem ser usados durante a execucao do programa. As
variaveis possuem nomes unicos € tipos de dados, o que corresponde ao tipo de dados
armazenados dentro dessa variavel, como numeros, textos e até mesmo valores verdadeiros
ou falsos.

Outro ponto crucial no desenvolvimento sdo as fungdes, que sdo extremamente
importantes e Uteis. Sdo como se fossem tarefas a serem cumpridas. Dentro das fungdes,
colocamos codigo que executa determinada agao e podemos chama-las quando necessario.

Ultimo dos conceitos fundamentais que sio os operadores, eles funcionam como os
operadores matematicos, utilizamos ele para fazer uma soma, subtragdo, divisdo e
multiplicagdo sdo muitos uteis para o desenvolvimento de um software.

Esses principios sdo fundamentais para criar uma base solida para o desenvolvimento

de um software e criar solu¢des para problemas computacionais.

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES DESKTOP

O desenvolvimento de aplicagdes para desktop consiste na criagao de um software que

se concentra em rodar em computadores, permitindo criar softwares poderosos e versateis,
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que podem ser utilizados em diversas areas, como jogos, aplicativos de produtividade e
sistemas de gerenciamento como no caso da lixeira E-Trash.

No desenvolvimento do software da lixeira E-Trash, foi criado interfaces de usuarios
muito intuitivas e acessiveis para qualquer tipo de usudrio, visando que as interfaces tém um
papel crucial na experiéncia do usudrio, foi priorizado a facilidade de uso, a acessibilidade e a
satisfacdo do usuario ao desenvolver uma interface intuitiva, com descrigdes claras ¢ botdes
indicativos.

Foi utilizado no desenvolvimento do software, também a manipula¢do de arquivos,
com ela, € possivel ler informagdes de um arquivo, escrever novos dados nele, modificar seu
conteudo e até mesmo apaga-lo quando necessario, utilizamos para acessar e armazenar
informagdes importantes para o funcionamento do software.

Dentro da criacdo do software utiliza-se um conceito que vem da programacgdo
orientada a objetos (POO), que ¢ o empacotamento, que nos permite agrupar diversas classes
e modulos num tnico local. E uma 6tima maneira de organizar os codigos.

Um ponto crucial ¢ a conexdo e a operagdo com o banco de dados permitem que o
software seja eficiente, uma vez que ¢ através dele que podemos registrar informagdes,
altera-las e obter estas informagdes. No software da E-Trash, essa operagdo ¢ sempre usada,
desde o basico, quando o usudrio se cadastra, at¢ mesmo para verificar a quantidade de
residuos que esta depositado na lixeira.

Todos estes pontos abordados sdo de extrema importancia para criar-se uma aplicagao
robusta.

Segue abaixo: As interfaces que foram criadas, juntamente com suas descri¢des:

Pégina onde o usudrio pode realizar o login:

L% TRASH

Faca login em sua conta

Bem-vindo = Email
Ainda ndo tem um cadastro em nosso sistema?
faga um agora mesmo.

o

Pagina onde o usuario pode realizar o cadastramento:

10



Z% TRASH

Bem-~-vindo,
jatemuma
conta?

Acesse agora mesmo

=

Pégina de recuperagao de senha:

Z% TRASH

Bem-vindo

ISSN 1983-6767

Crie sua conta

2 Nome
& Email

@& Senha

Recuperar conta
Vamos enviar um e-mail para que

possa realizar a troca da senha.

= Email da conta

Pagina apos o cadastramento de usuario:

L%TRASH

Bem-vindo

Chegou a hora de cadastrar sua
Nova lixeira a E-Trash !

Tela de controle:

Cadastre a E-TRASH

Codigo da E-trash.
2 EB2A30AS4ABIN

Localidade da E-trash.
& Mococa, SP

Adicionar nome a lixeira

& Lixeira setor A

11
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L% TRASH Tela de controle
Painel de controle

A& Inicio

W Cadastrar lixeira

UNIFEOB - Predio A UNIFEOB - Predio C

£ Configuragdes Status: ativa Status: ativa

B Funcionalides

& Seu perfil

@ Igor Garcia v

Configuragdes:

@3 TRASH Configuragées

Altere as informagdes da sua conta

Painel de controle

A Inicio
W Cadastrar lixeira

& Configuragdes

Altere informagdes da Altere informagdes
Sua E-Trash Da sua conta

8 Funcionalides

& Seu perfil

@ Igor Garcia v

Alterar configuragdes da E-Trash:

L% TRASH

Painel de controle

A Inicio Configuragdes
Altere as informagoes da sua E-Trash!
W Cadastrar lixeira

1 Localidade da E-trash.
& Configuragoes

i I 2 Mococa, SP
8 Funcionalides lococa,

& Seu perfil Novo nome da lixeira

& Lixeira setor A

ALTERAR

@ Igor Garcia v

12



ISSN 1983-6767

Funcionalidades:

Funcionalides
Aqui est@o as funcionalidades da E-Trash!

ge') TRASH

Painel de controle

A Inicio

W Cadastrar lixeira

A

@ il

N6s separamos seu lixo de acordo com o Nés mostramos as principais
material! estatisticas sobre seu lixo!

Nos avisaremos quando sua lixeira estiver
cheia!

£ Configuragées

8 Funcionalides

& seu perfil

@ Igor Garcia v

Perfil de usuario:

geﬁ TRASH

Painel de controle

A Inicio Painel de usudrio
Aqui estéo as informagées da sua contal
W Cadastrar lixeira

. Nome de usuério
& Configuragoes
B8 Funcionalides 2 Igor Garcia Nunes de Araujo

& seu perfil Seu email

®  igor.araujo@sou.unifeob.edu.br

3.3 MODELAGEM DE DADOS

Segundo a Amazon Web Series(2023): “Modelagem de dados é o processo de criar
uma representagdo visual, ou esquema, que define os sistemas de coleta e gerenciamento de
informagdes de qualquer organizacdo.” Nesta etapa do projeto, foram feitos alguns modelos
para finalmente chegar em um banco de dados que pode armazenar as informacdes sobre a
E-trash, comeg¢ando com o modelo conceitual € no modelo 16gico onde as informagdes podem
ser visualizadas para que em seguida no modelo fisico onde essas informagdes serdo serdo

armazenadas e utilizadas em um sistema.

13
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3.3.1 MODELO CONCEITUAL

Com esse modelo conceitual, buscamos deixar bem claro as informagdes que serdo
armazenadas e suas conexdes que serdo feitas no aplicativo do MySQL Workbench. E
possivel ver 3 tables que sdo os objetos onde serdo armazenados os dados, sendo elas
“Usuério”, onde sera armazenado as informagdes sobre o usudrio, “Lixeira”, que ira guardar
as informacgdes sobre a lixeira e seus compartimentos e por fim “Dados Compartilhados” que
sera responsavel por armazenar os dados dos enchimentos de cada compartimento e a data de

enchimento.

idUsuarig——_) Nome de usuario
Senha
,—( ) Email
- (0,n) u T
Usuario <Usuario possui lixeira

—@ Idlixeira
nomelixeira
———— @ IdDadosCompartilhados local
{0 DataEnchiment codigolixeira
O‘"‘ - oo compartimentopapel
| compartimentometal
(O vezesc compartimentoplastico
O‘"ﬂ“ cheiaplastico compartimentoorganico
,—O vezescheiaorgagico N (0,n)
&

Dados (1.n) | (1,n) Lixeira

compartilhados

3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO

Neste modelo logico, através do MySQL fizemos uma representacdo grafica dos
requisitos de informacdo que serdo coletadas através do nosso aplicativo da E-Trash,
utilizamos o modelo logico para ter uma “base” de como serd o modelo fisico do nosso
projeto, imagine a seguinte situagdo, vocé estd cadastrando suas informagdes pessoais em
algum site ou aplicativo, essas informagdes ficam armazenadas em algum banco de dados e
serdo utilizadas posteriormente, as informagdes que vocé cadastrar em nosso aplicativo, serdo
armazenadas em nosso banco de dados e corretamentes divididas, como dito anteriormente,
utilizamos o modelo logico apenas para ter uma ideia. Este modelo possui 4 tabelas, sendo
elas “usudrios” para o cadastro de dados pessoais do usudrio, como a senha, nome de usudario

e e-mail, “lixeira” onde ficam armazenados o nome da lixeira, o local, o codigo tinico e o

14
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armazenamento de cada compartimento e “dados compartilhados” sendo responséavel por
armazenar a data em que cada compartimento encheu e quantas vezes cada compartimento

ficou cheio.

_] usuario v

idusuario INT "] usuario_has_Lixeira ¥

nomeUsuario VARCHAR({45)
senha VARCHAR(45) ‘ "] T Lixeira_idlLixeira INT

‘ ! usuario_idusuario INT
s

email VARCHAR (45)
3

_J Lixeira v
idLixeira INT

_| DadosCompartilhados ¥

idDadosCom partilhados TNT
nomeLixeira V ARCHAR{45)

local VARCHAR(45)
codigo VARCHAR(45)

dataenchimento DATE

vezescheiaPA V ARCHAR(45)

vezescheiBME VARCHAR(45) P ——— — — o —— -+
vezescheiaPL VARCHAR(45)

vezescheiaOR V ARCHAR(45)

compartim entoPA INT
compartim entoME INT
compartim entoPL INT
compartim entoOR INT

@ Lixeira_idLixeira INT

3.3.3 SQL

Utilizando os comandos no SQL, foi possivel popular o banco de dados com as
informacdes que serdo importantes, primeiramente foi utilizado o comando insert para inserir
os dados nas tabelas, colocando o nome do usuario, email e a senha para acessarem o
aplicativo. Apo6s os dados do usudrio foram inseridas as informagdes que vao ser
compartilhadas com o usudrio sobre a lixeira armazenando a data de enchimento e quantas
vezes cada compartimento ficou cheio e por fim as descri¢cdes de cada lixeira, mostrando o
nome da lixeira, o seu local, o codigo tnico de cada lixeira e o preenchimento de cada um dos

compartimentos.

Insert:

15
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L insert into usuario (nomeUsuario, email, senha) values ('Luiz', 'luizcarlos@gmail.com', 'luizinho2@'};
insert into usuario (nomeUsuario, email, senha) values ('4na’, 'aninhaz@3@@hotmail.com’, 'aninhal8283@’);

® insert into usuario (nomeUsuario, email, senha) values ('Jodo’, 'joao.34@gmail.com’, 'josod4518');

n opow N REo®
L]

®  select * from usuarioj|

|

sult Grid | @ 4% Fiter Rows: |Ed’rt: |iﬁ| E} E:n |Exportﬂmport: @ % |WrapCeI|C0ntent: 1)

idUsuario  nomelsuario  email senha

i Luiz luizcarlos @gmail. com luizinho20

2 Ana aninha2030@hotmail.com  aninha102030
3 Jodo joao. 34@gmail.com joao4510
FI!I!!

re insert into dadoscompartilhados (dataenchimento, vezescheiaPA, vezescheiaPL, vezescheiaME, vezescheiaOR, Lixeira_idiixeira)
} values ('2023-18-28', 'e', '1', 'e', '9', 1);
[ ] insert into dadoscompartilhadeos (dataenchimento, vezescheiaPA, vezescheiaPL, vezescheiaME, vezescheiaOR, Lixeira_idlixeira)
¥ values ('2823-18-28', '@', '@', '@', '8',; 2);
L ® insert into dadoscompartilhades (dataenchimento, vezescheiaPA, vezescheiaPlL, vezescheiaME, vezescheiaOR; Lixeira_idLixeira)

! values ('2823-18-28', '8', '8', '8', '8', 3);

select * from dadoscompartilhados

uitGrid | fH 43 Fiter Rows: | Edt: g B Bb | Exporyimport: B iy | wrap coll contert: TR

Ecl::;:rstilhadcs dataenchimento  vezescheiaPA  wvezescheiaPL  vezescheiaME  wezescheiaOR  Lixeira_idLixeira

1 2023-10-28 a A 0 a 1

2 2023-10-28 a a (o] a &

3 2023-10-28 o o 0 o 3:

1 -- ‘INSERTS

2. insert into lixeira (nomelixeira, local, codigolixeira, compartimentoPA, compartimentoPL, compartimentoME, compartimentoOR)
= values ('Lixeira bloco A', 'Bloco A", 'UNEGX@2ES', 10, 166, B9, ©5);

4 ®  dnsert into lixeira (nomelixeira, local, codigolixeira, compartimentoPA, compartimentoPlL, compartimentoME, compartimentoOR)
5 values ('Lixeira bloco B'y 'Bloco B', "AI748VEV7', 90, 8@, 18, 55);

6 e insert into lixeira (nomelixeira, local, codigolixeira, compartimentoPA, compartimentoPL, compartimentoME, compartimentoOR)
7 wvalues ('Lixeira bloco C'; 'Bloco C'; 'BDCABOEXA', 48, 28, 35; 75);

sultGrid | [ 4% Fiter Rows: |edt: g Eb B | eperyimpor: B {5 | wrep el Content: T8

idlixera  nomelixeira local codigoLixeira  compartimentoPA  compartimentoPL  compartimentoME  compartimentoOR
1 Lixeira bloco A Bloco A UNEGXKO02ES 10 100 80 5

2 Lixerabloco B Bloco B AI740VE77 L=l 30 10 55

3 Lixerabloco C - Bloco C BDC489EXA 40 20 35 75

Fm!! v | riu |

Apos o insert utilizamos o update para alterar alguns dados dos usuarios mostrando ser

possivel a alteragdo dos mesmos com o comando Update.

Update:
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-= UPDATE

e update usuario
set nomeUsuario

where idUsuario

L] update usuario
set nomeUsuario

where idUsuario

® update usuario
set nomeUsuario

where idUsuario

[ TR T B N R N S S U IO S T S N (= ST’ RS (R

"Luiz Carles"”

1;

"Apa Vitdria®

"Jodo Vitor M”

L] select * from usuario

sult Grid | HH 4% Fiter Rows: I:“Ecﬁt: |ﬁ| B B |Exportﬂmport: B

I idUsuaric  nomelsuaric  email senha

[1 Luiz Carlos luizcarlos @gmail.com luizinho20

IP_ Ana Vitdria aninha2030@hotmail.com  aninha 102030
|3 Jodo Vitor M joao.34@gmail.com joao4510
FE!!

=4
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Como um teste, o comando delete foi utilizado para deletar as informagdes sobre uma

das lixeiras, e deletou as informagdes da lixeira de ID 2, que posteriormente foi preenchido

com diferentes informacdes.

Delete:
81
12 -~ Delete
13
4 @ delete from dadoscompartilhados
15 where idDadoscompartilhados = Zj
i6
47 - select * from dadoscompartilhados
18
14

idDadoscompartihados  dataenchimento  wezescheiaPA  wvezescheigPL  wvezescheisME Lixeira_idLixeira
1 2023-10-28 i} 1 4]
3 2023-10-28 i} 0 0]
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Por fim, foi utilizado o comando Join para mostrar na tabela o id de cada um dos
responsaveis por cada lixeira, esse comando possibilita mostrar uma informagdo de outra
tabela, nesse exemplo o usudrio que pertence a outra tabela mas foi mostrado junto com a

lixeira que foi associado.

Select com Join:

-- JOIN

51 @ select idlLixeira as ID, usuario.nomelUsuario as nome, nomelixeira as Pertence from lixeira

52 inner join usuario on (usuario.nomeUsuario=usuario.nomeUsuario);
55
56
esult Grid I HH 4% Fiter Rows: | | Export: HH | Wrap Cell Content: A
D nome Pertence
1 Jodo Vitor M Lixeira bloco A
1 Ana Vitdria Lixeira bloco B
1 Luiz Carlos Lixeira bloco C
3.4 GESTAO FINANCEIRA

A gestao financeira ¢ uma ferramenta essencial para a estruturagao e planejamento de
um projeto. "Uma pequena vazao ird esvaziar uma grande fortuna, assim como um pequeno
vazamento afundard um grande navio." Franklin, B. (1748)

Esta analogia exemplifica como uma pequena falha no planejamento financeiro de um
projeto, pode ser o diferencial entre o sucesso do produto e a falha do mesmo.

Dentro da gestao financeira deve-se apurar diferentes valores até chegar a versao que
transforme o produto da empresa lucrativo e com uma qualidade que consiga competir com o

mercado.

3.4.1 CLASSIFICACAO DOS CUSTOS

A classificagdo dos custos ¢ separada entre o direto e o indireto. O custo direto ¢
aquele relacionado ao valor ligado a producdo. Ja o custo indireto € referente aos valores que
nao estdo diretamente ligados a0 mesmo.
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Um exemplo de custo direto, ¢ a matéria prima ligada diretamente ao produto, no caso
da E-trash, seus componentes eletronicos, a parte exterior sao custos ligados diretamente ao
produto. Em relagdo aos custos indiretos do produto estdo o aluguel do local de produgao
além da agua e energia elétrica consumida pelos funcionarios.

No planejamento do projeto da lixeira E-trash, fizemos o levantamento dos custos
diretos (sensor capacitivo, sensor indutivo, motor de passos, 4x micro servo motor, arduino
uno,jumpers, cano pvc € madeira) além do custo do salario de quem vai produzi-la e totaliza
um R$ 2.364,09 em custos diretos, em custos indiretos, teremos gastos com o aluguel, energia

elétrica e a agua dos funcionarios que totalizam R$ 1.456,80 em custos indiretos na producao.

3.4.2 CUSTOS DO PRODUTO

O projeto da lixeira automatica desenvolvida pela JIVLTECH, denominada E-Trash,
foi organizada financeiramente utilizando a estratégia de custeamento do produto

Apo6s uma andlise aprofundada do mercado, chegou-se a conclusdo de que esse
mercado ndo € muito competitivo, ja que possuem poucas empresas que atuam nesse ramo,
sendo nenhuma atuando em territério nacional, apenas est4, resultando na E-Trash ser a
primeira em territério nacional. A eCycle, uma empresa que atua em paises estrangeiros,
possui uma lixeira semelhante a E-Trash, no entanto, ndo fornece muitas informagdes sobre a
lixeira em seu site oficial, apenas sabemos que ¢ uma lixeira automatizada. Sendo assim,
nosso projeto ¢ valido e viavel para o mercado, uma vez que nao ha outra lixeira no mercado

com todas as funcionalidades -Tabela 1 - Planilha de pregos projeto

Custos Praco unitario | Precos em R
Sensor Capacitivo 59,99 89,99
Sensor indutivo 299 299
Motor de passos 16,99 16,99
Micro servo motor 3607 (4) 27.9 1116
Arduine UMD 104,98 104,598
Jumpers 6,99 6,99
Cano PVCipor metro) 3,64 364
Madeira m2 200 200
Salario 1.500
Aluguel 716,76
Energia 487 14
Agua 1479
Internet 105
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Tabela 2 - Totais de custos

Total Custos Diretos 2364.,09
Total Custos indiretos 1456,8
Custo total 3820,89

3.4.3 PRECIFICACAO

De acordo com a expert xp (2023) “O markup consiste em um indice que tem por
objetivo estipular a precificagdo de determinados produtos e servigos.”

Na precificagdo da E-trash foi feito um levantamento dos pregos e custos da E-trash e
descobrimos que com um markup de 30,86% teriamos um indice de Markup de 1,31 com uma

margem de lucro de 23,58% em relagdo ao custo de producdo do produto.

Tabela 3 - Custos fixos

Custos fixos:

Aluguel 716,76

Energia 487 14

Agua 147 9

Internet 105
Total: 14568

Para chegarmos a esses nimeros utilizamos os nimeros de uma tabela que calcula o
markup automaticamente, nessa tabela incluimos o valor de custos que sdo fixos (Energia
elétrica, Aluguel, Agua e Internet) que totalizam 1.456,80 que soma com os custos variaveis
que sao 564,09 da matéria prima e 1.800,00 da mao de obra que totalizam 3.456,23. Com esse
valor em mente jogamos o valor da E-trash a 5.000,00 que ¢ um valor bem consideravel ja
que ndo existe um produto para competir no mercado. Com esses valores obtemos uma
margem de contribuicdo de 1.179,11 que ¢ um valor que consegue facilmente pagar o custo

fixo.
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Produto /
Servico

E-trash RS 145680 | RS 564,09 RS 1.800,00

Custo Fixo Matéria Prima M&ao-de-obra

Margem de
Contribuicao

RS 3.820,89 R$1.179,11

Custo Total

. indice
Margem de
Markup
23,58% 30,86% 1,31

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

A unidade de formacdo para a vida fornece por meio de atividades que contribuam
para o desenvolvimento pessoal, profissional e social, oferecendo conhecimentos que poderdo
ser uteis em diversas situacdes futuras, assim ja tendo noc¢ao e sabendo como lidar.

Tem como principal objetivo contribuir para a formacdo de alunos mais preparados
para o mercado de trabalho e para a vida em sociedade, e sempre buscando o
desenvolvimento de competéncias como capacidade de reflexdo critica, trabalho em equipe,

comunicacao ¢ lidar com a diversidade.

3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS

e Tépico 1: O texto destaca como as finangas, economia e contabilidade estdo
interligadas, sendo cruciais para a gestdo tanto de empresas quanto das financas
pessoais. Ele aborda temas como microeconomia e macroeconomia, explicando como

a contabilidade oferece uma visdo instantdnea da situacdo financeira das empresas.
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Além disso, fornece exemplos praticos sobre como classificar gastos e despesas,
destacando a importancia do controle financeiro. O texto ressalta a aplicabilidade dos
principios empresariais na vida pessoal, enfatizando que controlar os gastos ¢
essencial para o planejamento financeiro. Em resumo, destaca a relevancia das
ciéncias sociais para embasar decisdes financeiras e promover uma vida financeira
saudavel.

Tépico 2: O texto destaca a importancia da Administragao Financeira ao enfatizar o
papel essencial do gestor financeiro em maximizar a riqueza do acionista, aplicando
esses principios também na gestdo de finangas pessoais. Explora fontes de renda como
salarios, empreendedorismo e investimentos, destacando estratégias para renda
passiva. Aborda a necessidade de reducdo de custos para alcancar a independéncia
financeira, propondo taticas como renegociagao e controle de gastos.

Conceitos de investimentos, como ativos financeiros e bens permanentes, sao
discutidos, assim como a importancia do perfil do investidor na escolha de
instrumentos financeiros. Em resumo, o texto destaca a aplicabilidade dos principios
de Administracdo Financeira na gestdo pessoal, adaptando conceitos empresariais para
a realidade financeira individual.Entendendo o ambiente: independéncia financeira, o
valor da minha riqueza e o registro do dia a dia

Topico 3: A Matematica Financeira explora o valor do dinheiro no tempo,
frequentemente através da andlise de fluxos de caixa, representados por entradas e
saidas monetarias. Seus objetivos variam entre quem aplica, buscando taxas de juros
mais altas, e quem toma emprestado, visando taxas mais baixas, influenciadas pela
oferta e demanda do mercado. Os juros simples, baseados apenas no capital inicial,
contrastam com 0S juros compostos, que incorporam o0s juros anteriores ao capital.
Ambos os sistemas tém implicacdes diferentes no investidor € no mercado. A
concessdo de crédito, sujeita a analises rigorosas, ¢ crucial, considerando a obteng¢do
de garantias e a necessidade de reavaliagdo periddica. A organiza¢do financeira,
envolvendo controle de recursos, defini¢do de prioridades e elaboragdo de orgamento,
¢ fundamental para alcancar objetivos, demandando disciplina e, preferencialmente,
automagao de pagamentos. Investir em educagao financeira e conhecer assuntos como
contabilidade e matematica financeira ¢ essencial, assim como a preparacdo de um
plano de agdo orcamentario. Relagdes pré-estruturadas de direitos e obrigacdes

facilitam a alocacao de recursos e evitam gastos impulsivos.
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e Topico 4: Imaginar um futuro promissor ¢ uma aposentadoria tranquila, frutos dos

3.5.2

sonhos e metas didrias, € como construir as bases para um caminho suave 14 na frente.
Essa jornada comeca agora, no presente, demandando planejamento e agdes concretas.
Na gestdo financeira, tanto pessoal quanto empresarial, adotar habitos saudaveis ¢
essencial. Manter o equilibrio nas movimentagdes, realizar acompanhamentos didrios
do fluxo de caixa sdo praticas que fazem toda a diferenca. Transformar sonhos em
projetos ¢ um passo importante, exigindo organiza¢do e um olhar atento para as agdes
futuras.

A educacdo financeira desempenha um papel crucial, orientando-nos na busca do
equilibrio e na realiza¢do de nossas aspiragdes. No entanto, ¢ importante desmistificar
algumas ideias equivocadas, como a crenca de que investir ¢ algo reservado para
grandes quantias ou que gastar apenas o que ganhamos ¢ seguro.

Alcancar nossos objetivos financeiros requer estabelecer metas claras, criar estratégias
e praticar diariamente o planejamento e controle financeiro. As atitudes certas sao a
chave para transformar sonhos em realidade, respeitando nossos limites e alinhando
projetos com os recursos disponiveis. Quando falamos de aposentadoria, a
antecipacdo, considerar diferentes opcdes de investimento e uma preparacao adequada
sd0 passos essenciais para encarar a velhice com tranquilidade financeira, algo que,

como estudantes universitarios, podemos comegar a moldar desde ja.

ESTUDANTES NA PRATICA

Com a apostila de Gerenciando Finangas foi feito um video com base no conteudo de

forma objetiva e com a participacao de todos do grupo.

Link: https://www.youtube.com/watch?v=5mY gHazDCdo
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4. CONCLUSAO

Para concluir, a E-trash experimentou uma notavel mudanga desde seu conceito
inicial, que inicialmente era apenas para dispositivos moveis e explorava a Internet das Coisas
(IoT). A evolucdo do projeto incluiu uma migragdo efetiva para plataformas desktop,
incorporando ndo apenas uma interface funcional, mas também um banco de dados dedicado.
Além disso, foi introduzida uma abordagem estruturada de precificacao, integrada a gestao
financeira do sistema.

Inicialmente foram encontradas algumas dificuldades, como a integragao do banco de
dados com o codigo da programacgao que foi solucionado apds algumas alteracdes, além disso
encontramos alguns problemas na hora de calcular alguns valores para chegarmos ao preco
final, mas apos alguns calculos chegamos a um resultado aceitavel.

Essa jornada nao apenas reflete avancos tecnologicos, mas também destaca a
importancia de aprender com desafios. A E-trash ndo ¢ apenas um projeto tecnologico em
constante evolucdo; ¢ um exemplo de como enfrentar problemas, aprender com eles e seguir
adiante. Essa experiéncia reforca a ideia de que, mesmo diante de obstaculos, ¢ possivel

encontrar solucdes e progredir.
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ANEXOS

Cdodigo JavaScript:

1 = require(’
= require(’

= express()

host
user:
password:

db. query

(req, res) {
req.body;

message:
result.length
status(461).json({ s false, message:

insertErr)
onsole.error(’ o ao
e tatus(5e8).json({ su

console.log
res.json({ success

.query(
(14
console_error ] 1 r lixeirakErr);
res.send
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s = require
press();

res

s s
e(_ dirname +

.redirect

app.post
.redirect

res.redirect
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