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RESUMO

S.C.0O.R.E ou Sistema de Comunicacao Offline Rapida Escolar é
um TCC (Trabalho de Conclusao de Curso) que consiste na criacao de
um aplicativo de comunicacéo offline. A proposta é uma ferramenta de
comunicacao agil, eficaz e funcional, especialmente no ambiente escolar
onde a conectividade com internet é limitada. O aplicativo permite que os
usuarios troguem mensagens sem precisar de uma conexao com a
Internet, isso € permitido pois os computadores estao conectados a um
servidor local para a distribuicdo dessas mensagens desde que estejam
com 0s cabos conectados aos computadores.

Palavras-Chave: Comunicacao, Offline, Mensagens.



ABSTRACT

S.C.0O.R.E or School Rapid Offline Communication System is a TCC (Course
Completion Project) that consists of creating an offline communication application. The
proposal is an agile, effective and functional communication tool, especially in the
school environment where internet connectivity is limited. The application allows users
to exchange messages without needing an internet connection, this is possible
because the computers are connected to a local server for the distribution of these

messages as long as the cables are connected to the computers.

Keywords: Communication, Offline, Messages.
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INTRODUCAO

A comunicagcdo € o pilar principal para um funcionamento eficiente de
gualquer instituicdo, principalmente em ambientes escolares, onde a comunicacao
entre professores, coordenadores, direcdo, secretaria e demais funcionarios é
essencial para garantir um ambiente organizado, com um bom andamento nas
atividades pedagOgicas e atividades administrativas. Todavia, escolas enfrentam
dificuldades relacionadas a estrutura e a limitacao de acesso a internet, deixando a

comunicacao interna mais lenta e cansativa.

Com o avanco da tecnologia, diversas ferramentas para melhorar a
comunicacdo surgiram, suprindo essa necessidade. Entretanto, a maioria dessas
solucdes necessita de uma conexao com a internet, o que as tornainviaveis em alguns
contextos, como escolas em areas rurais ou em regides com sinal instavel, até mesmo
em escolas onde os recursos financeiros para manter a rede sao restritos. Esses
cenarios evidenciam a necessidade de um desenvolvimento tecnologico que funcione
sem precisar de conexdo com a internet, usando recursos estruturais como

cabeamento estruturado.

Diante desses problemas, este TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso)
propde o desenvolvimento do S.C.O.R.E — Sistema de Comunicacéo Offline Rapida
Escolar, ou seja, um aplicativo voltado para melhorar a comunicacdo, com a principal
caracteristica de ndo precisar de uma conexdo com a internet, permitindo que os
usuarios troguem mensagens por meio de uma rede local, utilizando cabos

conectados a um servidor responsavel por gerenciar as mensagens.

O S.C.O.R.E foi idealizado para oferecer uma solucéo pratica, eficiente e de
facil implementacdo, suprindo as dificuldades da comunicacdo enfrentadas nas
instituicbes, principalmente em escolas com pouca ou nenhuma conectividade
externa. O aplicativo possibilita uma troca de mensagens com foco na simplicidade do

uso e em sua eficiéncia.

O trabalho apresenta a concepcdo, o0 desenvolvimento e os testes do
aplicativo, discutindo aspectos técnicos como arquitetura de rede, protocolos de
comunicacdo, estrutura de banco de dados, interface grafica e seguranca das

mensagens.
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Ao final, o projeto S.C.O.R.E busca apresentar uma inovacao na tecnologia
aplicavel aos ambientes com conex&o instavel, bem como destacar a importancia de
solugBes criativas, funcionais e acessiveis, contribuindo assim para uma gestédo

conectada e eficiente, mesmo com baixa conexao com a internet.
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1. TECNOLOGIAS

Para o desenvolvimento deste projeto foram utilizadas tecnologias, baseadas

em anélises e pesquisas.

Atualmente a tecnologia est& presente no cotidiano, desempenhando papel
fundamental e trazendo muitos beneficios, onde um deles é o tempo poupado,
valorizando o tempo pessoal. Em uma sociedade conectada, com 0S processos

tecnoldgicos acelerados, a forma de lidar com prazos e tarefas foi transformada.

No mundo contemporaneo se faz como um dos pilares, desempenhando um
papel além de criacdes de ferramentas simples. Impacta desde a inovacado, a
disseminacao de informagdes a construcao de solugdes inteligentes para os desafios

da modernidade.

1.1 LOGICA DE PROGRAMACAO

A lbégica de programacdo € 0 conjunto de regras e técnicas que 0s
programadores utilizam para projetar e desenvolver programas de computador. E a
habilidade de pensar de forma légica e estruturada. E a base fundamental para o

desenvolvimento de todo tipo de software.

Todas as linguagens de programacdo contém logica, desde as linguagens

mais simples e basicas até as mais complexas e estruturadas.

No processo para aprender programacao, 0 primeiro passo é estudar a logica,
para que o estudante entenda e aprenda a pensar da mesma forma que um
programador, analisar o problema encontrado e buscar solu¢cdes de formas logicas e

eficazes.

1.2 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Linguagem de Programacédo € uma linguagem escrita e formal que especifica
um conjunto de instrugcdes e regras usadas para gerar programas (software). Um

software pode ser desenvolvido para rodar em um computador, dispositivo mével ou
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em qualquer equipamento que permita sua execugao. Essa linguagem permite a
comunicacdo entre maquina e ser humano de forma estruturada, possibilitando

transmitir comandos que a maquina pode interpretar e executar.

Existem varias linguagens de programacdo, com caracteristicas e sintaxes
especifica. Duas das linguagens mais conhecidas sdo Python e C++, além dessas,
existem muitas linguagens atualmente. A escolha da linguagem a ser usada depende
de vérios fatores, como, analisar o tipo de projeto, o desempenho esperado, as
funcionalidades desejadas e com quais linguagens os desenvolvedores estdo mais

familiarizados.

Assim ter autoridade sobre uma linguagem de programacéo € fundamental
para todos que desejam atuar na area de tecnologia da informacao, pois é pelo
conhecimento das linguagens que se torna possivel automatizar tarefas, desenvolver

sistemas e aplicativos que contribuem para o cotidiano.

1.2.1 Desktop

Desktop € um tipo de computador de mesa projetado para uso em local fixo,
usualmente sobre uma estacao de trabalho. Ao contrario de notebooks e tablets que
sdo aparelhos moveis projetados para portabilidade, esse tipo de computador é
composto por componentes separados individualmente, como teclado, monitor,

mouse e unidade central de processamento o que oferece melhor desempenho.

Atualmente existem uma grande variedade de desktops no mercado, cada
modelo pensado em uma necessidade especifica, sdo utilizados para uso particular,
residencial, em escolas, escritorios para atividades gerais. Também existem
computadores mais robustos utilizados para atividades especificas e que exigem alto

desempenho e rendimento.

Com o avanco da tecnologia os desktops também evoluiram, se adaptando
as mudancas e demandas tecnoldgicas. Continuam sendo uma ferramenta
fundamental para a computacao pessoal e profissional, oferecendo qualidade e custo-

beneficio.
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1.3 PROGRAMACAO WEB

Programacdo Web: é definida como o conjunto de técnicas e linguagens
usadas para criar aplicacdes e sites acessiveis via navegadores de internet. Ela
permite desenvolver paginas estaticas e dindmicas, interatividade, comunicagdo com

servidores e integracdo com bancos de dados.

Em resumo, a programacao web é a base para a construcdo da web moderna,
permitindo que conteudos e servicos sejam disponibilizados de forma acessivel e
interativa a usuarios em todo o mundo. Ela envolve principalmente HTML, CSS e
JavaScript no front-end, e linguagens como PHP, Python, Ruby ou Node.js no back-
end.

E importante destacar que a programacdo web ndo surgiu de uma Unica
linguagem, mas de uma necessidade de conectar informagdes e torna-las interativas
na internet. Diferente de softwares tradicionais, ela depende de “protocolos de rede,

navegadores e servidores para funcionar corretamente.

Outro ponto essencial € que a programacdo web evoluiu em etapas,
acompanhando o crescimento da internet e a complexidade das aplicagcbes, passando
de paginas estaticas simples para aplicacbes web completas, interativas e

responsivas.

1.3.1 HTML

Hypertext (Hipertexto): é definido como “o sistema que possibilita a criacdo de
links entre informacdes”. Na web, esses links sdo “os que permitem clicar em um
elemento e ser direcionado para outra pagina”. E justamente essa conexdo que forma
“a teia do world wide web”. (REFATORANDO, 2025)

Markup Language (Linguagem de Marcagao): corresponde a “um tipo de
linguagem usada para organizar e anotar documentos de forma que o conteudo
principal se diferencie da marcag¢ao”. No caso do HTML, essas marcacgdes sao feitas
por meio de “tags, que estruturam o conteldo e indicam como ele deve ser

interpretado pelo navegador”. ( , 2025)
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Em resumo, o HTML é “a linguagem utilizada para estruturar paginas e criar
conexdes entre informagdes na internet”. Ele é considerado “um dos trés pilares do

desenvolvimento web, ao lado do CSS (Cascading Style Sheets) e do JavaScript”.

( , 2025)

E importante destacar que o HTML “n&o é uma linguagem de programag&o”.
Diferente de outras linguagens que “executam calculos ou manipulam dados”, o HTML
serve apenas para “organizar e exibir informagdes”. Por isso, ele “ndo possui recursos

para realizar operag¢des complexas ou algoritmos”. ( , 2025)

Outro ponto essencial € que o HTML dificilmente aparece sozinho. Na maioria
dos casos, ele é usado em conjunto com o CSS, responsavel por “definir a aparéncia
e o estilo das paginas”, e com o JavaScript, que permite “adicionar interatividade”.

Assim, “HTML, CSS e JavaScript formam a base da maioria dos sites modernos”.

( , 2025)

O HTML foi criado em 1990 por Tim Berners-Lee, fisico que trabalhava no
CERN (Organizacao Europeia para a Pesquisa Nuclear), na Suica. Seu objetivo era
desenvolver uma forma simples e eficiente de compartilhar documentos com outros
pesquisadores (W3C, 2014).

A primeira versao oficial surgiu em 1995, com o HTML 2.0. Essa versao ja
trazia elementos basicos que continuam em uso até hoje, como titulos (headings),
links, listas e formularios (MDN WEB DOCS, 2025).

Dois anos depois, em 1997, foi lancado o HTML 3.2, que introduziu recursos
como tabelas e applets, permitindo maior interatividade e a insercao de conteudos
multimidia ( , 2025).

Em 1999, chegou o HTML 4.01, uma versao mais robusta que trouxe suporte
ao CSS e a scripts, além de melhorias em acessibilidade e internacionalizacédo (W3C,
1999).

A mudanca mais significativa ocorreu em 2014, com o lancamento do HTML5.
Essa versao revolucionou o desenvolvimento web ao introduzir novos elementos
semanticos, como <header>, <footer>, <article>, <section>, <nav>, <figure> e

<figcaption>, além de recursos para midias, como <video> e <audio> (W3C, 2014).



27

Além das tags, o HTML5 trouxe também diversas APIs JavaScript, como a
Geolocalizagdo, o Armazenamento Web, o Histérico de Navegagéo e o Arrastar e
Soltar (Drag and Drop). Essas funcionalidades abriram caminho para que aplicagbes
web se tornassem mais ricas, interativas e proximas das aplicagcdes de desktop em

termos de desempenho ( , 2025).

Um ponto importante € que o HTML foi evoluindo de forma cumulativa: cada
nova versao acrescentou recursos sem eliminar os ja existentes. Isso garante
compatibilidade retroativa, permitindo que péaginas desenvolvidas em versfes
anteriores continuem funcionando e que o conhecimento adquirido sobre HTML

permaneca util com o tempo ( , 2025).

Versoes:

HTML+ (1993): proposta de evolugéo feita por Dave Raggett, mas nunca
implementada oficialmente (HOMEHOST, 2024).

HTML 2.0 (1995): primeira especificacédo oficial, apresentada no World Wide
Web Conference. Tinha como objetivo formalizar os recursos ja utilizados de forma
pratica e ndo padronizada ( , 2024).

HTML 3.2 (1997): lancado pelo W3C, corrigiu problemas de compatibilidade

da versao anterior e adicionou tabelas, applets e suporte a texto ao redor de imagens

( , 2024).

HTML 4.01 (1999): trouxe trés variantes de implementacao (Strict, Transitional
e Frameset), além de suporte a multimidia e folhas de estilo, sendo amplamente
utilizado por muitos anos ( , 2024).

XHTML 1.0 (2000): reescrita do HTML em XML, com regras mais rigorosas e

cbdigo mais claro para maquinas, mas com pouca adoc¢ao pratica ( , 2024).

Fundacdo do WHATWG (2004): criado por Mozilla, Apple e Opera, iniciou 0s
trabalhos para a nova geracdo do HTML ( , 2024).

HTML5 (2014): trouxe suporte nativo a audio e video, além de novas tags
semanticas como <header>, <footer>, <section>, <article> e <nav>. Como explica a

HomeHost (2023, ndo paginado): “O HTML5 fornece o suporte de audio e video em
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alto nivel que, até entdo, ndo existia nas versdes anteriores sem o uso de plug-ins.
Essa nova versdo também nasceu com uma proposta marcante: ela ndo é uma versao

final, ou seja, seguira recebendo mudangas ao longo do tempo.” ( , 2024).

1.3.2 JavaScript

O JavaScript foi criado em 1995 por Brendan Eich, enquanto trabalhava na
Netscape Communica tions. Originalmente chamado de Mocha, depois
renomeado para LiveScript, o nome final foi escolhido para se associar ao sucesso do
Java (FLANAGAN, 2020).

Com o crescimento da web, o JavaScript tornou-se essencial para paginas
dindmicas. Em 1997, a linguagem foi padronizada pela ECMA International,
resultando no padrdo ECMAScript . Desde entdo, passou por varias melhorias para
atender as demandas modernas da programacéo (ZAKAS, 2012).

Versoes:

ECMAScript 1 (ES1): Lancado em 1997, o ES1 foi a primeira verséo
padronizada do JavaScript pela Ecma International. Ela estabeleceu os fundamentos
da linguagem, incluindo a sintaxe basica, tipos de dados, operadores e estruturas de
controle. (LOCAL WEB,2024)

ES2: Surgido em 1998, trouxe algumas melhorias a linguagem,
como tratamento de excec0Oes, definicdo de tipos de dados e outras alteracbes de
menor importancia. ( , 2024).

ES3: Introduziu muitos recursos importantes em 1999, como suporte para

expressodes regulares, novos métodos de Array e objetos nativos. ( , 2024).

ES5: Lancado em 2009, o ES5 trouxe melhorias importantes ao JavaScript,
como novos métodos para arrays e métodos para objetos. Padronizou o sandboxing

e reforcou a seguranca com propriedades ndo configurdveis, ndo enumeraveis.

( , 2024).
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ESG6: foi langado em 2015 e marcou o JavaScript com classes, arrow functions
e let/const, simplificando a escrita e organizacdo do cddigo. Também trouxe CORS,
permitindo comunicacéo segura entre diferentes origens em aplicagbes web. (_
2024).

1.3.3CSS

CSS (Folhas de Estilo em Cascata — Cascading Style Sheets) é uma
linguagem de estilos usada para definir a aparéncia de documentos web, como 0s
criados com HTML. Ela permite controlar cores, fontes, layouts e espacamentos,
separando a apresentacdo visual do conteudo, garantindo que as paginas sejam

exibidas de forma consistente e atraente em diferentes dispositivos e navegadores.

O CSS foi criado por Hakon Wium Lie em 1994, durante seu trabalho no

CERN, a mesma instituicdo onde Tim Berners-Lee desenvolveu a web. (WC5, 2025).

Lie propbs o CSS como uma maneira de separar o contetdo da apresentacao,
permitindo que cores, fontes, layouts e outros estilos fossem gerenciados de forma
independente do HTML, tornando a manutencgéao mais facil e garantindo consisténcia

visual nas paginas.

Versoes:

CSS1: Lancado em 1996, o CSS1 trouxe o suporte basico a cores, fontes,
alinhamento de texto, espacamento e bordas, permitindo a estilizacdo inicial de
paginas web. (WC5, 2025).

CSS2: Lancado em 1998, o CSS2 introduziu posicionamento absoluto e
relativo, camadas (z-index) e media types, além de oferecer suporte a impressao e
maior controle de layout. ( , 2025).

CSS2.1: Lancado em 2011, o CSS2.1 revisou o0 CSS2, corrigindo erros e

inconsisténcias, tornando-se a versdo de referéncia para navegadores antes do

CSS3. ( , 2025).

CSS3: Desenvolvido a partir de 2001, o CSS3 é dividido em modulos,

introduzindo bordas arredondadas (border-radius), sombras, gradientes, transi¢coes,
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animacoes, flexbox, grid layout e recursos para layouts responsivos e efeitos
avancados sem JavasScript. ( , 2025).

1.4 SERVIDORES

Servidor desempenha um papel fundamental na computacéao, atuando como
uma coluna da internet e tecnologia da informagédo. Um componente essencial que
atua em todas as redes online, permitindo uma comunicagéo global. “Sem servidores
nao haveria e-mails, websites, armazenamento em nuvem ou mesmo a capacidade
de fazer uma simples busca online. (LUIS MIRANDA, 2024)

Um servidor pode ser explicado como um hardware ou software feito para
fornecer servigos, dados, recursos ou programas feitos para outros computadores,
como clientes em uma Unica rede. Essas afirmagdes definem o servidor: um grande
facilitador de comunicagédo e um acesso em uma rede de computadores. ( :
2024)

Um dos primeiros registros que se tem é da “Advanced Research Projects
Agency Network”, a ARPANET, ou em portugués “Agéncia para Projetos de Pesquisa
Avancadas”, uma rede de computadores construida em 1969, um servidor que
antecedeu e ajudou a dar inicio a internet, que era utilizado para a transmisséao de
dados militares sigilosos e interligacdo de departamentos de pesquisas nos Estados
Unidos da América. (A2WORKS, 2025).

Modelos:

Modelo 2010 a 2012: linha M1 da IBM, linha 900 / 950 da DELL e G5 da marca
HP, suportavam dois processadores de 2 a 4 nucleos de processamento em média
32 a 64 GB de memodria RAM (MSSERVER, 2022).

Modelo 2012 a 2015: linhas M2 e M3 da IBM, linha 10 da DELL e G6 e G7
para os da HP, suportam 2 processadores de 4 a 6 nucleos de processamento e em
média 384GB de memodria RAM ( , 2022).

Modelo 2015 a 2018: linhas M4 da IBM, linha 20 DELL e G8 da HP, suportam
2 processadores de até 12 nucleos fisicos, 768GB de memdria RAM. ( , 2022).
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Modelo 2018 ao mais atuais: linha M5 da IBM, linha 30 e 40 da DELL, G9 e
G10 da HP, esses suportam até 2 processadores de até 56 nucleos fisicos, 3TB de
memoria RAM. ( , 2022).

1.4.1 Servidor local

O servidor local € um equipamento fisico instalado dentro de uma empresa,
gue se responsabiliza por armazenar e gerenciar dados e manter aplicativos
funcionando. Uma das vantagens € que a conexao com a internet ndo € necessaria
para seu funcionamento, além de seu controle absoluto dos dados, ja que permanece
fisicamente dentro d HTTP a organizacdo. Porém sua aquisicdo e manutencao tem

custos altos, além do fator de precisar ser feito por uma equipe especializada.

1.4.2 Servidor Web

Um servidor web é um sistema computacional composto por hardware e
software que armazena, processa e entrega conteudo da web aos usuarios por meio
de navegadores. Ele responde a solicitacfes feitas via protocolo Hypertext Transfer
Protocol (Protocolo de Transferéncia de Hipertexto-HTTP), fornecendo arquivos como
paginas Hypertext Markup Language (Linguagem de marcacao de hipertexto-HTML),
imagens e scripts. Esse processo é fundamental para o funcionamento da internet,

permitindo que os usuarios acessem sites e aplicacfes online.

Além disso, os servidores web podem processar diferentes linguagens de
programacao, como PHP, Python e JavaScript, possibilitando a criacdo e entrega de
contetdo dinamico aos usuarios. Esses servidores também incorporam mecanismos
de seguranca, como certificados SSL, que asseguram a protecdo dos dados e a
integridade das conexdes. Grandes organizacdes utilizam redes de servidores
distribuidos, conhecidas como CDNs (Content Delivery Networks), para otimizar o
desempenho e garantir alta disponibilidade dos servi¢cos. Dessa forma, o servidor web
representa um componente essencial da infraestrutura tecnoldgica que sustenta a

comunicacao e o0 acesso a informac¢éo na era digital.
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1.5 BANCO DE DADOS

Um banco de dados € um sistema de armazenamento de informacdes que
permite a coleta, 0 armazenamento, a recuperacédo e a manipulacdo de dados de
maneira estruturada e eficiente trata-se de um sistema que armazena dados de forma
organizada em um sistema do computador. Com isso permite que o sistema funcione
de maneira eficiente sem falhas ou perda de informag¢des importantes. (ALURA,
2024).

O banco de dados foi evoluindo ao longo dos anos iniciando em 1960, em
gue o Departamento de Defesa dos Estado Unidos, tinha como objetivo fazer uma
maneira de armazenar dados criando o evento CODASYL (Conference on Data
Systems Languages em portugués Comité de Linguagens de Sistemas de Dados). O
CODASYL foi um grande encontro, que reuniu militares, empresas e universidades.
(MEDIUM, 2022).

A IBM teve a criacao de Dados Hierarquicos, os dados eram ligados a partir
de uma hierarquia, ou seja, possuia um unico ligamento, apds isso a IBM teve um
modelo em rede, onde os dados poderiam se relacionar mais de uma vez. ( ,
2022).

Em 1970 a IBM cria o Modelo Relacional onde comeca organizar os dados

em forma de tabelas, facilitando a manipulacdo e a consulta das informacdes.

( , 2022).

Em 1980 com base no modelo anterior chega os sistemas comerciais,
colocando como principal o SQL (Structured Query Language em portugués
Linguagem de Consulta Estruturada). ( , 2022).

Em 1990 chega o Banco de dados Orientado a Objetos onde manteve a base,
mas com 0s avan¢os da programacao permitiu armazenar objetos mais complexos
como imagens e videos. ( , 2022).

Em 2000 o banco de dados evolui exponencialmente com a necessidade de
muitos dados serem guardados ao mesmo tempo com isso surge o NoSQL e o banco

de dados em Nuvem que possibilita ter um banco de dados online com a internet.

( , 2022).
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1.5.1 Modelagem

A Modelagem de dados é o processo de criar uma representacao visual, ou
esquema, que define os sistemas de coleta e gerenciamento de informacgdes de
gualquer organizacdo esse processo facilita para a criagdo do banco de dados,
permitindo analise necesséaria para criar os modelos conceitual, logico e fisico
organizando para os dados serem armazenados, manipulados e utilizados de maneira
eficiente. (AWS, 2024).

1.5.1.1 Modelo conceitual

A modelagem conceitual é a descricdo da informacdo que o sistema ira
gerenciar, sendo um artefato do dominio do problema e ndo do dominio da solucao
ou seja, trata-se da descricdo, identificando os pontos principais para o banco como
as entidades e os relacionamentos. (DEVMEDIA, 2008).

1.5.1.1.1 Entidade

Uma entidade € um objeto Uunico no mundo real. Na verdade, ela pode ser
tanto um objeto, uma coisa, quanto uma pessoa, exemplo um cliente para se

cadastrar, esses dados ficaram salvo na entidade do cliente. (MEDIUM, 2023).

1.5.1.1.2 Relacionamento

Os Relacionamentos sao as ligacdes entre as entidades indicando como vao
interagir por exemplo “o cliente envia uma mensagem para outra pessoa” ja existindo
os dois clientes para interagir precisam de um relacionamento para enviar a

mensagem.
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1.5.1.1.3 Atributo

De acordo com os atributos sé@o as caracteristicas das entidades. Os atributos
podem ser multivalorados (como no caso um cliente com dois telefones), ser simples

para guardar um unico valor ou chave primaria PK (Primary Key). (MEDIUM, 2023).

1.5.1.2 Modelo Logico

No Modelo Logico a modelagem é mais detalhada, as tabelas séo criadas e
as colunas, tipos de dados, chaves primarias e estrangeiras e restricdes sao definidas
ou seja, esse modelo complementa as tabelas, um exemplo colocar se os atributos
vao ser apenas numeros (Integer), se vao ser textos (Varchar (quantidade de

caracteres)), datas (Date) numeros quebrados (Float). (DIO, 2023).

1.5.1.3 Modelo Fisico

O modelo fisico vai converter a modelagem logica na forma do Sistema de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD) deixando de ser um modelo visual para
0s comandos geralmente na linguagem SQL, permitindo, dessa forma, poder trabalhar

com os dados.

1.6 BR MODELO

O BrModelo é uma ferramenta de codigo aberto e gratuita, lancada em 2005,
com o objetivo de auxiliar na modelagem de bancos de dados relacionais. Foi criado
como parte de um Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) de especializacao na area
de bancos de dados. A proposta da ferramenta € permitir a criacdo dos modelos

conceitual, l6gico e fisico de forma visual e intuitiva. (CANDIDO,2020).
Versdes:

A segunda versédo do BrModelo foi desenvolvida em 2006, trazendo melhorias
e suporte a modelagem légica. Com o aumento da popularidade da ferramenta, seu

criador, Carlos Henrigue Candido, passou a receber diversos e-mails de usuarios
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relatando experiéncias, sugerindo melhorias e agradecendo a utilidade da aplicacéo.

Isso o motivou a liberar o cédigo-fonte da ferramenta. ( , 2020).

A terceira versao foi lancada em 2017, com melhorias na interface e foco em
facilitar o aprendizado da modelagem de dados, sendo (til tanto para iniciantes quanto

para usuarios mais experientes. ( , 2020).

1.6.1 BrModelo Web

Além das versdes para desktop, também foi lancada a versdo BrModelo Web,
gue funciona diretamente no navegador, sem necessidade de instalacdo. Ela mantém
as funcionalidades principais da versao tradicional e € uma alternativa pratica para

guem deseja modelar sem depender de sistema operacional especifico.

1.7 SQL

SQL foi criado no comeco dos anos 70 por pesquisadores da IBM, Raymond
Boyce e Donald Chamberlin. (LEARN SQL, 2020). Era chamado no comec¢o de
SEQUEL (Structured English Query Language traduzindo do inglés Linguagem de
consulta estruturada em inglés) e foi criado para manipular e recuperar dados do
sistema de gerenciamento de banco de dados da IBM, System R. (LEARN SQL,
2020). No final dos anos 70, o Relational Software, Inc. (agora se chama Oracle) foi
inspirado a criar sua propria versdo e introduziu a primeira implementacao
comercialmente disponivel do SQL. (LEARN SQL, 2020). Em 1986, o American
National Standards Institute (Instituto Nacional Americano de Padrdes-ANSI) e o
International Organization for Standardization (Organizacdo Internacional de
Padronizacdo-1SO) adotaram uma definicdo padrdo de SQL. Agora que ja tem uma
ideia sobre o0 que é SQL. (LEARN SQL, 2020).

Structured Query Language (Linguagem de Consulta Estruturada-SQL) é a
linguagem padrdo para gerenciamento de bancos de dados relacionais. Desde sua
criacdo nos anos 1970, o SQL passou por diversas revisdes e padronizacdes. A

seguir, apresento uma visao cronoldgica das principais versdes e padrées do SQL.

( , 2020).
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1970: Edgar F. Codd, pesquisador da IBM, propds o modelo relacional para

bancos de dados, estabelecendo as bases tedricas para o SQL. ( , 2020).

1974: Donald D. Chamberlin e Raymond F. Boyce, também da IBM,
desenvolveram a primeira versdo do SQL, inicialmente chamada de SEQUEL
(Structured English Query Language — Linguagem Estruturada de Consulta) e para
interagir com o sistema de banco de dados relacional System R da IBM. (|
2020).

1986: O American National Standards Institute — Instituto Nacional
Americano de Padrdes. ( , 2020).

1989: Foi lancada a primeira revisdo do padrdo, chamada SQL-89, que
introduziu pequenas melhorias e corregdes. ( , 2020).

1992: O padrdao SQL-92, também conhecido como SQL2, trouxe melhorias

significativas, incluindo integridade referencial, juncdes externas e subconsultas mais
complexas. ( , 2020).

1999: O SQL:1999 (SQL3) introduziu recursos avangados, como consultas
recursivas, triggers, suporte a tipos de dados estruturados e algumas caracteristicas
orientadas a objetos. ( , 2020).

2003: O SQL:2003 adicionou funcionalidades relacionadas ao XML
(SQL/XML), funcdes de janela e colunas com valores autogerados. ( , 2020).

2006: O SQL:2006 expandiu o suporte ao XML, permitindo a importacao,
armazenamento e manipulacdo de dados XML dentro do banco de dados. ( ,
2020).

2008: O SQL:2008 introduziu melhorias como triggers INSTEAD OF, a
instrucdo TRUNCATE e a clausula FETCH. ( , 2020).

2010: Aperfeicoamentos e Novos Tipos de Dados ( , 2020).

2011: O SQL:2011 adicionou suporte a dados temporais, permitindo a
definicdo de periodos de validade para os dados. ( , 2020).
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2016: O SQL:2016 incorporou correspondéncia de padrbes em linhas (row
pattern matching), funcdes de tabela polimorficas e operagcbes em dados JSON
armazenados como strings de caracteres. ( , 2020).

2019: O SQL:2019 introduziu suporte a arrays multidimensionais (MDarray) e
operadores associados. ( , 2020).

2023: O SQL:2023 adicionou o tipo de dado JSON nativo e suporte a
consultas de grafos de propriedades (Property Graph Queries — Consultas de Grafos
de Propriedades). ( , 2020).

1.8 XAMPP

O XAMPP é um ambiente de desenvolvimento gratuito criado em 2002 pela
equipe da Apache Friends. Ele permite simular um servidor local no computador,
unindo ferramentas como Apache (servidor web), MySQL/MariaDB (banco de dados),
PHP (linguagem de programac&o) e Perl (linguagem de script). E um software de
codigo aberto, distribuido sob os termos da licenca GNU GPL, podendo ser copiado e
modificado livremente. (APACHEFRIENDS, 2025).

Na pratica, o XAMPP é muito utilizado para testar sites e sistemas localmente,
sem a necessidade de publicar em um servidor real. E bastante usado por
programadores durante o desenvolvimento e também no meio académico, facilitando
0 aprendizado sobre servidores e banco de dados. (APACHEFRIENDS, 2025).

Versodes:

1.0 (2002): A primeira versao foi lancada por Kai Oswald Seidler e Kay
Vogelgesang. Seu objetivo era oferecer uma forma simples de configurar um ambiente
de servidor local, funcional em sistemas como Windows, Linux e macOS.
(APACHEFRIENDS, 2025).

1.7.7 (2011): Trouxe atualizacdes como Apache 2.2.11, MySQL 5.1.33 e PHP

5.2.9, além de ferramentas de administracdo como phpMyAdmin e o servidor FTP

FileZilla. ( 2025).
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1.8.3 (2013): Marcou o inicio da colaboragdo com a BitNami, e passou a nao

oferecer mais suporte ao Windows XP, refletindo uma modernizacao da plataforma.

( 2025).

5.6.40 (2014): Contou com PHP 5.6.3, MySQL 5.6.21 e melhorias de

seguranca, como a atualizacdo do OpenSSL. ( 2025).

7.1.15 (2018): Incluiu suporte ao PHP 7.1.15, MariaDB 10.1.31 e phpMyAdmin

4.7.9, atualizando os principais recursos usados por desenvolvedores. ( 2025).

8.0.28 (2023): Traz PHP 8.0.28 e melhorias de desempenho e compatibilidade
com tecnologias mais recentes. ( 2025).

8.2.12 (2023): Versdo mais recente, com PHP 8.2.12, Apache 2.4.58 e
MariaDB 10.4.32, mantendo o XAMPP atualizado com as versdes mais recentes dos
componentes. ( 2025).

1.9 MARIADB

O banco de dados MariaDB foi lancado em outubro de 2009, MariaDB é um
tipo de banco de dados criado pelos mesmos desenvolvedores do MySQL. Sendo
baseado no MySQL, ela pode substitui-lo sem maiores complicagdes nem grandes
esforcos de configuracdo, a ferramenta € de codigo aberto, tendo como principais
atributos a rapidez, alta escalabilidade, robustez de suas ferramentas, variedade de
plugins e muita capacidade de armazenamento, desde sua cria¢cdo, o0 MariaDB passou
por diversas versdes, cada uma trazendo novos recursos, melhorias e correcdes de
bugs. (MARIADB, 2025).

Na maioria dos aspectos o MariaDB vai funcionar exatamente como o MySQL.:
todos os comandos, interfaces, bibliotecas e APIs que existem no MySQL também
existem no MariaDB. N&o ha nenhuma necessidade de converter um banco de dados
para migrar para o MariaDB. MariaDB consegue substituir o MySQL. Além disso, o
MariaDB novas funcionalidades agradaveis que podem ser aproveitadas. (MARIADB,
2025).
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Modelos:

Série 5.x:

MariaDB 5.1: Lancado em 2009, foi a primeira versdo estavel do MariaDB,
baseada no MySQL 5.1, com melhorias em desempenho e novos recursos.
(MARIADB, 2025).

MariaDB 5.2: Introduzido em 2010, trouxe funcionalidades adicionais, como o
mecanismo de armazenamento Aria e melhorias no suporte a subconsultas. ( :
2025).

MariaDB 5.3: Langcado em 2011, focou em aprimoramentos no otimizador de
consultas e adicionou suporte a subconsultas mais complexas e indices Full-Text para
0 mecanismo InnoDB. ( ,2025).

MariaDB 5.5: Disponivel a partir de 2012, alinhou-se com o MySQL 5.5,

incorporando melhorias de desempenho e suporte a threads. ( , 2025).
Série 10.x:

MariaDB 10.0: Lancado em 2014, introduziu replicacdo multi-fonte e tabelas
temporarias globais. ( , 2025).

MariaDB 10.1: Disponivel desde 2015, trouxe criptografia de tabelas e suporte

a Galera Cluster integrado. ( , 2025).

MariaDB 10.2: Lancado em 2017, adicionou suporte a CTEs (Common Table
Expressions) e JSON. ( , 2025).

MariaDB 10.3: Introduzido em 2018, trouxe suporte a procedimentos

armazenados e funcdes do Oracle, além de tabelas temporarias definidas pelo

usuario. ( , 2025).

MariaDB 10.4: Disponivel desde 2019, focou em melhorias de seguranca,

como autenticacdo avancada e suporte a roles. ( , 2025).

MariaDB 10.5: Lancado em 2020, introduziu o mecanismo de armazenamento

ColumnStore e suporte a consultas analiticas. ( , 2025).

MariaDB 10.6: Disponivel desde 2021, trouxe melhorias no otimizador de
consultas e suporte aprimorado a JSON. ( , 2025).
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MariaDB 10.7 a 10.11: Langadas entre 2021 e 2023, essas versoes
introduziram recursos como indices invisiveis, suporte a temporalidade e

aprimoramentos no desempenho. ( , 2025).
Série 11.x:

MariaDB 11.0 a 11.4: Lancadas entre 2023 e 2024, essas versoes focaram
em otimizacdes de desempenho, novos recursos de seguranca e suporte a

funcionalidades avancadas de SQL. ( , 2025).

MariaDB 11.7: Lancado em fevereiro de 2025, € a versdo estavel atual,

trazendo aprimoramentos no otimizador de consultas e suporte a novos tipos de

dados. ( , 2025).

MariaDB 11.8: Previsto para ser uma versao de suporte de longo prazo (LTS),
com langcamento planejado para 2025. ( , 2025).

MariaDB 12.0: Versao futura em desenvolvimento, com lancamento ainda a
ser anunciado. ( , 2025).

1.10 DESIGN

Design € um processo criativo que busca solu¢des de problemas e melhorar
a experiéncia do usuario por meio de criacdo e solucdes visuais, participativas e
estruturais. E um conceito aplicado em praticamente tudo do cotidiano desde roupas,
moéveis, embalagens, tecnologia, criacdo de identidade visual, criagcdo de produtos,
criacdo de interfaces para web. Original da lingua inglesa, design significa a

concepcao de um produto, o produto desta concepcéo.

O design ndo abrange somente uma disciplina, mas sim varias como design
grafico, design de interiores, design de experiéncia de usuarios, design de
embalagens, design de joias, design de marketing entre tantos outros. Todas essas
areas tém por objetivo final equilibrar funcionalidade e estética, o produto ndo pode
ser apenas bonito, nem s6 funcional, tem que atender as necessidades do publico-

alvo de maneira equilibrada.

Portanto, ndo é apenas estético, ndo se limita somente a beleza, mas é um

campo que envolve varios processos, como pesquisas de entendimento do problema,
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pois para resolver o problema é preciso entendé-lo; pesquisas de mercado e analise,
investigar o publico-alvo, as tendéncias, conhecer gostos e necessidades e criar
solugcbes mais direcionadas; criagdo de conceitos, prototipos, exploracdo visual e
feedback inicial, isso permite testar a interacdo antes da versao final do produto e
obter feedbacks, garantindo que estd no caminho correto; desenvolvimento e
refinamento, com os feedbacks é possivel revisar o design, podendo ser feitos os
ajustes necessarios; implementacdo e producdo; ap0s a aprovacdo do design e
ajustes finais, a finalizacdo e entrega, até chegar no produto final.

1.10.1 Inkscape

Inkscape é um software leve, criado em dezembro de 2003, livre para
editoracao eletrbnica de imagens e documentos vetoriais que tem alta capacidade de
funcionamento até em computadores de baixa capacidade de armazenamento, com

um bom tempo de inicializagcdo no geral. (INKSCAPE, 2025).

Versoes:

Versao 0.40 essa versdo conta com a conversao de imagens bitmap em vetor.
Nessa versao existe o recurso de colocar texto "text on path”, comumente utilizado no
CorelDraw, lllustrator e Freehand. (INKSCAPE, 2025).

Versdo 0.42 disponibilizada em 2005, conta com inovaces interessantes, entre elas
recurso aprimorado de edicdo de textos, uma ferramenta pratica que pode trabalhar
construcao de paletas de cores. Também existe a possibilidade expandida de trabalhar
com clonagem de objetos e conseguir efeitos semelhantes a caleidoscépios e o suporte
total & implementacéo de scripts em Python e Perl. ( ,2025).

Versédo 0.43 essa versdo foi disponibilizada em 2005, incluindo o menu Effects, com
o total de 22 efeitos gréficos, uma melhoria e refinamento nas ferramentas de edicéo
de nés, com sensibilidade a pressao para usuarios de tablets (ou mesas digitalizadoras)
na ferramenta de desenho caligrafo e a inclusdo do recurso de conexado de elementos,
comumente utilizado em fluxogramas. ( ,2025).

Versdo 0.44 essa ve6rsdo disponibilizado em 2006, teve adicionadas Layers dialog,
um tipo de suporte para clipping e masking, com melhora da exportacdo, e melhoria
geral na performance do software. Essa versdo contém atalhos de tecla
personalizaveis, o que possibilita usar atalhos de outros programas diminuindo a
curvatura de aprendizado. Ela também disponibiliza histérico de a¢des, 0 que permite
voltar a um momento especifico da edigéo. ( ,2025).

Versdo 0.45.1 essa versdo foi otimizada adicionando o "Balde de Tinta" para
preencher areas reconhecidas pela coloragdo, nivel do canal alfa, brilho ou outras
variantes, facilitando a coloragdo de areas grandes tendo o trabalho reduzido e

eficiente. ( ,2025).
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CAPITULO 2 - ESTUDO DE CASO

A existéncia de aplicativos de comunicacdo no meio escolar € fundamental
para a transformacao inovadora nesse meio, ja que ajudaria no processo de transmitir
informacdo entre professores, secretaria, direcdo e demais funcionarios. O maior
problema dessas aplicacées € o fato de que a maioria necessita de internet para
funcionar corretamente, e a rede é um problema muito comum, principalmente as
relacdes as escolas publicas que enfrentam dificuldades quando se trata de conexao
Wi-Fi. Com um sistema desse tipo, mas offline, contribuiria para que a comunicagao
fosse rapida, eficaz, pratica e de facil entendimento, o que garantiria que a escola
como um todo pudesse ficar “conectada” sem enfrentar problemas com a falta de
internet. Com isso, o sistema seria muito mais acessivel, proporcionando uma melhora

no meio comunicativo e sendo inclusivo para os membros da comunidade escolar.

2.1 VIABILIDADE

Viabilidade € a qualidade de algo que pode ser realizado, ou seja, que apresenta fortes
probabilidades de ser executado com sucesso por reunir todas as condicOes
necessarias. Em resumo, viabilidade significa analisar como determinado projeto pode
alcancar resultados positivos. (CONCEITO, 2011).

2.1.1 VIABILIDADE OPERACIONAL

A viabilidade operacional refere-se a capacidade de um empreendimento funcionar de
maneira eficiente e sustentavel, garantindo que suas atividades cotidianas possam ser
realizadas sem comprometer sua estabilidade financeira. Para microempreendedores
individuais (MEIs), essa analise é essencial, pois permite verificar se 0 modelo de
negdécio adotado é capaz de gerar lucros e atender as exigéncias do mercado.
(CRECERTO, 2024).

2.1.1.1 - Algoritmo de Comunica¢do em Rede Local

A aplicacdo fard uso de cabo de rede como meio fisico para possibilitar a
comunicacao entre dispositivos em uma rede local (LAN). A troca de dados ocorrera
com baixa laténcia, aproveitando a proximidade dos dispositivos. Essa comunicagao

local permite alta velocidade e confiabilidade na troca de informacgoes.
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2.1.1.2 Tecnologias Utilizadas

HTML, CSS e JavaScript: As tecnologias de marcacao e estilo (HTML e CSS)
em conjunto com a linguagem de programacao JavaScript foram selecionadas para o
desenvolvimento da interface do sistema. Essa combinacéo possibilita a construgcéao
de paginas responsivas, interativas e compativeis com diferentes navegadores,
assegurando uma experiéncia de usuario intuitiva e acessivel. O JavaScript também

sera empregado para validacdes e parte da l6gica de interacdo no lado do cliente.

PHP: Seré utilizado como linguagem de programacédo no lado do servidor,
responsavel pelo processamento das requisi¢cdes, manipulacdo de dados e integracéo
com o banco de dados. Sua ampla adocéo, simplicidade e compatibilidade com
servidores web tornam o PHP uma escolha viavel e consolidada para sistemas de

comunicacdo em rede de pequeno e médio porte.

Cabo de Rede: O cabo de rede constitui o0 meio fisico de interconexao local
entre os dispositivos. Essa escolha garante baixa laténcia, elevada velocidade de
transmissao e maior seguranca em comparacao a meios sem fio, sendo adequado

para a proposta de comunicacgao interna em ambientes escolares.

Banco de Dados SQL: Os dados trocados entre os dispositivos seréo
armazenados em um banco de dados relacional, utilizando MySQL ou SQLite, a
depender da escala da aplicacdo. Ambos os sistemas oferecem confiabilidade,
integridade transacional e suporte consolidado, viabilizando a persisténcia e o

gerenciamento eficiente das informacdes.

PROGRAMAS UTILIZADOS:

Visual Studio Code: IDE recomendada para o desenvolvimento do sistema
com HTML, CSS, JavaScript e PHP. Oferece recursos avancados de edicéo,
extensdes para integracdo com bancos de dados, além de ferramentas para

depuracéo, testes e otimizacao do cédigo.

MySQL/SQLite: Sistemas gerenciadores de banco de dados (SGBDs)
empregados para o armazenamento das mensagens e demais dados da aplicacéo. O

MySQL sera utilizado em cenarios de maior escala, devido a sua robustez e
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capacidade de suportar multiplos usuérios simultaneamente, enquanto o SQLite sera
adotado em versodes locais mais leves, pela sua simplicidade de implementacéo e

baixo consumo de recursos.

2.1.2 Viabilidade Técnica

A andlise de viabilidade técnica visa verificar se a infraestrutura de rede atual
comporta a implantagcdo do sistema proposto, avaliando os recursos tecnoldgicos
disponiveis e a compatibilidade com os requisitos do projeto. Essa etapa é essencial
para identificar se 0 ambiente é capaz de suportar o funcionamento do software de
forma eficiente e continua. (NEOENERGIA, 2025).

Aplicacdo Web Local: A escolha por uma aplicacdo em formato web,
executada localmente, fundamenta-se na necessidade de compatibilidade com os
computadores e notebooks utilizados pelos profissionais da escola. Essa abordagem
possibilita 0 acesso ao sistema diretamente por meio de navegadores, sem depender
de servicos externos, garantindo maior flexibilidade de uso e facilidade de
manutencéao. As tecnologias HTML, CSS e JavaScript serdo utilizadas na construcéo
da interface interativa e responsiva, enquanto o PHP atuard no processamento das

requisicdes e integracdo com o banco de dados.

Canal de Mensagens: Considerando o objetivo de assegurar a comunicacao
sem dependéncia da internet, optou-se pelo uso da rede local (LAN) como canal
principal de transmissdo. Essa escolha proporciona maior estabilidade na troca de
mensagens e reduz o risco de falhas ocasionadas por instabilidades da conex&o
externa. Ademais, a utilizacdo da LAN contribui para a seguranca da aplicacao,
evitando a exposi¢cdo a ameacas virtuais externas e reforcando a confiabilidade do

sistema em ambientes escolares.

2.1.2.1 Back-End para Légica e Envio de Mensagens:

Servidor Local: Para que a l6gica de envio e recebimento de mensagens seja
gerenciada corretamente, sera necessario um servidor dedicado operando na propria

rede da escola. Este servidor atuard como intermediador entre os dispositivos
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conectados, garantindo o roteamento correto das mensagens, o controle de

autenticacao e a manutenc¢do do historico de conversas.

2.1.2.2 Tecnologias:

HTML, CSS e JavaScript: Tecnologias essenciais para o desenvolvimento da
interface, responsaveis respectivamente pela estrutura, estilo e interatividade das

paginas, garantindo responsividade e usabilidade em diferentes navegadores.

PHP: Linguagem de programacdo no lado do servidor (back-end), utilizada
para processar requisi¢cdes, manipular dados e integrar o sistema ao banco de dados,
destacando-se pela simplicidade, compatibilidade e confiabilidade em aplicacbes web.

2.1.2.3 Banco de Dados:

SQL (MySQL/PostgreSQL): Sistemas robustos para gerenciamento de
grandes volumes de dados e com suporte para escalabilidade e seguranca.
Recomendados em ambientes onde ha grande nimero de mensagens trocadas ou

muitos dispositivos conectados simultaneamente.

SQLite: Ideal para aplicacdes menores ou versdes locais que nao exigem um
servidor de banco de dados separado. Ele permite armazenar informacdes de maneira

leve e eficiente, mantendo a simplicidade de implementacéao.

2.1.2.4 Ferramentas de Protocolo:

Sockets TCP/IP: Um dos métodos mais tradicionais e confiaveis de
comunicacdo em redes locais. Permite troca de mensagens em tempo real entre
dispositivos conectados, com controle preciso sobre o envio e recebimento dos dados.

Fundamental para garantir a agilidade do sistema.
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2.1.2.5 Autenticacdo e Seguranca:

O sistema contara com um método de autenticacdo simplificado, onde cada
computador sera associado a um setor da escola (como “secretaria - pc03” ou “sala
dos professores - pc02”). Isso garante um controle mais direto sobre as mensagens

enviadas e recebidas, além de permitir rastreabilidade e organizag&o interna.

2.1.2.6 Recursos do Software:

Mensagens de baixa laténcia: Envio quase instantaneo devido a comunicacao
local via cabo de rede.

Notificagdo sonora: Emissdo de um sinal sonoro ao receber mensagens

novas, garantindo que o usuario perceba a chegada de comunicac¢des importantes.

Histérico de conversas: Registro completo das mensagens enviadas e

recebidas, permitindo consulta posterior e auditoria interna.
Bate-papos individuais: Comunicacao direta entre setores especificos.

Mensagens prioritarias: Possibilidade de marcar mensagens urgentes com

alerta sonoro especial ou notificacdes destacadas.

2.1.2.7 Recursos Futuramente Adicionais:

Grupos de mensagens: Criacdo de canais de comunicacao entre multiplos
setores simultaneamente (exemplo: “Todos os professores” ou “Coordenacéo e

Secretaria”).

Relatérios de comunicacdo: Ferramentas para gerar estatisticas de uso do
sistema, identificar os setores mais ativos, horarios de pico de uso, entre outros

indicadores Uteis para a gestao.
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2.1.2.8 Conclusao da Viabilidade Técnica:

O sistema proposto € tecnicamente viavel, pois utiliza tecnologias ja
consolidadas no mercado, com alta disponibilidade e boa documentacdo. A
implementacdo em uma rede local reduz os custos e os riscos associados a
conectividade externa. Com o devido planejamento e preparacéo da infraestrutura de

rede, a implantacao ocorrera de forma tranquila e eficaz.

2.1.3 - Viabilidade de Cronograma

A viabilidade de cronograma avalia a probabilidade de um projeto ser
concluido dentro do prazo proposto. Esse € um estudo de viabilidade crucial, pois os
resultados determinardo se o projeto tera sucesso. Ele identifica os principais entraves
da iniciativa que podem afetar o cronograma, incluindo restrigdes internas e externas,

como normas, politicas, orcamentos e tecnologia. (LUCID, 2025).

Tabela 1- Tabela de Cronograma

PLANILHA DE CRONOGRAMA DO TCC

TAREFAS PORCENTAGEM INICIO TERMING

VALERIO O7ifev
TODOS 07ifev

TODOS Tafev
0 DE BAD(A FDELIDADE NATHALIE CAID Zaifev
0 DE MEDIA FDELDADE. NATHALIE CAID 7imar
'0 DE BADA FDELIDADE NATH Ta/mar
2ifev
Oifev
11/abr
Zi/jun
26l

MARIA d 100% 14ifey
MATHEUS E LUIS |dl 100% Talfev
PARRA E WARI Taifev
PARRA E WARI Taifev

VALERIO E NATHALI rl 1altev
VALERIO, CAIO E MARA _|dl 0% Zaitev
LUIS [ 2aifev
NATHALI 28ifev
VALERIO 2iitev
WATHEUS E CAID dl 2itev
NATHALIE MARIA d Ziitev

PARRAE LUIS 21ifev

LUIS E MATHEUS 04/l
LUIS E MATHEUS 04l

UIS E MATHE 4l
LUES E MATHEU 4/l
LUIS E MATHE 47l
LUIS E MATHEU 470l

VALERID FET]
VALERID 25/l
VALERID /a0

VALERIO 08/ago
VALERID 22ego
VALERIO 29/ago

TH. 0S/mar
14/mar

0S/set
0S/set
15/set

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2025).
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A tabelal apresenta detalhadamente o cronograma das atividades planejadas
para o Trabalho de Concluséo de Curso. Todas as agdes a serem realizadas estéo
distribuidas mostrando o trabalho necessario, a quem esta atribuido, porcentagem de

concluséao, data de inicio e término.

Grupo: Apresenta no geral os trabalhos que todos do grupo devem realizar,
como o planejamento do TCC, apresentacdo do tema, métodos de busca, entregas

dos projetos.

Pesquisas: Essa area mostra a divisdo e as etapas das pesquisas a serem
realizadas e as que ja foram concluidas, como pesquisas de area de atuacéo,
evolucdo em 5 anos, problemas e solugdes encontrados, tecnologias e recursos.
Ainda em andamento estdo entrevistas, questionarios, analise de texto, viabilidade

operacional, técnica, de cronograma e econdémica.

Banco de dados: Aponta a¢0es para a construgao do banco de dados e sua

distribuicdo aos integrantes: pesquisa, modelagem conceitual, l0gica e fisica.

Programacao: Mostra acdes futuras para programacao: tela principal, login
(identificacdo do usuario), criagdo de conta, criptografia, historias de usuario, revisdo

e ajustes.

Design: Trata do design: selecédo de cores, criacdo do logo, telas principais e

de login. Tarefas serdo feitas conforme necessidade do projeto.

2.1.4- Viabilidade Econ6mica

O Estudo de Viabilidade Econémica é uma andlise detalhada que visa avaliar
a viabilidade financeira de um projeto, empreendimento ou investimento. Ele é
fundamental para as empresas, pois fornece informagdes essenciais para a tomada
de decisbes estratégicas relacionadas a novos negoécios ou expansdo. Segundo
(VEXPENSES, 2025), esse tipo de estudo € indispensavel para prever os custos,

calcular os riscos e estabelecer uma base sélida para a viabilidade do projeto.

Esse estudo analisa aspectos financeiros (custos, receitas, fluxo de caixa e
retorno do investimento) e fatores externos (mercado, economia e regulamentacao)

para avaliar a viabilidade de um projeto.
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O Estudo de Viabilidade Econbomica ajuda gestores a avaliar se um
investimento é financeiramente vidvel e capaz de gerar bons retornos, sendo
essencial para planejamento, gestao, reducao de riscos e aumento das chances de

Sucesso.

2.1.4.1 Custo de uma Aplicacéo:

Um projeto pequeno e com baixa complexidade pode levar de 200 até 1.000
horas de trabalho do seu programador, sendo que esse preco pode variar de R$ 20
mil até uma média de R$ 150 mil reais.

2.1.4.2 Manutencéo e custos:

As despesas podem variar com a complexidade da aplicacdo que esta sendo
feita, este custo fica entre 15% a 20% do valor investido inicialmente, ja que o valor
mensal pode variar, podendo ser entorno de R$ 500,00, podendo chegar de perto de
R$ 1000,00

2.1.4.3 Calculo de viabilidade:

Tabela 2 - Tabela de Calculo

Custos Fixos Valores

RS L0507z

FONTE - AUTONOMIA PROPRIA (2025)
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A Tabela 2 apresenta a estimativa de custos associados a manutencao e a
implementacdo do sistema, distribuidos em trés categorias principais: custos fixos,

custos variaveis e investimentos em infraestrutura.

Na secdo de custos fixos, destacam-se despesas recorrentes como consumo
de energia elétrica (R$ 1.050/més), backup de dados (R$ 550/més), equipe de Tl (R$
9.000/més por profissional), contrato de suporte terceirizado (R$ 11.000/més) e
licenciamento de software (R$ 25.500/ano ou R$ 2.125/més). Também estéo incluidos
os custos com ferramentas de desenvolvimento e testes (R$ 5.050/ano) e

atualizacOes de seguranca (R$ 11.000/ano).

Os custos variaveis envolvem atividades técnicas especificas que podem
variar conforme a demanda, como corre¢do de bugs (R$ 27.500/ano), compatibilidade
com novos sistemas operacionais (R$ 55.000 por atualizacdo), otimizacdo de
desempenho (R$ 17.500 por projeto), protecdo contra acessos nao autorizados (R$
27.500) e treinamento de usuarios (R$ 2.750 por sessao).

Por fim, a secdo de investimentos em infraestrutura inclui os valores
relacionados a aquisicdo de servidores locais (R$ 26.500), equipamentos de rede
como cabos, switches e roteadores (R$ 5.250), além de software especifico para

desenvolvimento e implementacao (R$ 27.500).

Essa analise orcamentaria permite compreender a viabilidade financeira do
projeto, bem como planejar 0s recursos necessarios para sua sustentacao a curto,

médio e longo prazo.

2.2 TECNICA DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

As técnicas de levantamento de requisitos sdo métodos usados para
identificar e documentar o que o sistema deve fazer. Elas ajudam a entender as
necessidades dos usuarios antes do inicio do desenvolvimento. (SOMMERVILLE,
2011).

Segundo SOMMERVILLE (2011), “o levantamento de requisitos € o processo

de descobrir, analisar, documentar e verificar os servicos que o sistema deve
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fornecer’. Entre as técnicas mais comuns estdo entrevistas, questionarios,

observacéao e prototipagem. ( , 2011).

2.2.1-Entrevista

A entrevista foi realizada com professores e funcionarios da ETEC Euro Albino
de Souza, aos quais foram feitas perguntas respectivamente. Uma andlise foi feita

com base nas respostas.
Abaixo de cada pergunta, seguem suas respectivas respostas.

2.2.1.1-Entrevista aos Professores e Funcionarios

Resposta do Professor e funcionarios da ETEC Euro Albino de Souza

gual sua opinido sobre o método utilizado para mandar mensagens na escola?
Respostas da pergunta 1:

-"Péssimo, perde tempo trabalho perde tempo no deslocamento”.

- "muito ruim, atrapalha a aula ou apresentacéo, cansativo"

- “Muito demorado”

- “O método atual de mandar mensagens na escola as vezes atrapalha as

aulas, especialmente quando é algo importante.”
-“Interessante, vai agilizar o processo de comunicagao”
-“Toda parte da comunicacéao ¢é valido”

-“Comunicacgao é delicado, portanto qualquer método que ajude na otimizagao

€ benéfico para escola”
-“Se funcionar, vai ajudar muito a secretaria”
“acha o método utilizado ultrapassado?”

Respostas da pergunta 2:
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- “Muito, estamos em uma escola técnica e ndo usamos direito a tecnologia"
- "Arcaico"
- “Néo ultrapassado porque e como e utilizado hoje em dia nas escolas”

-“acredito que o método atual de comunicacdo na escola é, de fato,

ultrapassado.”
-“seria a favor de uma melhoria nessa comunicacéao usando os computadores”
-“Ultrapassado mesmo”
-“E ruim , pois acaba ocupando o tempo da secretaria”
-“Cansativo, perda de tempo”
-“Sim”
Respostas da pergunta 3:
-"Completamente a favor"
- "Favor"
- "favor"

- “Eu apoiaria totalmente uma melhoria na comunicagdo utilizando

computadores.”
“Sim, sem duvida”
“Claro”

Acho importante, seria interessante mobile e desktop”
“Com certeza”
como o SCORE facilitaria no seu dia a dia?

Respostas da pergunta 4:

- "N&o precisaria ir nas salas de aula chamar algum aluno caso precise

conversar, pouparia muito tempo nao precisando ir até as salas"

- "N&o precisa atrapalhar ou interromper a aula, otimiza o tempo, facilita até

caso se algum aluno estiver passando mal para poupar tempo"
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- "Seria muito mais Rapido e pouparia tempo"

- “seria uma solucéo boa para o dia a dia, sem atrapalhar as aulas.”
-“Agilizando a comunicagdo mesmo”

-“Reduzindo o tempo”

-“Otimizando a comunicacao e melhorando pontos fracos”

-“Vai facilitar muito muito muito, asem ter que atrapalhar o trabalho da

secretaria tendo que buscar aluno e laboratérios ou sala”

Resposta de pessoas com conhecimento na area de T.1

gual sua opinido sobre o método utilizado para mandar mensagens na escola?
Respostas da pergunta 1:

- “Acredito que o método atual pode ser um pouco eficiente ja que pode

ocorrer falhas de comunica”;

- “na minha visao o método utilizado é eficiente s6 que as vezes pode ocorrer

falhas ou até mesmo esquecer de algum detalhe na hora de passar a mensagem”

“acha o método utilizado ultrapassado?”
Respostas da pergunta 2:
- “um pouco”;

- “Olha, acho que o jeito que a escola manda mensagens hoje é sim

ultrapassado”
seria a favor de uma melhoria nessa comunicacéo usando os computadores?
Respostas da pergunta 3:

- “eu seria a favor da melhoraria dessa comunicagado usando computadores,

isso tornaria o processo mais rapido e também confiavel.”;
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- “Eu super apoiaria a ideia de usar computadores para melhorar isso”

como o0 SCORE facilitaria no seu dia a dia?
Respostas da pergunta 4:

- “Poderia ser util principalmente por quererem abordar um sistema offline

para mandar as mensagens”;

- “seria 6timo porque é offline e rapido. Assim, ndo interfere nas aulas e fica

tudo organizado”

Resposta de Alunos

gual sua opinido sobre o método utilizado para mandar mensagens na escola?
Respostas da pergunta 1:

- "Eu acho que o jeito atual de mandar mensagens funciona, mas podia ser

melhor”

- “Nao acho ruim o método utilizado, s6 quando estou no meio de uma

apresentacao e tenho que parar no meio.”

-“‘Entdo, o método de agora € bom, mas as vezes demora um pouco ou

acabam passando s6 por cima”

“acha o método utilizado ultrapassado?”
Respostas da pergunta 2:

- “Talvez poderia ser mais pratico”

- “Daria para melhorar”

-“Acho que poderia ser mais eficiente”

Respostas da pergunta 3:
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- “Sim, acho que combinaria até porque nossa escola €& envolvida com

tecnologia”
- “totalmente, seria bem interessante”

“Com certeza, seria algo muito bom diferente que n&o possui em todas as

escolas”

-“Seria muito a favor”

como o0 SCORE facilitaria no seu dia a dia?
Respostas da pergunta 4:

- “Ele ajudaria, porque entregaria as mensagens sem precisar interromper as

aulas”

- “Com certeza, seria algo muito bom diferente que ndo possui em todas as

escolas”

-“Deixaria mais organizado e deixaria o método bem mais moderno”

2.2.2 Analise de texto

Professor e funcionarios da Etec Euro Albino de Souza

Pergunta 1:Como vocé avalia 0 método atual de comunicacao utilizado na

escola?

Resposta 1: Com base nas respostas fornecidas, é evidente que ha um
consenso. Em resumo, os entrevistados mencionaram que o meétodo atual de
comunicacao na escola tem sua funcionalidade, mas ainda enfrenta desafios, como
atrasos e interrupcdes durante as aulas ou atividades. Apesar disso, a maioria acredita
gue investir em melhorias na comunicacdo pode trazer grandes beneficios, tornando

0 processo mais agil e organizado.

Além disso, muitos destacaram que um sistema como o SCORE seria uma

solucédo prética e eficiente. Por ser offline e rapido, ele poderia otimizar o envio de
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mensagens sem atrapalhar o andamento das aulas, facilitando a rotina tanto para
professores e funcionarios quanto para a secretaria. Essa mudanca seria bem-vinda

para tornar a comunicagcdo mais funcional e harmoniosa no ambiente escolar.

Pergunta 2: Qual sua opinido sobre o estado atual do sistema de comunicagao

da escola e possiveis melhorias?

Resposta 2: A maioria das pessoas concorda que o método atual de
comunicacdo na escola ja esta ultrapassado e precisa de melhorias. Alguns
destacaram que, sendo uma escola técnica, seria importante aproveitar melhor as
tecnologias disponiveis. Outros apontaram que o sistema atual pode ser cansativo,
ocupar tempo desnecessario e acabar atrapalhando a rotina da secretaria.
Por outro lado, houve quem mencionasse que o0 método atual ainda € uma pratica
comum nas escolas hoje em dia. De maneira geral, hd um consenso de que melhorias
seriam bem-vindas, especialmente com o uso de computadores, que poderiam facilitar

e otimizar os processos, trazendo mais eficiéncia para o dia a dia da escola.

Pergunta 3: Vocé acredita que a comunicacéo escolar pode ser otimizada com

0 uso de computadores? Como?

Resposta 3:Em relacdo a necessidade de melhorar a comunicacéo utilizando
computadores, a maioria dos entrevistados demonstrou apoio total a ideia,
destacando que seria uma iniciativa positiva e interessante, tanto para uso em
dispositivos méveis quanto em desktop. Essa melhoria é vista como uma forma de

otimizar o processo e trazer mais praticidade para o dia a dia.

Pergunta 4:0 que vocé pensa sobre a implementacdo do sistema SCORE

para melhorar a comunicacao na escola?

Resposta 4:E possivel concluir que o SCORE traria grandes beneficios para
o dia a dia na escola, principalmente ao otimizar a comunicacao e reduzir o tempo
gasto em tarefas como buscar alunos nas salas ou interromper aulas. Além de ser
mais rapido e eficiente, o sistema evitaria distracdes no ambiente escolar e pouparia
o trabalho da secretaria, garantindo uma rotina mais organizada e funcional para

todos.



57

Concluséo: Baseando-se nas respostas, fica claro que o método atual de
comunicacdo na escola possui desafios, como demora, interrupcdes nas aulas e
perda de tempo em tarefas administrativas. Embora ele ainda seja utilizado em muitas
escolas, a maioria das pessoas acredita que melhorias seriam bem-vindas. A proposta
de implementar um sistema como o SCORE foi muito bem recebida. Os entrevistados
destacaram que ele otimizaria o tempo, agilizaria a comunicagdo e eliminaria a
necessidade de interrupcdes nas aulas ou deslocamentos desnecessarios. Apesar de
ser mais Util para escolas que lidam com alta demanda de comunicacao, é evidente
gue o SCORE tem grande potencial para transformar a rotina escolar, trazendo mais

eficiéncia e organizacéo ao dia a dia.

Pessoas com conhecimento na area de T.I.
Pergunta 1:Como vocé avalia o método atual de comunicacdo da escola?

Resposta 1:Em resumo, 0s entrevistados mencionaram que 0 metodo
utilizado para mandar mensagens na escola € considerado eficiente nha maioria das
vezes. No entanto, algumas falhas podem ocorrer, como problemas de comunicacéo
ou 0 esquecimento de detalhes importantes. Apesar disso, o sistema atual ainda
atende as necessidades basicas da escola, mesmo que exista espago para possiveis

melhorias no futuro.

Pergunta 2:Qual a sua opinido sobre a modernizacdo do sistema de

comunicacédo na escola?

Resposta 2:E notavel que as opinibes sobre o método de comunicacéo
utilizado na escola variam. Enquanto alguns acreditam que ele é apenas "um pouco"
ultrapassado, outros reconhecem que o sistema poderia ser modernizado. H4 um
consenso de que a introducdo de computadores seria uma melhoria bem-vinda,

trazendo mais eficiéncia e organizacédo para a comunica¢do no ambiente escolar.

Pergunta 3:Vocé acredita que a utilizacdo de computadores poderia melhorar

a comunicacao escolar? Por qué?
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Resposta 3:Com base nas respostas fornecidas, fica claro que ha um apoio
significativo a ideia de melhorar a comunicag¢do utilizando computadores. Os
entrevistados destacaram que essa mudanca tornaria 0 processo mais rapido e
confidvel, o que seria benéfico para o dia a dia escolar. Essa melhoria seria
especialmente util para otimizar o fluxo de informacdes e garantir uma comunicagao

mais eficiente e moderna no ambiente escolar.

Pergunta 4:Como vocé avalia a possibilidade de implementar o sistema

SCORE para comunicacao escolar?

Resposta 4:E possivel concluir que o0 SCORE seria uma ferramenta Gtil para
a comunicacao escolar, especialmente por ser um sistema offline e rapido. Ele ndo
interferiria nas aulas e ajudaria a manter tudo mais organizado, 0 que seria um grande
beneficio para o dia a dia. Enquanto alguns podem nao ver a necessidade imediata,

sua implementacéo traria mais agilidade e eficiéncia para o ambiente escolar.

Conclusédo geral:Com base nas respostas fornecidas, é perceptivel que o
método atual de comunicacdo na escola ainda cumpre seu papel basico, mas
apresenta falhas ocasionais, como problemas de transmissdo de informacdes e
lapsos em detalhes importantes. Apesar disso, a ideia de modernizar a comunicacao,
utilizando computadores ou o sistema SCORE, foi amplamente apoiada. A maioria
reconhece que a implementacdo de um sistema mais eficiente traria beneficios
significativos, como maior rapidez, confiabilidade e organizacédo, sem interferir nas
aulas. Assim como em outros contextos, a necessidade de adoc¢do pode variar
conforme a demanda de cada escola, sendo mais util em locais onde a comunicacao

desempenha um papel essencial no dia a dia.

Alunos
Pergunta 1:Como vocé avalia o método atual de comunicacdo na escola?

Resposta 1:Em resumo, 0s entrevistados mencionaram que o método atual

de comunicacéo na escola é funcional e atende as necessidades em boa parte dos
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casos. No entanto, algumas limitagbes foram apontadas, como atrasos, interrupcdes
em momentos inadequados e falhas na transmissdo completa das mensagens. 1Sso
sugere que, embora o sistema funcione, hd espaco para melhorias que tornem a

comunicacdo mais eficiente e menos invasiva.

Pergunta 2:Quais melhorias vocé acredita que poderiam ser feitas no sistema

atual?

Resposta 2:E notavel que as opinides sobre o método utilizado na escola
indicam que ele ndo € necessariamente ineficaz, mas ha um consenso de que ha
espaco para melhorias. Alguns sugerem que ele poderia ser mais pratico e eficiente,
destacando a possibilidade de torna-lo mais funcional para atender as necessidades
do dia a dia, assim como métodos mais organizados e otimizados em outros

contextos, como os utilizados por motoboys para planejar rotas de entrega.

Pergunta 3:Vocé acha que o uso de computadores para comunicacao escolar

seria uma melhoria? Por qué?

Resposta 3:Com base nas respostas fornecidas, € evidente que ha um apoio
significativo a ideia de melhorar a comunicacdo na escola utilizando computadores.
Os entrevistados acreditam que essa abordagem seria altamente benéfica,
especialmente em um ambiente ja envolvido com tecnologia, como uma escola
técnica. Além de tornar o processo mais pratico e eficiente, seria algo inovador e
diferenciado, capaz de trazer melhorias importantes que nao estdo disponiveis em

todas as escolas.

Pergunta 4:Qual é a sua opinido sobre a utilizacdo do sistema SCORE para

melhorar a comunicacédo escolar?

Resposta 4:E possivel concluir que 0 SCORE seria uma solucéo préatica e
eficiente para o dia a dia escolar. Ele entregaria as mensagens de forma organizada,
sem interromper as aulas, e modernizaria 0 método atual de comunicacdo. Além

disso, sua implementacdo seria um diferencial, trazendo beneficios que ainda néo
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estdo presentes em todas as escolas, contribuindo para uma rotina mais fluida e

eficiente.

Concluséo geral: Com base nas respostas fornecidas, € evidente que, embora
o0 método atual de comunicagdo na escola seja funcional em varios aspectos, ele
apresenta limitagbes que impactam sua eficiéncia, como atrasos e interrupcdes em
momentos inadequados. HA um consenso de que melhorias sdo necessarias,
principalmente para tornéa-lo mais pratico e adaptado as demandas do dia a dia. A
proposta de modernizar a comunicacdo com o uso de computadores ou implementar
0 SCORE foi amplamente bem recebida. Tais solu¢bes séo vistas como praticas,
eficientes e inovadoras, especialmente em uma escola técnica, onde a tecnologia
desempenha um papel importante. Além disso, 0 SCORE se destaca como uma
opcao que, por ser offine e organizado, evitaria interrup¢cdes nas aulas, trazendo
beneficios significativos para a rotina escolar. Apesar de sua relevancia ser maior em
escolas com alta demanda de comunicacdo, essas melhorias mostram grande

potencial para otimizar o ambiente escolar de maneira geral.

2.3 PROTOTIPAGEM

A prototipagem € uma etapa essencial no processo de desenvolvimento de
sistemas e aplicativos, onde se cria uma representacao visual, funcional ou estrutural
de um produto ainda em construcdo. Ela permite simular o comportamento do sistema

e verificar sua usabilidade antes da implementacéo final.

“o protdtipo serve como um mecanismo de comunicacdo entre o desenvolvedor e o
usuario, facilitando a identificacdo de requisitos e expectativas”. Ou seja, é uma
versdo inicial que ajuda a evitar erros futuros, testando ideias de forma rapida e
econdmica. (PRESMAN,2016).

2.3.1 Aplicativo Desktop

A prototipagem de um aplicativo para desktop serve principalmente para

validar ideias, fluxos de navegacéao e interface com o usuério. Ela ajuda a visualizar a
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estrutura e o design do sistema, antecipando falhas de usabilidade e refinando
funcionalidades. Geralmente, esse processo comeca logo apds o levantamento de
requisitos, durante a fase de andlise, para transformar as necessidades do usuario em

modelos praticos e compreensiveis.

“Prototipagem é uma técnica eficaz para a validagdo dos requisitos e para a
exploragdo de alternativas de projeto”. Em outras palavras, ela entra em cena quando
ja se tem uma nogdo clara do que o sistema deve fazer, mas antes de comegar a codar
de verdade. (SOMMERVILLE, 2011).

2.3.1.1 tela de login

Figura 1- Tela de Login

Facaoseulogin

Cadastre-se

)
)

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Na Figura 1, mostra-se a tela de login de um aplicativo, com um design
dividido em duas partes: a esquerda, uma ilustracdo estilizada com estudantes em um
cenario futurista e o logotipo do sistema S.C.O.R.E; a direita, o formulario de acesso
com fundo verde-claro. O formulario solicita “E-mail” e “Senha” nos campos a serem
preenchidos, além de conter o botdo “Entrar’, a opgcao “Cadastrar-se” para novos
usuarios e um checkbox que permite ativar dicas de uso durante a navegacéao pelo

sistema. O design combina elementos modernos e ludicos, com foco na acessibilidade
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e atratividade para o publico-alvo, que sdo professores, funcionarios e direcdo de

escolas técnicas.

Ao acessar esta tela, o usuario deve inserir suas credenciais para
autenticacao no sistema. Caso ndao possua uma conta, pode clicar em “Cadastrar-se”
para criar uma. Em caso de esquecimento da senha, o sistema disponibiliza um botéao
de recuperacdo. Apos o login bem-sucedido, o usuério sera direcionado para a tela
principal do sistema, onde terd acesso as funcionalidades especificas conforme seu
perfil (ex: professor, coordenador, secretaria). Essa tela inicial € essencial para
garantir a seguranca de acesso e separar as permissdes de cada usuario dentro da
plataforma.

2.3.1.2 Tela de cadastro

Figura 2 — Tela de Cadastro

Crie uma conta

ogin

Criar conta

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Na Figura 2, mostra-se a tela de cadastro de usuario do sistema S.C.O.R.E,
acessada por meio do botao “Cadastrar-se” na tela de login. A interface mantém a
identidade visual da tela anterior, com uma ilustracdo futurista a esquerda e o
formulério a direita, mantendo a coeréncia no design e reforcando a proposta gréafica

do sistema.
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7

O formulario de cadastro € composto por campos obrigatérios para
preenchimento: Nome, Cargo (com selecao via menu suspenso), E-mail, Telefone,
Senha e Confirmar senha. Abaixo dos campos, h4 uma mensagem de orientacdo
sobre a criacdo de senha segura, exigindo pelo menos 6 digitos, com letras

maiusculas, minusculas e numeros. O botao “Criar conta” finaliza o processo.

O objetivo dessa tela € permitir que novos usuarios realizem seu cadastro de
forma rapida, pratica e segura. A escolha dos campos garante a coleta de informacdes
basicas e importantes para a gestdo de acessos dentro do sistema. ApGs preencher
e confirmar os dados, o usuario sera redirecionado para a tela principal, com acesso
liberado conforme o cargo selecionado.

2.3.1.3 Tela de Recuperacéao de Senha

Figura 3 - Tela de Recuperacao de Senha

Voltar

Esqueceu a senha?

Entre com o seu e-mail

) &)

Use o cddigo enviado no seu email para
mudar sua senha

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

7

Na Figura 3, é apresentada a tela de recuperacdo de senha do sistema
S.C.O.R.E. Essa interface é acessada a partir da opgdao “Esqueceu a senha?”
localizada na tela de login. O design da tela segue o padréo visual do sistema, com

fundo verde-claro e layout minimalista, visando simplicidade e foco na ac&o principal.
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O Uunico campo visivel nesta tela solicita que o usuario digite seu e-malil
cadastrado, e em seguida clique no botdo “Enviar”’. Apos isso, o0 sistema envia um
codigo de verificagdo por e-mail, que deve ser usado para redefinir a senha de acesso.

A interface também possui um botao de “Voltar”, que retorna o usuario a tela de login.

Essa funcionalidade € essencial para garantir a autonomia do usuario em caso
de esquecimento de senha, sem necessidade de suporte técnico. O processo é

rapido, seguro e automatizado, reforcando a confiabilidade do sistema.

2.3.1.4 Tela verificacdo de codigo

Figura 4 — Tela verificacdo de codigo
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JUUU

Nao recebeu 0 e-mail? Clique aqui para reenviar

Continuar
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A Figura 4 mostra a tela de verificacdo de codigo enviada por e-mail, parte do
processo de recuperacdo de senha do sistema S.C.O.R.E. Essa tela aparece logo
apOs o usuario inserir o e-mail na etapa anterior (Figura 3). O objetivo € garantir que

apenas o dono do e-mail consiga prosseguir com a redefinicdo da senha.

O layout segue o padrao visual do sistema, com fundo verde-claro, logo no
canto superior esquerdo e botao “Voltar” no canto direito. No centro, o usuario deve

digitar o codigo de quatro digitos recebido por e-mail. Ha também a opcéo de reenviar
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0 cbdigo caso nao tenha sido recebido. O botao “Continuar” leva a préxima etapa,

onde ser4 possivel criar uma nova senha.

Essa tela reforca a seguranca do sistema, impedindo que pessoas nao

autorizadas tenham acesso a contas alheias apenas informando o e-mail.

2.3.1.5 Tela de Criacdo de Nova Senha

Figura 5 — Tela de Criagéo de Nova Senha

Nova senha
Digite sua nova senha

rGher verta deve ter poks rnce & digtas, dentie sle
Continuar
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Na Figura 5, a tela de criacdo de nova senha, ultima etapa do processo de
recuperacdo de conta no sistema S.C.O.R.E. Essa interface é acessada apoOs a

verificacdo do codigo enviado por e-mail (Figura 4).

O layout mantém a identidade visual do sistema, com fundo verde-claro e
design simples. O usuario deve preencher dois campos: Senha e Confirmar senha,
seguindo os critérios de seguranca indicados abaixo (minimo de 6 caracteres com
letras maidsculas, minasculas e nimeros). Apos o preenchimento correto, basta clicar
no botao “Continuar” para concluir a redefinicao da senha. O botao “Voltar” também

esta disponivel no canto superior direito, permitindo retornar a etapa anterior.
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Essa etapa garante que o usuario recupere o acesso de forma segura, sem

precisar de ajuda externa, tornando o sistema mais funcional e independente.

2.3.1.6 tela de Confirmacao de Alteracdo de Senha

Figura 6 — Confirmacéo de Alteracdo de Senha

Voltar

Tudo feito!

Parabéns! Sua senha foi alterada com sucesso
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Continuar
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A Figura 6 apresenta a tela final do processo de recuperacdo de senha do
sistema S.C.0O.R.E. Apés o usuario redefinir sua senha com sucesso (Figura 5), ele

direcionado para essa tela de confirmacao.

O design segue o padrao visual do sistema, com fundo verde-claro e
elementos minimalistas. Ao centro, ha um icone de check (V') que indica sucesso na
operacgao, acompanhado da mensagem: “Tudo feito! Parabéns! Sua senha foi alterada
com sucesso. Clique em continuar para logar.” Abaixo, o botao “Continuar” permite
retornar a tela de login, encerrando o processo. O botdo “Voltar” também esta

disponivel no canto superior direito, mantendo a consisténcia da navegacao.

Essa tela é importante pois fornece um feedback claro e positivo ao usuario,
garantindo que a operacao foi bem-sucedida e orientando os proximos passos de

forma simples e objetiva.



67

2.3.1.7 tela principal

Figura 7 — Tela Principal
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Na Figura 7, apresenta-se a tela principal do sistema S.C.O.R.E, acessada
por um computador comum identificado como Comp. 04. Essa tela representa a
interface de comunicacado entre setores da escola, permitindo que qualquer terminal
envie mensagens diretamente para setores especificos, como Coordenacéo, Sala de
Aula, Secretaria, Servidor e Direcdo, por meio dos botdes exibidos na lateral

esquerda.

O painel lateral também inclui botdes para editar dados e desconectar. No
centro da tela, é exibida a lista de mensagens trocadas com os setores, incluindo
identificacdo dos remetentes, pré-visualizacao da ultima mensagem e tempo de envio.
Ao lado direito, esta a area do chat ativo com o setor da Coordenacao, onde é possivel

visualizar e enviar mensagens em tempo real.

O campo inferior permite digitar mensagens e envia-las usando o botdo com
icone de avido de papel. Essa interface simples e funcional facilita a comunicacao
interna escolar de forma pratica, mesmo em contextos offline, respeitando o fluxo de

trabalho e os papéis de cada setor.
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2.3.1.8 tela de envio de mensagem

Figura 8 — Tela de envio de mensagem
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Na Figura 8, a tela de envio de mensagem do sistema S.C.O.R.E, exibindo
uma conversa entre o setor da Coordenacao e um terminal identificado como comp13.
Essa tela representa a funcionalidade principal do sistema: a comunicacéo rapida e

direta entre setores e computadores da escola.

No painel esquerdo, o setor da Coordenacdo visualiza uma lista de
mensagens recebidas de diferentes computadores, como Sala 04, comp29, comp08,
entre outros. As mensagens sao exibidas com status de envio e tempo decorrido

desde o recebimento.

No lado direito da tela estd a area de conversa ativa, com mensagens trocadas
entre a Coordenacdo e o computador compl13. O layout é intuitivo, semelhante a
aplicativos de mensagem instantanea, permitindo ao usudrio visualizar a conversa em
tempo real. O campo de texto na parte inferior permite digitar novas mensagens e

envia-las pelo botdo com icone de avido de papel.
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Essa interface mostra claramente como a ferramenta facilita a comunicacao

descentralizada, sem necessidade de deslocamento fisico, e cumpre seu papel de

agilizar o fluxo de informacéo entre setores escolares.

2.3.1.9 Tela encaminhar ou selecionar

Figura 9 — Tela de Sele¢éo e Encaminhamento de Mensagem
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A Figura 9 apresenta a funcionalidade de selecdo e encaminhamento de

mensagens no sistema S.C.O.R.E., durante uma conversa entre o Computador 04 e

o setor da Coordenacao.

A interface mantém o padrao visual das telas anteriores, com menu lateral,

lista de conversas a esquerda e chat aberto a direita. Ao interagir com uma

mensagem, surgem duas opgodes flutuantes: “Selecionar mensagem” e “Encaminhar

mensagem”.

A primeira permite ao usuario destacar uma ou mais mensagens para acoes

como copiar, apagar ou visualizar detalhes. JA a segunda possibilita reenviar

mensagens a outros setores, facilitando a circulacao de informacgdes relevantes.
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Essa funcionalidade amplia a flexibilidade do sistema e se alinha a recursos
comuns em mensageiros modernos, ao oferecer agdes contextuais diretamente sobre

0 conteudo.

2.3.1.10 selecionar qual local do envio

Figura 10 — Tela de selecionar qual local de envio
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Na Figura 10, é exibida a interface de encaminhamento de mensagens no
sistema S.C.O.R.E, ap6s a selegcdo da opgao “Encaminhar mensagem” em uma

conversa ativa.

A tela mantém a organizacao visual tradicional do sistema, com o menu lateral
a esquerda, a lista de conversas ao centro e o chat aberto a direita. Quando o usuario
escolhe encaminhar uma mensagem, é exibida uma sobreposicdo com o titulo

“‘Encaminhar”, listando os setores disponiveis para redirecionamento.

Cada setor € apresentado com icone, nome e a quantidade de computadores
conectados naquele grupo — como, por exemplo, “Coordenagao” com 6
computadores, “Salas de aula” com 18, e “Diretor” com 1 computador. Essa
visualizacdo permite ao usuario decidir rapidamente para qual local deseja reenviar a

mensagem, facilitando a comunicagéo direcionada e eficiente.
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Esse recurso amplia o alcance da informacé&o dentro do ambiente institucional
e fortalece a integracdo entre setores, ao possibilitar o compartiihamento &gil de

conteudos relevantes com apenas alguns cliques.

2.3.1.11 Tela de selecionar o computador de envio

Figura 11 — Tela de selecionar o computador de envio
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Na Figura 11, observa-se a tela de selecdo de computadores especificos para
0 encaminhamento de mensagens dentro de um setor, no sistema S.C.O.R.E. Essa

interface aparece apds a escolha do setor de destino (neste caso, “Coordenagao”).

A janela de encaminhamento exibe o0 nome do setor no topo, junto da opc¢éo
“‘enviar’ e de um botdo de selecéo global intitulado “Todos os computadores”, que

permite encaminhar a mensagem simultaneamente a todos os dispositivos daquele
grupo.

Abaixo, é apresentada a lista dos computadores disponiveis no setor, como
‘comp. 047, “comp. 06", “comp. 03” e “comp. 08", cada um com seu respectivo icone
e caixa de selecao individual. O usuario pode escolher enviar a mensagem para todos
0s computadores ou selecionar apenas os que forem relevantes para o conteddo em

questao.
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Essa funcionalidade oferece maior controle e precisédo no direcionamento das

informacgdes, evitando comunica¢Bes desnecesséarias e garantindo que apenas 0s

destinatérios apropriados recebam determinada mensagem

2.3.1.12 tela de mensagem encaminhada

Figura 12 — Tela de mensagem encaminhada
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Na Figura 12, é apresentada a confirmacéo visual do envio de uma mensagem

no sistema S.C.0O.R.E. Ap0s o usuario concluir o processo de encaminhamento, uma

janela flutuante central exibe a mensagem “Mensagem enviada com sucesso!”

acompanhada do botao “Continuar”.

A tela mantém a estrutura habitual do sistema, com o menu lateral a esquerda,

lista de conversas no centro e o chat aberto a direita. No histérico da conversa, é

possivel visualizar a mensagem encaminhada, destacando a fluidez da comunicacéo.

Esse feedback visual imediato garante ao usuario a certeza de que a

mensagem foi devidamente reenviada, promovendo confianga e clareza no uso da

ferramenta. Além disso, reforca a usabilidade da aplicacdo ao manter o usuario

informado sobre o status de suas acoes.
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2.3.1.13 tela informacdes do usuario (Administrador)

Figura 13 — Tela de informag6es do usuario (Administrador)
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Na Figura 13, é apresentada a tela de informacdes e configuracdes acessivel
ao perfil de Administrador no sistema S.C.O.R.E. Ao lado esquerdo, um menu
especifico surge apdés a selecdo do setor “Diretor”, revelando opgbes de

gerenciamento exclusivas.

Entre as funcionalidades disponiveis estao: “Perfil”’, “Conversas”, “Cadastrar
usuario”, “Excluir usuario” e “Notificacdes”. Esses botdes sdo organizados em uma

area distinta com fundo destacado, sinalizando a area administrativa do sistema.

A direita, o campo de mensagens permanece visivel, evidenciando que as
acOes administrativas podem ser realizadas sem perder o contexto da conversa em
andamento. A presenca das mensagens no chat com o “Comp. Dir’ reforca a

continuidade da comunicacéo durante o uso das funcées administrativas.

Essa tela demonstra o papel central do Administrador, que pode gerenciar
usuarios e configuracbes sem sair da interface de comunicacédo, contribuindo para

maior agilidade e integracao entre os aspectos técnicos e operacionais do sistema.
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2.3.1.14 tela de editar informag@es do usuario

Figura 14 — Tela de editar informag6es do usuario
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Na Figura 14, é exibida a tela de edicao de informacgdes do usuario no sistema
S.C.O.R.E, acessivel ao perfil do Administrador. A interface apresenta os dados
pessoais do usuario selecionado, como nome, e-mail, telefone e cargo, organizados

no painel lateral esquerdo.

Cada campo informativo possui um icone de lapis ao lado, indicando que
esses dados podem ser editados diretamente. No topo da area de perfil, € exibido o
avatar do usuario com a sigla “DR” (de Diretor) e um botao para alterar a imagem de

perfil.

Mesmo durante a visualizacdo ou edi¢cdo das informacdes cadastrais, a area
de conversas permanece ativa a direita, permitindo ao usuario manter o fluxo de
comunicagao com outros setores, como demonstrado pela conversa com o “Comp.
Dir”.

Essa funcionalidade garante praticidade e controle, permitindo atualizacdes
rapidas nos dados dos usuarios sem a necessidade de sair do ambiente principal de

trabalho, otimizando o gerenciamento de perfis no sistema.
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2.3.1.15 tela editar conversas

Figura 15 — Tela de editar conversas
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Na Figura 15, é apresentada a interface de personalizacdo da exibicdo de conversas
no sistema S.C.O.R.E. Essa funcionalidade permite que o usuario ajuste preferéncias

visuais para melhorar sua experiéncia de uso.

No painel lateral esquerdo, sdo exibidas trés categorias de configuracao:
Fonte, Tema e Tamanho da fonte. O usuario pode escolher entre os estilos de fonte
“San serif” ou “Helvética”, optar entre os temas “Escuro” ou “Claro”, e selecionar o

” 113

tamanho da fonte entre “Pequena”, “Média” ou “Grande”.

A area de conversa a direita permanece ativa, com o histérico visivel da troca
de mensagens entre o usuario e o “Comp. Dir’. Isso demonstra que as alteragcdes
visuais podem ser feitas em tempo real, sem interromper a comunicacdo em

andamento.

Esse recurso reforca o carater acessivel e adaptavel do sistema, ao permitir
gue diferentes perfis de usuérios ajustem a interface de acordo com suas

necessidades visuais e preferéncias de leitura.



76

2.3.1.16 tela de editar notificacdes

Figura 16 — Tela de Edicao de Notificacdes
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A Figura 16 apresenta a interface destinada a configuracéo de notificacées no
sistema S.C.O.R.E., acessada por meio do menu lateral. Essa funcionalidade permite
ao usuario personalizar o comportamento das notificacées de mensagens recebidas,

adequando o sistema as suas preferéncias e necessidades de uso.

Na lateral esquerda da tela, encontram-se as opcdes de configuracéo, onde é
possivel selecionar o tipo de notificagdo a ser ajustada, neste caso, “Notificacdo de
mensagem”. A seguir, ha a se¢do de escolha do som da notificagdo, oferecendo
guatro alternativas: Silenciado, Din din, Plano e Attentive. Essa variedade de sons
proporciona maior flexibilidade para o usuario identificar diferentes tipos de

mensagens.

Abaixo, ha também a possibilidade de definir a duracdo da notificacdo, com
trés opcbes: Curta, Média e Longa, o que permite adaptar a persisténcia visual da

notificacdo conforme a importancia ou urgéncia das mensagens.

A direita, a area de conversacdo permanece visivel, exibindo um exemplo de

conversa entre o setor identificado como "Comp. Dir", o que evidencia que as
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configuragbes podem ser feitas sem a necessidade de sair da tela de mensagens,

promovendo maior usabilidade e fluidez na experiéncia do usuério.

Essa funcionalidade demonstra a preocupacao do sistema em oferecer uma
experiéncia personalizada, alinhando-se as boas praticas de design centrado no

usuario.

2.3.1.17 Tela dos outros usuarios

Figura 17 — Tela de Configuracfes Visualizada por Outros Usuéarios
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A Figura 17 exibe a interface de configuracbes do sistema S.C.O.R.E.,
conforme visualizada por um usuério vinculado ao setor da Coordenacédo. Essa tela
exemplifica o acesso as principais funcionalidades administrativas disponiveis para

diferentes perfis dentro do sistema.

No menu lateral esquerdo, observa-se a identificacdo do setor ativo
(Coordenacao), com opcdes organizadas em uma coluna vertical, entre elas: Perfil,
Conversas, Cadastrar usuario e Notificacdes. Tais opcdes permitem que 0 usuario
configure sua conta, gerencie interacdes, adicione novos usuarios ao sistema e

personalize alertas de mensagens.
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A direita da tela, encontra-se a janela de conversagdo com o “Computador
04”, mantendo o padrao visual adotado nas demais telas do sistema. A disposicao das
mensagens e o campo de digitacdo permanecem consistentes com a proposta de
interface limpa e funcional, garantindo continuidade na experiéncia do usuario durante

a navegacao entre diferentes sec¢des do sistema.

Essa tela evidencia a flexibilidade do S.C.O.R.E. ao adaptar as opcoes
disponiveis de acordo com o setor ou perfil de acesso, além de facilitar a realizacéo
de tarefas administrativas sem comprometer a visualizacdo da comunicacao ativa.

Perfeito! Aqui est4 a linha isolada:

Além disso, o layout intuitivo contribui para uma experiéncia mais agil e

organizada para todos 0s usuarios.

2.4-CLIENTE

O cliente € o elemento central de qualquer estratégia empresarial, sendo o
principal responsavel por impulsionar as atividades comerciais de uma organizacao.
Ele pode ser definido como o individuo ou empresa que adquire bens ou servicos,
direta ou indiretamente, influenciando o desempenho e a sustentabilidade do negécio.
Mais do que apenas comprador, o cliente atual busca valor agregado, bom
atendimento, experiéncia personalizada e solugcbes que atendam as suas
necessidades especificas. Com o avang¢o da tecnologia e 0 aumento da concorréncia,
compreender o perfil, as preferéncias e o comportamento dos clientes tornaram-se
uma exigéncia estratégica. Empresas que conseguem construir um relacionamento
sélido com seu publico-alvo, investindo em escuta ativa, qualidade e inovacéo, tendem

a se destacar no mercado e alcancar melhores resultados a longo prazo.

2.4.1-Cliente Interno

O projeto S.C.O.R.E. conta com uma equipe técnica composta por
colaboradores internos da empresa, responsaveis por diversas etapas de

planejamento, desenvolvimento, teste e manutencéo da solugcao. Esses profissionais
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cada qual em sua devida funcéo, colaboram entre si para garantir a entrega de um

sistema eficiente, funcional e alinhado ao esperado.

Para fidelizar os colaboradores € necessério criar um ambiente onde eles
gueiram permanecer e contribuir com motivacdo. Isso € essencial para manter a

gualidade do servico evitar rotatividade e garantir um bom projeto.
Beneficios dos colaboradores

Salario remunerado — Quando se refere a “Salario Remunerado”, se trata ao
pagamento justo e legal, ndo apenas o salario base (valor fixo acordado para o
trabalho), mas incluindo adicionais, como hora exta, adicional noturno, comissoes e

gratificacoes.

Vale-alimentacao — O objetivo desse benéfico é ajudar os colaboradores nas
despesas como alimentacdo, pode ser utilizado para as compras de géneros

alimenticios em supermercados, mercearias, hortifratis e similares.

Plano de Saude- Consiste em oferecer aos colaboradores servigcos médicos,
hospitalares e laboratoriais por meio de uma rede credenciada com custos reduzidos

pela empresa, isso traz mais seguranca e tranquilidade ao colaborador e sua familia.

Coberturados Custos com a Internet para Colaboradores Remotos- Esse
benéfico consiste em reembolsar as despesas com a conexao de internet, garantindo

gue o funcionério tenha acesso a uma rede rapida para executar suas atividades.

2.4.2 Cliente Externo

O cliente externo representa uma conexdo direta entre a equipe
desenvolvedora e o ambiente educacional de aplicacao, funcionando como um elo
essencial para validar o sistema em situacdes reais de uso. No caso do sistema
S.C.0O.R.E., o cliente externo assume um papel fundamental ao aplicar a solucéo
tecnoldgica no cotidiano escolar, oferecendo uma perspectiva pratica e concreta sobre

sua eficacia.

Sua atuacédo permite identificar de forma precisa quais funcionalidades sao
mais relevantes na rotina dos educadores, gestores e estudantes. A experiéncia direta

com o sistema possibilita a emissdo de feedbacks qualitativos, contribuindo com
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sugestdes e criticas que orientam ajustes e inovagdes, tornando o produto final mais

funcional, adaptado e significativo para as instituicdes de ensino.

A participacdo ativa do cliente externo, como no caso do usuario Jodo,
fortalece o processo de melhoria continua, garantindo que o sistema evolua com base
em demandas reais e alinhado as necessidades praticas das escolas parceiras. Esse
envolvimento também reforca 0 compromisso da equipe de desenvolvimento com a
escuta ativa e a personalizacédo da solucdo, elementos essenciais para 0 sucesso e

longevidade de qualquer produto tecnoldgico educacional.

2.4.2.1- Cliente Ativo

Um cliente ativo € aquele que utliza o sistema com regularidade,
demonstrando engajamento continuo e integracdo do servigo a sua rotina, “clientes
ativos sdo os que mantém relacionamento constante com a empresa, sendo usuarios
recorrentes de seus produtos ou servicos e contribuindo diretamente para a
consolidacdo da marca". No contexto do sistema S.C.O.R.E., o cliente ativo € aquele
gue realiza acessos frequentes, utiliza as principais funcionalidades da plataforma e

demonstra satisfacdo com o desempenho da solucdo. (LAS CASAS, 2012).

Para assegurar esse engajamento prolongado, o S.C.O.R.E. foi desenvolvido
com foco na usabilidade, compatibilidade e confiabilidade. Entre as principais

estratégias adotadas para manter o cliente ativo, destacam-se:

a. Interface simples e intuitiva: o design do sistema prioriza a facilidade
de navegacado, reduzindo a curva de aprendizado e evitando a
necessidade de treinamentos extensivos.

b. Compatibilidade com sistemas operacionais padrdo: o sistema é
acessivel em qualquer computador com navegadores convencionais,
promovendo facilidade de acesso e flexibilidade de uso.

c. Guia interativo interno: a presenca de tutoriais passos a passo dentro
da prépria plataforma ajuda o usuario a explorar os recursos do sistema

sem dependéncia externa.
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d. Seguranca e estabilidade: o sistema conta com mecanismos de
protecdo das informacdes internas e funcionamento offline estavel, o
gue garante a continuidade do servico mesmo sem conexao a internet.

e. Armazenamento seguro: os dados sao preservados com camadas de
protecao e criptografia, assegurando integridade e confidencialidade.

f. Feedbacks e melhorias continuas: a coleta de opinides dos usuarios
orienta 0 aprimoramento constante do sistema, atendendo as

demandas reais da base ativa.

Essas ac¢Oes contribuem para manter um relacionamento positivo e duradouro

com o cliente, transformando o uso recorrente em fidelizagao efetiva.

2.4.2.2- Cliente Inativo

Um cliente inativo € aquele que deixou de consumir ou utilizar um produto ou
servico apos determinado periodo de tempo, mesmo que nao tenha formalizado o
cancelamento, “cliente inativo é aquele que, por qualquer motivo, deixou de comprar
da empresa, mas que ja demonstrou interesse anteriormente e pode ser
reconquistado”. (LAS CASAS, 2012).

Empresas definem o tempo de inatividade conforme o comportamento médio
de seus usuarios. No caso do sistema S.C.O.R.E., considera-se inativo o cliente que

nao acessa ou utiliza o sistema por um periodo superior a seis meses.

No contexto da gestéo do sistema S.C.0O.R.E., define-se como cliente inativo
aquele que deixa de utilizar a plataforma por um periodo igual ou superior a seis
meses. Essa definicdo € baseada em praticas de relacionamento com o cliente,
segundo as quais a inatividade ndo indica necessariamente a perda definitiva do
usuario, mas sim uma interrupcao do vinculo que pode ser revertida por meio de acdes
estratégicas (LAS CASAS, 2012).

Um caso relevante refere-se a escola que, apos adotar o sistema S.C.O.R.E.,
optou por substitui-lo por uma nova ferramenta de gestdo integrada com sistema de
mensagens via Wi-Fi. Entre os motivos relatados para a descontinuacdo do uso,

destacam-se:
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a. a dificuldade de manutencdo dos cabos de rede, exigindo suporte
técnico frequente;

b. a baixa adesdo dos demais funcionarios, o que limitou o0 uso a poucos
setores;

c. a falta de funcionalidades modernas, como envio de arquivos, uso de

emojis e grupos de conversa.

Apesar da suspenséo, o cliente demonstrou familiaridade e interesse prévio
na plataforma, o que torna viavel a reaproximacdo. Para tanto, propdem-se as

seguintes acdes estratégicas de recuperacao de cliente inativo:

Atualizacdo do sistema: inclusao de funcionalidades como envio de arquivos
leves (.pdf, .docx, imagens), emojis, mensagens pré-configuradas e grupos de

conversa personalizados (ex: "Grupo da Coordenacao”, "3° Ano").

Ofertas e beneficios: disponibilizacéo de brindes (kit personalizado da escola)
e promocao de trés meses gratuitos de suporte técnico com manutencao garantida na

infraestrutura de rede.

Campanha de reaproximacao: envio de comunicacao formal (e-mail ou carta)
informando sobre as melhorias implementadas desde a Ultima utilizacdo, com a
possibilidade de agendamento de uma demonstracdo personalizada no ambiente

escolar.

Proposta de parceria: sugestao de integracéo entre o sistema atual da escola
e o S.C.O.R.E., utilizando-o como ferramenta de comunicacdo de backup —
especialmente em casos de falhas na rede Wi-Fi ou em situacdes criticas e sigilosas

gue exigem uma rede independente.

Mesmo diante de objecdes como a estabilidade do Wi-Fi ou a pouca adeséo
anterior dos colegas, o S.C.O.R.E. pode destacar seus diferenciais: autonomia de
conexao, seguranca em comunicacdes internas e melhorias funcionais que o tornam

competitivo em relacdo aos mensageiros modernos.
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2.4.3 Cliente Satisfeito

A satisfacdo do cliente € um dos principais indicadores de sucesso de um
sistema, especialmente em ambientes escolares, onde a funcionalidade, a
estabilidade e o suporte técnico impactam diretamente a rotina pedagogica e
administrativa. Segundo Kotler e Keller (2012), a satisfagcéo do cliente ocorre quando
o desempenho do servigco atende ou excede as expectativas criadas. No contexto do
sistema S.C.O.R.E., clientes satisfeitos demonstram uso continuo, feedbacks
positivos e disposi¢ao para recomendar a ferramenta. (KOTLER E KELLER, 2012).

Para manter esse alto nivel de satisfacdo e engajamento, foram adotadas
diversas estratégias focadas em melhoria continua, relacionamento e suporte ativo,

conforme descrito a sequir:
1. Atualiza¢des Técnicas com Foco em Qualidade

Atualizagcdes  constantes sdo  fundamentais para  demonstrar

comprometimento com a exceléncia. Entre as melhorias implementadas estao:

a. Seguranca aprimorada, com protecdo contra falhas e perda de dados;
b. Maior desempenho, com tempo de resposta reduzido e navegacao
fluida;
Correcao agil de erros (bugs) reportados pelos usuarios;

d. Estabilidade operacional, com minimizacédo de quedas e travamentos.
2. Novas Funcionalidades Relevantes

A insercao de novos recursos fortalece a percepcao de valor do sistema. Entre

as novidades em desenvolvimento estao:

Chamadas de audio e video internas;

Chat privado entre usuarios;

Integracdo com ferramentas externas (como e-mail institucional);
Automatizacdes, como lembretes e relatorios automaticos;

Suporte multiplataforma (dispositivos méveis e tablets);

-~ ® o 0 T p

Personalizacdo da interface conforme as preferéncias do usuario.

3. Coleta Ativa de Feedback
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A escuta ativa permite alinhar o sistema as reais necessidades dos usuarios.

Por meio de formularios via e-malil, séo feitas perguntas como:

a. Qual sua experiéncia recente com a plataforma?
b. Encontrou alguma dificuldade?

c. Que melhorias ou recursos vocé gostaria de ver?

Esse canal contribui para decisdes mais assertivas e para o fortalecimento do

vinculo com o cliente.
4. Suporte Humanizado e Agil

O atendimento ao usuario € um dos pilares da satisfacdo. O S.C.O.R.E.

oferece:

Respostas rapidas e personalizadas;
Atendimento empatico e cordial;
Multiplos canais de suporte (WhatsApp, e-mail, telefone);

a0 T @

Base de conhecimento com FAQ atualizado.
5. Treinamento e Materiais de Apoio

Capacitar o usuario amplia seu dominio sobre o sistema e reduz atritos. As

acoes incluem:

Videos curtos e objetivos;
Webinars ao vivo com perguntas e respostas;

Guias praticos e artigos na central de ajuda;

o o T p

Processo de onboarding guiado para novos usuarios.
6. Acompanhamento Proativo

A manutencédo do relacionamento vai além da resolucdo de problemas. Por

isso, sao realizadas ac6es como:

a. Check-ins periédicos com usuarios-chave;
b. Relatérios mensais com métricas de uso e sugestoes;

c. Contato direto ao identificar queda no uso da plataforma.

Tais estratégias visam ndo apenas reter clientes atuais, mas transforma-los

em defensores da solucéo, fortalecendo a imagem institucional do S.C.O.R.E.
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2.4.4-Cliente Insatisfeito

O cliente insatisfeito constitui um dos principais desafios no relacionamento
entre empresas e consumidores, especialmente no setor de tecnologia educacional,
onde a percepcdo de valor esta diretamente ligada a funcionalidade, usabilidade e
suporte oferecido. De acordo com Kotler e Keller (2012), “clientes insatisfeitos podem
ndo apenas abandonar a marca, mas também compartilhar suas experiéncias
negativas com outros, o que amplia o impacto da insatisfagdo”. (KOTLER E KELLER,
2012).

As causas da insatisfacdo podem incluir falhas no atendimento, dificuldade de
acesso ao sistema, auséncia de funcionalidades esperadas, baixa qualidade técnica
ou falta de suporte pos-venda. No caso de sistemas como 0 S.C.O.R.E., isso pode se
manifestar em atrasos em atualiza¢des, travamentos, auséncia de recursos modernos

ou uma curva de aprendizado dificil.

Além de interromper o uso da plataforma, o cliente insatisfeito pode influenciar
negativamente a opinido de outros usuarios, sobretudo por meio das redes sociais e
plataformas de avaliagao publica. Por isso, adotar uma postura proativa é essencial:
ouvir os feedbacks, agir com agilidade na resolucdo de problemas e investir em
melhoria continua sdo estratégias fundamentais para recuperar a confianca do

usuario.

Quando a insatisfacdo é bem gerida, ela pode ser revertida em uma
oportunidade de fortalecimento do relacionamento. Demonstrar disposi¢cao para ouvir,
corrigir e melhorar transmite ao cliente o compromisso da empresa com sua

experiéncia, transformando uma situacao negativa em um diferencial competitivo.

2.5 AREA DE ATUACAO

A érea de atuacdo diz respeito ao segmento em que as profissfes estdo inseridas.
Defini-la pode ser o primeiro passo para escolher qual carreira seguir
profissionalmente. Dentro das possibilidades para atuar, é possivel encontrar, além
das profiss@es, os cargos, a média salarial e as ocupagdes atribuidas. Algumas podem
ser amplas, abrangendo uma quantidade maior de func¢Bes. Outras podem ser mais
limitadas, com nichos especificos de atuacdo. (EQUIPEGRAN, 2024).
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2.5.1 Microrregiao

A microrregido é uma divisdo territorial utilizada pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) para fins de estudo e analise de dados
socioeconémicos. Ela representa uma area geografica delimitada que engloba um
conjunto de municipios préximos e com caracteristicas semelhantes. Essa diviséo é
importante para compreender a realidade de determinada regido, permitindo a
identificacdo de particularidades e potencialidades locais. (AMX, 2025).

Para alcancar a microrregido de Mogi Guacu de forma eficaz, a proposta de
marketing da empresa contempla estratégias offline que envolvem diretamente a
comunidade local. Dentre as acOes planejadas, destacam-se as parcerias com
comeércios regionais, eventos escolares e espacgos culturais, além de aliancas
estratégicas com cursos técnicos, escolas publicas e particulares. Também estéao
previstas apresentacfes presenciais voltadas a secretarias de educacédo e direcdes
escolares, com o0 objetivo de apresentar os beneficios da plataforma e estabelecer

uma relacao direta com as instituicdes de ensino.

Além das parcerias, seréo realizadas acdes de divulgacao regional, como a
distribuicdo de folhetos em escolas, comércios e eventos locais, bem como a
instalacdo de faixas e banners fisicos em pontos estratégicos da cidade. Essas
medidas visam aumentar a visibilidade da marca de maneira acessivel e direcionada

ao publico-alvo da regiao.

Para garantir a fidelizacdo e o engajamento continuo das instituicdes, sera
implantado o programa SCORE+, que oferecera beneficios exclusivos para escolas e
empresas que utilizarem a plataforma com frequéncia. Entre esses beneficios estédo
pacotes personalizados, descontos progressivos conforme o uso, além da
possibilidade de participacdo nas melhorias da ferramenta e acesso antecipado a

novas funcionalidades.

A comunicacgao com o publico sera feita de forma direta e personalizada, com
0 uso de e-mail marketing segmentado por regido, envio de mensagens automaticas
com atualizacBes e promocdes, e suporte continuo por meio de um canal exclusivo
via WhatsApp e redes sociais. Essa abordagem visa manter a comunidade informada,

préxima e participativa.
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O publico-alvo na microrregidao de Mogi Guacgu inclui escolas municipais e
estaduais — sendo que o municipio conta com mais de 50 unidades publicas de ensino
— além de instituicdes particulares de renome, como Objetivo, Anglo e Dom Bosco.
Também fazem parte do perfil de clientes em potencial os cursos técnicos e
profissionalizantes, como ETEC, Senai e Sest/Senat, além de empresas do setor
educacional, como editoras, fornecedores de materiais escolares e prestadores de
servigos de transporte escolar. (EDU,2025).

O objetivo inicial é alcancar entre 20 e 30 instituicdes durante a fase de
implantagdo do projeto, consolidando a plataforma SCORE como uma referéncia
regional em comunicacdo educacional. Para isso, estdo previstas estratégias de

marketing digital e offline, com estimativas de custo detalhadas. ( ,2025).

No marketing digital, a atuagdo incluira a criagdo de redes sociais
segmentadas por regido, com investimento médio de R$ 300 por canal, campanhas
geolocalizadas em plataformas como Google Ads e Instagram Ads, com valor
estimado de R$ 1.000 mensais, além da producdo de videos e depoimentos de
usuérios por R$ 800 em investimento Unico. No marketing offline, o valor estimado
para impressao de folhetos e banners regionais € de R$ 1.500, a participagdo em
feiras e eventos escolares tera um custo médio de R$ 1.200, e os brindes
promocionais para acfes locais estdo orcados em aproximadamente R$ 500. O

investimento inicial médio total em marketing varia entre R$ 4.500 e R$ 5.500.

( 2025).

2.5.2-Macroregido

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), as
macrorregides sado areas territoriais amplas que compartilham caracteristicas
geograficas, econbmicas e sociais comuns. O Brasil € dividido em cinco grandes
regides: Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. Este trabalho foca na Regido
Sudeste, que é a mais industrializada do pais e abriga 0os maiores centros econémicos
do Brasil. (IBGE, 2018).

A escolha da Regido Sudeste para o langamento inicial do sistema proposto

se justifica pela forte concentragcdo de empresas, dinamismo econdmico e ampla
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conectividade, que séo caracteristicas essenciais para o sucesso de solucbes
tecnologicas voltadas a comunicacdo empresarial. A regido concentra uma das
maiores concentragfes industriais do pais, destacando-se principalmente em S&o
Paulo, o maior centro econémico do Brasil, e em cidades como Rio de Janeiro e Belo
Horizonte. Este cenario favorece a implementacdo do sistema, dado o peffil
empresarial dinamico e a alta demanda por solu¢des tecnoldgicas avancadas.

(BRASIL ESCOLA, 2025).

A industria na Regido Sudeste é predominantemente voltada para setores
como automotivo, quimico, tecnologia da informacéo, alimentacdo e energia, o que
representa um mercado robusto e crescente para solugdes inovadoras. Sdo Paulo,
por exemplo, é sede de um grande numero de empresas de médio e grande porte,
muitas das quais estéo localizadas na Grande S&o Paulo, que abriga cerca de 60.000
a 70.000 industrias (IBGE, 2021).

A estratégia de marketing sera centrada na seguranca e velocidade do
sistema, com a producédo de conteudos digitais (posts e videos) que reforcam esses
atributos. Para aumentar a visibilidade da empresa, sera também desenvolvido um
site institucional, proporcionando uma comunicacdo mais eficaz com os clientes e

facilitando a expansao nacional. ( ,2021).

2.5.2.1 Perfil dos Influenciadores

A parceria com influenciadores que possuem grande alcance e um publico
focado em negocios, empreendedorismo e transformacdo digital € uma das
estratégias centrais da campanha de marketing. O perfil dos influenciadores
selecionados é altamente alinhado com o perfil empresarial da solu¢édo, sendo que
eles atingem diretamente um puablico, composto por empresarios, startups,

profissionais de tecnologia e lideres de negdcios.

7

O perfil de cada influenciador é apresentado com base no numero de

seguidores e no tipo de contetdo que produzem:

Endeavor Brasil: Com 169 mil seguidores no Instagram e 421 mil inscritos no
YouTube, o canal é focado em empreendedorismo, inovacao e gestdo de empresas,

oferecendo conteldo que atrai empresarios de pequeno, médio e grande porte que
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buscam aprimorar seus negécios. O publico € majoritariamente adulto, com interesse
em desenvolvimento corporativo, estratégias de negdcios e tecnologia.
(INFOMONEY25, 2025).

Do Zero ao Topo: Com 40 mil seguidores no YouTube e 99,9 mil no Instagram,
este canal se foca em histérias de sucesso no empreendedorismo e transformacédo
empresarial, atraindo uma audiéncia jovem e adulta, composta por empreendedores

iniciantes, startups e profissionais de tecnologia e negdcios. ( ,2025).

Hey Investidor: Com 1,4 milhdes de seguidores no Instagram e 918 mil
inscritos no YouTube, o Hey Investidor € um canal voltado para educacao financeira,
investimentos e gestao de negdcios, atraindo empresarios, investidores e profissionais

da area financeira, além de individuos com interesse em tecnologia financeira.

( 2025).

2.5.2.2 Estimativa de Alcance para Empresas

Com a escolha estratégica desses influenciadores, o alcance potencial para o
publico-alvo pode ser substancial, especialmente considerando o alto grau de
segmentacdo e o perfil empresarial dos seguidores. As campanhas com
influenciadores digitais podem alcancar de 5% a 10% do total de seguidores,
dependendo do engajamento, da relevancia do conteudo e da afinidade com o
publico-alvo. (ROCK CONTENT, 2024)

Com base nessa referéncia, as estimativas de impacto para empresas da

Regido Sudeste sao:

Endeavor Brasil: Com aproximadamente 169 mil seguidores no Instagram,
estima-se que entre 5% e 10% desse publico possa ser impactado diretamente por
campanhas alinhadas com solucdes de tecnologia e inovacgao. Isso representa um
alcance entre 8.000 e 17.000. (___, 2024).

Do Zero ao Topo: Com cerca de 40 mil inscritos no YouTube e quase 100 mil
seguidores no Instagram, o canal atinge um publico engajado composto por

empreendedores e pequenos empresarios. Aplicando a mesma taxa de 5% a 10%, o
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alcance estimado fica entre 3.000 e 6.000 empresas potenciais impactadas

diretamente pelo contetdo patrocinado. ( , 2024).

Hey Investidor: Com 1,4 milh&o de seguidores no Instagram e 918 mil inscritos
no YouTube, é o influenciador com maior alcance da campanha. Sua audiéncia é
formada majoritariamente por investidores, empresarios e profissionais da area
financeira, altamente compativeis com a proposta do sistema. Assim, estima-se que
ele possa impactar entre 14.000 e 20.000 empresas da Regido Sudeste. (|,
2024).

Somando os trés canais, as campanhas podem atingir diretamente entre
25.000 e 43.000 empresas com interesse em soluc¢des de comunicacao digital, dentro

de um publico qualificado e propenso a adeséo de novos servigos tecnologicos.

Essa estimativa estd em conformidade com as praticas que destaca o
marketing de influéncia como uma das estratégias mais eficazes para gerar conexdes

reais com decisores de negocios, especialmente no ambiente digital. ( , 2024).

2.6 CONCORRENTES

A concorréncia é um fator essencial no mercado, impulsionando inovacao e
aprimoramento continuo. "Os concorrentes desafiam empresas a evoluir, aprimorar
seus servicos e atender melhor as necessidades dos consumidores”. Eles podem ser
classificados em duas categorias principais: concorrentes diretos, que oferecem
servicos semelhantes, e concorrentes indiretos, que atendem as mesmas

necessidades por meio de abordagens distintas. (BENNETT, 2024)

Para superar a concorréncia, as empresas devem adotar estratégias eficazes.
Uma empresa que deseja se destacar precisa oferecer um diferencial, seja pela
inovacao, eficiéncia ou experiéncia do usuario. Algumas das principais abordagens
incluem: (PRICEVA, 2024),

Valor agregado: Oferecer funcionalidades exclusivas que resolvam problemas
especificos do publico (BENNETT, 2024).

Experiéncia do usuario: A interface intuitiva e o suporte eficiente sédo fatores-

chave para conquistar e fidelizar clientes. (MEDIUM, 2022).
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Seguranca e privacidade: Conforme destaca, A protecao de dados tornou-se

um diferencial competitivo essencial em um mundo digital. (KILBERG, 2025)

Acessibilidade: A viabilidade da comunicacdo em diferentes condigdes,
especialmente em cenérios de baixa conectividade, € um elemento estratégico
(WHELLHOUSE, 2025).

Diante dessa realidade, o S.C.O.R.E se posiciona como uma alternativa
diferenciada ao oferecer uma comunicacdo segura, rapida e offline, eliminando

dependéncias externas e reforcando o controle institucional.

2.6.1 Concorrentes Diretos

Concorrentes diretos sdo empresas que oferecem produtos ou servigos
semelhantes ou idénticos, direcionados a mesma base de clientes e segmentos de
mercado. Esse tipo de concorréncia é mais evidente quando as empresas operam na
mesma area geografica ou atendem as mesmas necessidades dos clientes
(BENNETT, 2024).

Concorrentes diretos do S.C.O.R.E

Os principais concorrentes do S.C.O.R.E séo plataformas consolidadas de
comunicacao interna, como mensageiros instantaneos, servicos de videoconferéncia

e SMS, que inclui o WhatsApp, Discord, Microsoft Teams, Slack e Google Meet.
WhatsApp / WhatsApp Business

Aplicativos populares de mensagens que permitem envio de texto, voz,
imagens, videos e documentos. Vantagens: Comunicacao instantanea e multimidia
sem necessidade de infraestrutura propria. O WhatsApp Business oferece recursos
avancados, como catalogo, respostas automaticas e integracdo via API.
Desvantagens: Depende totalmente de internet; pode falhar em conexdes instaveis.

Hé coleta de metadados e riscos a privacidade, mesmo com criptografia.
Discord

Plataforma gratuita com canais de texto e voz, utilizada por comunidades e

grupos de trabalho. Vantagens: Organizacdo por canais tematicos e suporte a bots,
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facilitando a moderacdo e automacao de atividades. Desvantagens: Pode gerar
distracdes por multiplos servidores e falta de controle institucional sobre quem e como
participa. Além disso, a plataforma permite a integracdo com diversas ferramentas
externas, como servigos de streaming e aplicativos de produtividade. Oferece também
opcdes de personalizagdo, permitindo adaptar servidores as necessidades de cada
grupo. A comunicagao em tempo real favorece a colaboragao entre membros, mesmo
em equipes distribuidas geograficamente. No entanto, requer uma boa gestdo para

evitar sobrecarga de informacgdes e garantir um uso eficiente dos recursos disponiveis.

Microsoft Teams

Ferramenta corporativa integrada ao Microsoft 365, com chat,
videoconferéncia e gestao de arquivos. Vantagens: Alta seguranca e compliance,
eficiéncia comprovada com ganhos de produtividade e economia financeira.
Desvantagens: Requer licenciamento, treinamento, infraestrutura de internet confiavel

e pode ser complexo para ambientes menores.

Slack

Plataforma profissional de chat por canais, com integracdes extensivas e bot-
friendly. Vantagens: Mensagens em tempo real, busca eficiente e integracdo com
milhares de apps e servicos. Desvantagens: Limitacbes no plano gratuito
(armazenamento e histérico), risco de excesso de notificagcdes e criticas ao uso
institucional. (BULKGATE, 2012).

Google Meet

Servico de videoconferéncia parte do Google Workspace, com chat e
integracdo ao Gmail e Agenda (WHEELHOUSE, 2025). Vantagens: Interface simples,
integracdo direta com Agenda e Gmail, criptografia e legendas em tempo real.
Desvantagens: Recursos limitados no plano gratuito (salas, layouts), sem whiteboard

nativo e pode apresentar instabilidade de navegacao.
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SMS (Short Message Service — Servico de Mensagens)

Servico de mensagens via rede celular, amplamente usado para
comunicagdes urgentes. Vantagens: Alta taxa de leitura (~98%), entrega rapida e
custo baixo, ideal para alertas pontuais. Desvantagens: Limite de caracteres,
mensagens podem ser interpretadas como spam, exigem opt-in e podem ter custos
cumulativos (KIXIE, 2025).

Enquanto os concorrentes diretos oferecem solucdes robustas e populares,
todos dependem de conectividade estavel e expdem dados a servidores externos. O
S.C.O.R.E se diferencia por funcionar offline, de forma local e segura, eliminando a

necessidade de internet e reforgando o controle interno da comunicagao institucional.

2.6.2 Concorrentes Indiretos

Concorrentes indiretos, por outro lado, atendem as mesmas necessidades
dos clientes, mas com produtos ou servicos diferentes. Eles podem ndo competir na
mesma categoria de produto, mas ainda disputam o mesmo gasto do consumidor
(BENNETT, 2024).

Plataformas de Gestao Escolar / Portais Educacionais

Como o Bridge, que centraliza a comunicacao entre professores, alunos e
responsaveis, com posts, avisos, tarefas, agendamento de reunides e tutoriais para
engajamento durante o ensino hibrido. Vantagens: Integracdo a sistemas escolares,
engajamento académico e interacdo com responsaveis. Desvantagens: Dependem de
internet, muitas vezes requerem desenvolvimento ou contratacdo personalizada e

podem nao oferecer a robustez de um canal fisico dedicado. (MEDIUM, 2022)

Comunicacdes por E-mail Institucional

Ferramenta universal de comunicacdo escrita, usada para envio de boletins,
comunicados e documentos formais. Vantagens: Registro historico, formalidade,

possibilidade de anexos e controle de acesso. Desvantagens: Pouco imediatismo,



94

pode ser ignorado ou filtrado como spam; ndo atende bem a urgéncias ou avisos

rapidos.

Avisos Fisicos / Murais e Comunicados Impressos

Cartazes, recados, quadros de avisos e circulares colados em locais
estratégicos da escola. Vantagens: Método simples, sem necessidade de tecnologia;
facil acesso para todos. Desvantagens: Comunicacao unidirecional, sem confirmacgéo

de leitura; requer impressao constante e pode ficar desatualizado.

Paginas e Redes sociais institucionais

Uso de Facebook, Instagram e blog da escola para publicacdes, eventos,
fotos e videos. Vantagens: Alto alcance, engajamento visual, facil atualizacéo; pode
gerar marketing para a instituicdo. Desvantagens: Exposicao publica de informacoes,

possibilidade de criticas; depende de internet e aprovagédo da comunidade escolar.

Radio ou Sistema de PA (Public Address)

Sistema de alto-falante interno usado para chamadas e avisos gerais.
Vantagens: Excelente para avisos urgentes, cobertura para areas amplas.
Desvantagens: Apenas comunicagdo em tempo real, sem registro nem

personalizacdo; pode ser perturbador e invasivo se utilizado com frequéncia.

Os concorrentes indiretos, embora variados e uteis, ndo oferecem
comunicacao bidirecional, em tempo real e sem internet. O S.C.O.R.E surge como
uma solucdo hibrida entre acessibilidade, agilidade e confiabilidade, permitindo

comunicacdes rapidas e seguras mesmo em ambientes com baixa conectividade.

2.7 LEIS E REGRAS CONTRATUAIS

As leis e regras contratuais constituem o conjunto de normas juridicas que

regulam a formacéo, validade, execucéo e extingdo dos contratos. No Brasil, essas
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normas estao principalmente previstas no Codigo Civil (Lei n° 10.406/2002), Art. 421.
O contrato deve obedecer aos principios da fungdo social e da boa-fé objetiva. Mas
também sdo complementadas por principios constitucionais, jurisprudéncia e doutrina

especializada.

“O contrato é um acordo de vontades entre duas ou mais partes, com o
objetivo de criar, modificar ou extinguir obrigagdes, sendo regido por principios como
a autonomia da vontade, a boa-fé objetiva e a funcdo social’. Esses principios
garantem que 0s contratos sejam instrumentos legitimos de organizacao das relacdes
juridicas e econdmicas, respeitando os direitos das partes envolvidas. (GONCALVES,
2023)

O Direito Contratual, ramo do Direito Civil, estabelece que os contratos devem
observar requisitos essenciais, como: agente capaz, objeto licito, forma prescrita ou
nao proibida por lei e consentimento livre de vicios (erro, dolo, coagéo). Além disso,
0s contratos devem ser executados com lealdade e transparéncia, conforme o
principio da boa-fé objetiva (SARAIVA EDUCACAO, 2023).

No contexto de projetos tecnolégicos como 0 S.C.O.R.E, as regras contratuais
sdo fundamentais para formalizar parcerias, definir responsabilidades, garantir a
protecdo de dados e assegurar a prestacdo de servicos conforme o0s termos
acordados. A elaboracao de contratos claros e juridicamente validos contribui para a

seguranca das relacdes institucionais e a sustentabilidade do projeto.

2.7.1 Relatorio de Termos e Condicéao

O desenvolvimento do S.C.O.R.E — um aplicativo de comunicacéo
institucional que opera por meio de cabos de rede e funciona offline — exige atencéo

especial a legislacdo em trés esferas: municipal, estadual e federal.

A sequir, estdo as principais normas, seus efeitos no projeto e recomendacfes

para adequacdo juridica e institucional.
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2.7.1.1 Legislacdo Municipal — Mogi Guacu (SP)

A Lei Municipal n®5.217/2019 trata da transparéncia da administracéo publica,

regulamentando o acesso a informacgéao pelos cidadaos no municipio:

“A administragao publica municipal direta e indireta devera garantir, mediante
procedimentos objetivos e ageis, o direito de acesso a informacdo de interesse
publico” (MOGI GUAGU, 2019).

Ou seja, incentiva a criagao de canais institucionais de comunicacao, como o
S.C.0O.R.E, que favorecem a transparéncia e a gestao publica eficiente. Embora Mogi
Guacu ndo disponha de legislagdo especifica sobre infraestrutura de
telecomunicacdes, a iniciativa pode ser enquadrada como mecanismo de apoio a

politica de acesso a informagéo.

2.7.1.2 Legislagao Estadual — Sao Paulo

A Lei Estadual n®17.334/2021 criou o Cadastro de Bloqueio de Telemarketing,

incluindo o bloqueio do envio de mensagens por aplicativos ou SMS:

“O consumidor podera manifestar sua vontade de nao receber chamadas de

telemarketing ou mensagens de qualquer natureza” (SAO PAULO, 2021, art. 1°).

Embora direcionada a empresas com fins comerciais, essa norma reflete a
sensibilidade do Estado a privacidade do usuéario. Assim, mesmo em sistemas de
comunicacao local como o S.C.0O.R.E, recomenda-se a inclusdo de controles de opt-
in (aceitacdo) e opt-out (cancelamento) para o recebimento de mensagens em massa,

respeitando a vontade dos usuarios.

2.7.1.3 Legislacao Federal — Brasil

Marco Civil da Internet (Lei n° 12.965/2014)
Define os direitos e deveres no uso da internet no Brasil, incluindo principios aplicaveis

a comunicacao digital, mesmo em redes privadas:
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“A disciplina do uso da internet no Brasil tem como fundamentos o respeito a
liberdade de expresséo e a protecéo da privacidade e dos dados pessoais” (BRASIL,
2014, art. 39).
“O sigilo do fluxo de comunicagdes pela internet € inviolavel, salvo por ordem judicial”
(BRASIL, 2014, art. 7°).

Mesmo funcionando offline, o S.C.O.R.E deve manter politicas de sigilo,

privacidade e seguranca, alinhadas aos principios dessa lei.

Lei Geral de Protecdo de Dados — LGPD (Lei n° 13.709/2018)
Aplica-se a qualquer operacdo de tratamento de dados pessoais, inclusive em

ambientes sem conexao com a internet;

“O tratamento de dados pessoais somente podera ser realizado mediante o

fornecimento de consentimento pelo titular” (BRASIL, 2018, art. 7°).

Se o0 aplicativo armazenar nomes, mensagens, registros ou outras
informacbes sensiveis, deverd implementar medidas de seguranca, obter

consentimento explicito e manter transparéncia sobre o uso dos dados.

Lei n° 9.296/1996 - Interceptacéo de Comunicacdes

Estabelece que comunicacdes sO podem ser acessadas com ordem judicial:

“A interceptagdo de comunicacgbes telefénicas, de qualquer natureza, (...)
dependera de ordem do juiz competente, da forma que a lei estabelecer para fins de
investigacao criminal” (BRASIL, 1996, art. 1°).

Essa legislacéo reforca o sigilo das mensagens trocadas dentro do aplicativo

S.C.O.R.E, resguardando a confidencialidade dos usuarios.

Lei Geral das Antenas - Lei ne 13.116/2015

Facilita a instalacdo de infraestrutura de telecomunicacfes em espacos publicos:

“E garantido o direito de passagem em vias publicas para instalacdo de

infraestrutura sem 6nus para a prestadora” (BRASIL, 2015, art. 12).

Isso pode beneficiar o projeto caso a instalacdo de cabos fisicos envolva

espacos compartilhados, como escolas publicas ou reparticbes municipais.
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Lei Geral de Telecomunicacgbes - Lei n° 9.472/1997
Define que qualquer forma de comunicagdo por meio fisico ou eletromagnético €

considerada servigo de telecomunicagdes:

“Servigco de telecomunicagdes € a transmissdo, emissdo ou recepg¢ao de
simbolos, caracteres, sinais, escritos, imagens, sons ou informac6es de qualquer
natureza por fio, radio, eletricidade ou outro meio eletromagnético” (BRASIL, 1997,
art. 60).

Se o S.C.O.R.E for expandido futuramente para além da rede local (por
exemplo, via internet ou interconexdao com outras instituicdes), pode ser necessaria

autorizacdo da Anatel e observancia das normas técnicas especificas da agéncia.

2.7.2 Medidas e Ac¢des

O S.C.O.R.E, por ser um sistema de comunicagdo local e institucional
baseado em cabos de rede, precisa ndo apenas estar tecnicamente funcional, mas
também juridicamente adequado e socialmente aceitavel. Para isso, € essencial que
sua implantacao seja acompanhada de medidas praticas que o alinhem as legislacdes
nas esferas municipal, estadual e federal. A seguir, sdo apresentadas acobes

recomendadas conforme os diferentes niveis de legislacdo analisados:

2.7.2.1 No ambito municipal — Mogi Guacu (SP)

Objetivo: garantir que 0 S.C.0O.R.E seja reconhecido como ferramenta legitima
de apoio a transparéncia publica e a modernizacdo dos canais de comunicagao

interna.

Apresentar o projeto a administracdo publica municipal, demonstrando como
o0 sistema contribui diretamente com os principios da Lei Municipal n°® 5.217/2019, ao
facilitar o acesso a informacéo institucional e a fluidez da comunicacdo entre os

setores administrativos das escolas.

Buscar apoio da Secretaria de Educacdo do municipio, com a proposta de

implementar o S.C.O.R.E inicialmente em escolas publicas como projeto-piloto,
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destacando que o sistema néo depende de internet e utiliza infraestrutura simples

(cabos de rede).

Propor a Camara Municipal o reconhecimento do projeto por meio de mocao
de apoio ou indicacéo legislativa, o que pode fortalecer a legitimidade institucional do
aplicativo e abrir caminhos para futuras parcerias ou programas educacionais

baseados em tecnologia offline.

2.7.2.2 No ambito estadual — Estado de Sao Paulo

Objetivo: garantir que a aplicacdo do S.C.O.R.E respeite a privacidade dos

usuarios e esteja de acordo com normas estaduais sobre envio de mensagens.

Inserir mecanismos de consentimento no aplicativo, como caixas de selecéo
(opt-in) para autorizar o recebimento de mensagens e a op¢ao de cancelamento (opt-
out), atendendo a Lei Estadual n® 17.334/2021 Altera a Lei n° 13.226/2008 para
atualizar as regras do Cadastro para Bloqueio de Recebimento de Ligacdes de
Telemarketing no Estado de S&o Paulo, permitindo que consumidores evitem
chamadas indesejadas de oferta de produtos e servi¢os., que protege o cidadao

contra comunicacgodes indesejadas.

Desenvolver uma Politica de Privacidade acessivel e objetiva, mesmo offline,
gue expligue de forma clara os tipos de mensagens enviadas, o0 proposito das
comunicacdes e a frequéncia de envio. Essa politica pode estar disponivel no menu

principal do aplicativo, em formato visual simples e de facil leitura.

Manter registro do consentimento dos usuarios, com data e hora, armazenado
localmente no servidor ou computador da escola, criando uma trilha de conformidade

gue pode servir como evidéncia legal.

2.7.2.3 No ambito federal — Legislacdo nacional

Objetivo: assegurar que o S.C.O.R.E esteja em conformidade com as
principais normas nacionais de prote¢céo de dados, sigilo de comunicacao e uso de

infraestrutura de telecomunicacgodes.
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Conformidade com a LGPD (Lei n° 13.709/2018):
Coletar apenas os dados estritamente necessarios (principio da minimizagao).

Solicitar o consentimento explicito do usuario antes de armazenar qualquer

dado pessoal, como nhomes, mensagens ou identificadores.

Utilizar préaticas de seguranca da informacdo, como autenticacéo por senha,

criptografia local e controle de acesso aos dados armazenados.

Garantir ao usuario o direito de acesso, corre¢ado e exclusdo de seus dados
sempre que solicitado.

Respeito ao sigilo de comunicacéo (Lei n® 9.296/1996):

Implementar o sistema de forma que apenas usuarios autorizados tenham

acesso ao conteudo das mensagens.

Impedir qualquer forma de interceptacao interna ou externa sem autorizacao

judicial, garantindo a confidencialidade conforme exigido pela legislacao.

Incluir clausula no termo de uso informando que o conteddo das mensagens

sera protegido por sigilo, conforme a lei.
Atencao a infraestrutura de telecomunicacoes:

Utilizar o direito de passagem previsto na Lei n°® 13.116/2015 Art. 1° — Esta Lei
estabelece normas gerais para o licenciamento, a instalacdo e o compartilhamento da
infraestrutura de telecomunicacfes, com o objetivo de promover a expansao da rede

e ampliar o acesso aos servicos no territdrio nacional.

para facilitar a instalacdo de cabos em ambientes publicos como escolas e

reparticées sem custo adicional de autorizacéo.

Planejar a instalacdo dos cabos respeitando a estrutura fisica dos prédios,
evitando furos em paredes de areas protegidas, respeitando normas de seguranca

elétrica e estrutural.

Se houver expansdo para além do ambiente local (como entre prédios ou
escolas diferentes), avaliar a necessidade de licenciamento na Anatel conforme
previsto na Lei n°® 9.472/1997 Art. 2° — O servi¢o de telecomunica¢cées tem como

finalidade o atendimento ao interesse publico, devendo ser prestado com base nos
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principios da universalizac&o do servi¢co e da continuidade. Isso inclui eventual registro
do sistema como servico de comunicacdo institucional interna, mesmo sem fins

comerciais.

2.7.3 — CONTRATO DE PRESTACAO DE SERVICOS

Este documento tem como objetivo formalizar o Contrato de Prestacdo de
Servigos entre as partes interessadas na implementacao do Sistema de Comunicagao
Offline para Redes Escolares (S.C.O.R.E).

Este contrato garante a legalidade e a conformidade juridica do acordo,
assegurando que todas as clausulas estejam em conformidade com o Cdédigo Civil
Brasileiro, bem como com demais normas técnicas e operacionais voltadas a

prestacao de servicos e fornecimento de solucdes tecnoldgicas.

O S.C.O.R.E é uma solucdo tecnolégica voltada para a melhoria da
comunicacao interna em instituicbes educacionais, utilizando redes fisicas (cabos de

rede) para transmitir mensagens sem depender da internet.

O sistema foi desenvolvido por Valério Candido da Silva Junior, lider do

projeto e responsavel técnico pelo seu desenvolvimento.

O presente contrato define claramente os direitos e responsabilidades de cada
parte, estabelecendo obrigacdes, prazos e condicdes para a implementacdo e

manutencao do sistema.

Além disso, o documento aborda aspectos relacionados a confidencialidade
das informacdes, a seguranca dos dados e a protecdo do patrimdnio tecnoldgico das

instituicbes envolvidas.

Também sao especificadas as condicdes de suporte técnico, treinamento de
usuarios e eventuais atualizacdes do software, garantindo a continuidade e eficiéncia
do servico. O contrato prevé ainda mecanismos de resolucdo de conflitos e
penalidades em caso de descumprimento das clausulas, proporcionando seguranca

juridica para ambas as partes.

Segue o contrato abaixo:
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Contrato de Prestacéo de Servigos - S.C.O.R.E.

CONTRATANTE: [Nome da InstituicAo/Empresa], inscrita no CNPJ sob o n°

, com sede na , €

endereco eletrdnico , heste ato representada por
: doravante denominada simplesmente

"CONTRATANTE".

CONTRATADO: Valério Candido da Silva Junior, brasileiro, estudante e
desenvolvedor, inscrito no CPF sob o n° , com endereco
a , € e-mail :
doravante denominado simplesmente "CONTRATADO".

CLAUSULA 1 -DO OBJETO

Este contrato tem por objeto a prestacdo de servicos téecnicos pelo
CONTRATADO a CONTRATANTE, compreendendo a entrega, instalacao,
configuragdo, manutencdo e suporte do sistema S.C.O.R.E. (Sistema de
Comunicacao Offline para Redes Escolares), tecnologia destinada a comunicagao
interna por meio de redes fisicas, sem uso de internet.

CLAUSULA 2 - DAS FUNDAMENTACOES LEGAIS

Para garantir a legalidade, a seguranca juridica e a adequacdao institucional
do servico prestado, as partes reconhecem como base deste contrato as seguintes
leis, com suas respectivas justificativas:

2.1 — Cadigo Civil Brasileiro (Lei n° 10.406/2002)

Este contrato fundamenta-se nas disposices do Cadigo Civil Brasileiro,
especialmente nos principios da autonomia da vontade, boa-fé objetiva e funcao social
do contrato, assegurando sua validade, formacdo, execu¢do e encerramento de
acordo com a legislacao vigente.

2.2 — Lei n®13.709/2018 - Lei Geral de Protecao de Dados (LGPD)

O tratamento de dados pessoais no ambito deste sistema observara
rigorosamente as disposi¢cdes da LGPD, garantindo o consentimento explicito dos
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titulares, a minimizag&o da coleta de dados e o pleno respeito aos direitos dos titulares,
mesmo em ambiente offline.

2.3-Lei n°12.965/2014 — Marco Civil da Internet

O sistema assegurara a protecdo da privacidade, a liberdade de expressao e
0 sigilo das comunicacdes, conforme estabelecido pelo Marco Civil da Internet,
aplicando tais principios inclusive em redes privadas.

2.4 —Lei n®9.296/1996 - Interceptacdo de Comunicac¢des

As comunicacoes realizadas por meio do sistema serdo mantidas em sigilo,
sendo vedado qualquer acesso nao autorizado, exceto mediante ordem judicial, em
conformidade com a legislagdo aplicavel.

2.5—-Lein®13.116/2015 - Lei Geral das Antenas

A instalacdo da infraestrutura necessaria para o funcionamento do sistema
observara as disposi¢coes da Lei Geral das Antenas, garantindo a facilitacdo da
instalacdo em locais publicos, sem custos adicionais.

2.6 —Lei n®9.472/1997 — Lei Geral de Telecomunicacdes

Eventual expansdo do sistema envolvendo servicos de telecomunicacdes
sera realizada em estrita observancia as normas da Agéncia Nacional de
Telecomunicagcdes (ANATEL), conforme disposto na Lei Geral de Telecomunicacoes.

2.7 — Lei Estadual n° 17.334/2021 (Sao Paulo)

Sera assegurado ao usuario o direito de ndo receber mensagens nao
solicitadas, sendo disponibilizadas opc¢des claras de consentimento prévio (opt-in) e
de excluséo (opt-out) para comunicac¢des realizadas pelo sistema.

2.8 — Lei Municipal n®5.217/2019 (Mogi Guacu — SP)

O sistema S.C.O.R.E. contribuira para o acesso a informacdo e a
transparéncia na administracdo publica, em conformidade com os principios
estabelecidos pela referida legislacdo municipal.
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CLAUSULA 3 - OBRIGACOES DO CONTRATADO

kWb

Fornecer o sistema S.C.O.R.E. pronto para uso, com instalacéo e
configuragéao inicial,

Garantir estabilidade, seguranca e atualizagdes durante a vigéncia;
Assegurar sigilo total das comunicacdes (conforme Lei n° 9.296/1996);
Fornecer infraestrutura necesséria (como cabos);

Manter contato com a CONTRATANTE semestralmente para avaliacdo
técnica.

CLAUSULA 4 — OBRIGACOES DA CONTRATANTE

P wN e

Disponibilizar estrutura fisica e elétrica para o sistema;

Permitir o acesso e a instalacéo da rede local,

Colaborar com feedbacks e avaliacdes;

Efetuar os pagamentos em dia, com multa de 2% e juros de 1% ao més
em caso de atraso superior a 7 dias.

CLAUSULA 5 - VIGENCIA E RENOVACAO

Este contrato tera validade inicial de 1 (um) més, podendo ser prorrogado por
acordo mutuo entre as partes, por meio de termo aditivo.

CLAUSULA 6 — TESTEMUNHAS (OPCIONAL)

Nos termos do art. 104 do Cddigo Civil, ndo € obrigatéria a presenca de
testemunhas para a validade deste contrato. Entretanto, se desejado por uma das
partes, poderédo ser incluidas para fins de seguranca juridica, conforme o art. 784, llI,

do CPC.

CLAUSULA 7 - DISPOSICOES FINAIS

1. Este contrato ndo gera vinculo empregaticio entre as partes;
2. Alteracbes contratuais s6 terdo validade mediante aditivo escrito e

assinado;
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3. O foro eleito para dirimir eventuais controvérsias é o da Comarca de
Mogi Guagu/SP.

Mogi Guacgu, de de 2024
CONTRATANTE:

[Nome da InstituicAo/Empresa]

CONTRATADO:

Valério Candido da Silva Junior

TESTEMUNHAS:

Nome: — CPF: XXX XXX XXX-XX

Nome: — CPF: XXX XXX XXX-XX
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3 - DOCUMENTACAO

Remete a nocgdo de conjunto de documentos, bem como se refere as acdes de coleta,
processamento técnico e disseminacdo de informagBes. Em linhas gerais, o termo
documentagcdo pode ser compreendido como pratica com e/ou sobre algum
documento ou conjunto documental. Importa destacar a caracteristica de evidenciar
varios tipos de registros, garantindo a permanéncia da informacdo ao longo dos
diferentes contextos historicos. Muito além de agregar as multiplas expressdes do
conhecimento humano, a documentagdo assume a fungdo de representar ideias e
objetos que nos informam sobre algo. (IPHAN,2025)

3.1-OMG

O OMG (Object Management Group — Grupo de Gerenciamento de Objetos)
€ um consorcio internacional, aberto a participacdo de empresas, academia e 6rgaos
governamentais, que desempenha papel central na padronizacdo de tecnologias de
informacé&o. Fundado em 1989, o OMG organiza seu trabalho por meio de Task Forces
responsaveis por propor, manter e evoluir padrdes abertos voltados a

interoperabilidade entre sistemas, dominios e plataformas (OMG, 2025).

Nesse contexto surgiu a Object Management Architecture (OMA), a
arquitetura de referéncia do OMG que estrutura conceitos, interfaces e servigos para
sistemas orientados a objetos, fornecendo uma base uniforme para especificacdes
técnicas e facilitando a integracdo entre aplicacbes heterogéneas. A OMA define
componentes, protocolos e operagdes essenciais (por exemplo, como objetos fazem
requisicdes e respostas), atuando como fundamento conceitual para outros padrdes
do OMG (OMG, 1998.).

O propoésito institucional do OMG permanece o0 de promover
interoperabilidade e integracdo via padrdes abertos e consensuais, sem fins
lucrativos, desde sua criacdo em 1989 (OMG, 2025).

A necessidade de padrfes de interoperabilidade em um mercado de software
em rapida evolucao levou empresas de tecnologia a fundar o consorcio e priorizar

middleware e integracdo desde os primeiros anos (OMG, 2025).

Nos anos iniciais, a OMG concentrou-se em padroes como a CORBA

(Common Object Request Broker Architecture), que viabiliza chamadas entre objetos
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distribuidos em diferentes linguagens e plataformas por meio de Object Request
Brokers (OMG, 1995).

Entre 1996 e 2005, o portfélio do OMG se expandiu com iniciativas como MDA
(Model-Driven Architecture), UML (Unified Modeling Language) e BPMN (Business
Process Model and Notation). A UML consolidou-se como padrao de mercado para
modelagem de software e sistemas, com suas versdes mantidas pelo OMG (OMG,
2017).

De 2006 a 2015, o OMG seguiu atualizando e criando especificagbes para
novas demandas. Destacam-se DDS (Data Distribution Service), um padrdo de
publicacdo-assinatura data-céntrico para comunicacdo em tempo real e sistemas
distribuidos, e a SoaML (Service-Oriented Architecture Modeling Language), um perfil
UML para modelagem de servicos em arquiteturas orientadas a servi¢cos (OMG, 2015;
OMG, 2012).

Desde 2016, o OMG continua a evoluir seus padrdes para novas tecnologias.
A BPMN tem sua versao 2.0.2 como estado-da-arte mantido pelo OMG e também
ratificada como 1SO 19510, frequentemente combinada com motores de processo e
automacao. Em paralelo, o consércio intensificou frentes em IoT (com a familia DDS)
e em Inteligéncia Atrtificial (por meio da Al Platform Task Force e grupos conjuntos),
reforcando a interoperabilidade entre gémeos digitais, robdtica e outros dominios
(OMG, 2024).

3.1.1 — Principais padrées do OMG (sintético)
CORBA - middleware para objetos distribuidos; base histérica de
interoperabilidade. (OMG, 1995).

UML - linguagem de modelagem unificada e adotada amplamente (versao
2.5.1). (OMG, 2017).

MDA - abordagem dirigida a modelos lancada pelo OMG em 2001. (POOLE,
2001).

BPMN — notagéo de processos de negocio (verséo 2.0.2). (OMG, 2014).
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DDS - data-centric publish-subscribe para tempo real e loT/lloT. (OMG,
2015).

SoaML — perfil UML para arquitetura orientada a servigos. (OMG, 2012).

3.1.2 — Utilizagcao no Sistema

No desenvolvimento do S.C.O.R.E (Sistema de Comunicacdo Offline Rapida
Escolar), a aplicacdo dos padrbes estabelecidos pelo Object Management Group
(OMG) foi fundamental para garantir estruturagao, clareza e interoperabilidade entre
os componentes do projeto. Como a proposta envolve um ambiente educacional que
precisa funcionar mesmo em condi¢cdes de conectividade limitada ou inexistente, foi
essencial adotar metodologias e notacdes que possibilitassem a modelagem precisa

dos processos e a consisténcia operacional do sistema.

A utilizacdo da BPMN (Business Process Model and Notation) permitiu
mapear e documentar os fluxos de comunicacéo interna da escola, como: envio de
mensagens entre professores e alunos, compartilhamento de avisos administrativos e
notificacoes de atividades. A notacdo grafica da BPMN garante que tais processos
sejam visualmente compreensiveis, facilitando o entendimento tanto para

profissionais da tecnologia quanto para os usuarios finais (OMG, 2014).

Além disso, a UML (Unified Modeling Language) foi aplicada na definicdo da
arquitetura do S.C.O.R.E, especialmente nos diagramas de casos de uso, classes e
sequéncia. Essa modelagem padronizada proporcionou uma visédo detalhada de como
0S usuarios interagem com o sistema, descrevendo atores (alunos, professores,
coordenacao), casos de uso (enviar mensagem, consultar aviso, atualizar mural
offline) e os relacionamentos entre moédulos. Com isso, a UML reforcou a clareza e a
documentacdo técnica, fundamentais para a manutencdo e evolucdo do sistema
(OMG, 2017).

Para viabilizar a sincronizacdo de dados entre dispositivos, mesmo em
ambientes offline, a especificacdo DDS (Data Distribution Service) pode ser explorada
como modelo conceitual. Embora seja originalmente utilizada em sistemas de tempo

real e 10T, o DDS fornece mecanismos de publicagdo-assinatura data-céntrica que
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permitem a troca de informacbes em redes locais sem depender diretamente da
internet. Assim, quando houver reconexdo a rede, o sistema podera realizar a

sincronizacéo de dados de forma confiavel e escalavel (OMG, 2015).

A aplicacdo desses padrdes garante que o S.C.O.R.E seja um sistema bem
estruturado, adaptavel e sustentavel, mantendo a clareza nos fluxos de processos
(BPMN), a documentacdo técnica padronizada (UML) e a capacidade de
sincronizacao offline-para-online (DDS). Dessa forma, o projeto ndo apenas atende
as necessidades atuais da instituicdo escolar, mas também se encontra preparado
para futuras expansdes, como a integracdo com bibliotecas digitais, sistemas de
gestdo académica ou médulos de aprendizagem interativa.

3.2 BPMN

BPMN significa Business Process Model and Notation (Modelo e Notacao de
Processos de Negocio) e corresponde a um padrao internacional usado para
representar processos empresariais por meio de simbolos graficos e regras
especificas. Ele funciona como uma linguagem visual comum que possibilita a
descricdo, analise e melhoria de fluxos de trabalho, tornando a comunicacdo mais
clara entre analistas, profissionais técnicos e usuarios do negoécio, com o objetivo de

aperfeicoar as operagcfes organizacionais.

Conforme dito anteriormente, a criacdo do BPMN foi impulsionada pelo Object
Management Group (OMG), uma organizagao sem fins lucrativos que desenvolve e
mantém padrdes abertos para a computagdo e tecnologia. O desenvolvimento do
BPMN comecou em 2001, quando a OMG percebeu a necessidade de uma notacdo
padronizada que pudesse ser amplamente adotada para modelar processos de negécio.
(SANKHYA, 2023)

O BPMN, surgiu da necessidade de unificar a maneira como as organizacdes
representavam seus processos de negocio. Durante muito tempo, cada empresa
utilizava métodos diferentes para descrever suas atividades: alguns recorriam a
diagramas de atividades da UML, outros a cadeias de processos baseadas em
eventos (EPCs) ou ainda a notagfes proprias. Essa variedade criava um problema

evidente: enquanto os profissionais de tecnologia conseguiam compreender
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determinados modelos, 0s gestores e analistas de negdcio, muitas vezes, nao tinham
clareza sobre o que estava sendo representado. Faltava uma linguagem comum que

facilitasse o didlogo entre todos os envolvidos.

Foi nesse contexto, no inicio dos anos 2000, que especialistas e empresas
comecaram a trabalhar na ideia de criar uma notacao grafica padronizada, que fosse
simples o bastante para que qualquer usuério de negdécio pudesse entender, mas ao
mesmo tempo precisa e robusta para que desenvolvedores pudessem utiliza-la na
construcdo de solugcBes tecnolégicas. Essa busca resultou no BPMN, que
rapidamente ganhou espaco por oferecer algo que até entdo ndo existia: uma forma
de representar processos que funcionava como uma verdadeira “ponte” entre areas

técnicas e areas de gestao.

Com simbolos intuitivos e regras claras, o BPMN possibilitou a visualizacao
de fluxos de trabalho complexos de maneira compreensivel para todos,
transformando-se em uma ferramenta poderosa de documentacdo, andlise e
otimizacdo dos processos. A sua adocao global consolidou-se ao longo dos anos,
acompanhando as transforma¢des do mundo empresarial e tornando-se peca-chave
na era da transformacéao digital. Hoje, o BPMN é visto ndo apenas como um padréo
de modelagem, mas como um facilitador essencial da comunicacdo e da integracao

entre pessoas, negocios e tecnologia. (IBM, 2024).

Versoes:

Versaol.0(2004):

A primeira versao oficial da BPMN foi lancada em maio de 2004 pela BPMI.
Esta versao inicial incluia uma notacdo basica para modelar processos de negdcios,
focando em fornecer uma linguagem clara e compreensivel tanto para analistas de
negocios quanto para técnicos. A BPMN 1.0 foi bem recebida pela comunidade de
modelagem por sua clareza e utilidade. (TRISOTECH, 2024)

Versaol.1(2006):

Em fevereiro de 2006, apds a fusdo da BPMI com o OMG, foi lancada a versao

1.1. Esta atualizag&o introduziu melhorias e corre¢des na notagao, refinando conceitos
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e simbolos para melhorar a precisdo e a usabilidade da modelagem de processos.
(VISUAL PARADIGM, 2024)

Vers&o2.0(2011):

Desenvolvida pela OMG e langada oficialmente em janeiro de 2011, a BPMN
2.0 trouxe varias melhorias significativas, como a formalizacdo da semantica de
execucao para todos os elementos, a introdugcdo de mecanismos de extensibilidade,
o refinamento da definicdo e correlacdo de eventos, a ampliacdo das interacdes
humanas dentro dos processos, a inclusdo de um modelo de coreografia para
representar interagdes entre diferentes participantes e a adicdo de uma visdo de
conversacao para diagramas de colaboracdo. (OMG, 2024)

Vers302.0.2(2013):

Publicada como padréo ISO/IEC 19510:2013 em julho de 2013, a verséo 2.0.2
trouxe ajustes menores e refinamentos na notacéo, garantindo maior compatibilidade

com outras normas e praticas de modelagem de processos de negocios. (1ISO, 2024)
versaol.0(2004):

A primeira versao oficial da BPMN foi lancada em maio de 2004 pela BPMI.
Esta versao inicial incluia uma notacdo basica para modelar processos de negaocios,
focando em fornecer uma linguagem clara e compreensivel tanto para analistas de
negocios quanto para técnicos. A BPMN 1.0 foi bem recebida pela comunidade de
modelagem por sua clareza e utilidade. (TRISOTECH, 2024)

Versaol.1(2006):

Em fevereiro de 2006, apds a fusdo da BPMI com o OMG, foi lancada a versao
1.1. Esta atualizac&o introduziu melhorias e corre¢des na notacgéo, refinando conceitos
e simbolos para melhorar a precisdo e a usabilidade da modelagem de processos.
(VISUAL PARADIGM, 2024)

Versao2.0(2011):

Desenvolvida pela OMG e lancada oficialmente em janeiro de 2011, a BPMN
2.0 trouxe varias melhorias significativas, como a formalizacdo da semantica de
execucéao para todos os elementos, a introdugdo de mecanismos de extensibilidade,

o refinamento da definicdo e correlacdo de eventos, a ampliacdo das interacdes
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humanas dentro dos processos, a inclusdo de um modelo de coreografia para
representar interagdes entre diferentes participantes e a adicdo de uma visao de
conversacao para diagramas de colaboracdo. (OMG, 2024)

Vers&o2.0.2(2013):

Publicada como padréao ISO/IEC 19510:2013 em julho de 2013, a versédo 2.0.2
trouxe ajustes menores e refinamentos na notacéo, garantindo maior compatibilidade

com outras normas e praticas de modelagem de processos de negécios. (ISO, 2024)

3.2.1 Implementagédo no Sistema

Em um aplicativo de comunicacéo offline para escolas, a notacdo BPMN pode
ser usada para organizar, automatizar e aprimorar continuamente os processos de
envio de mensagens entre alunos, professores e coordenadores, oferecendo uma
visdo clara de cada etapa, desde a criagcdo da mensagem até sua entrega. Ao
representar o fluxo, € possivel identificar e melhorar atividades como redigir a
mensagem, transmitir pelos dispositivos conectados, receber confirmacgdes de leitura
e atualizar o historico de comunicacéo, o que ajuda a reduzir erros, evitar perdas de
informacdes e aumentar a eficiéncia do sistema. Além disso, o acompanhamento dos
processos permite detectar pontos criticos e implementar melhorias constantes,
tornando a comunicacdo mais confiavel e adaptada as necessidades dos usuarios.
Dessa forma, o uso da BPMN contribui para tornar o aplicativo mais funcional, rapido

e eficiente, proporcionando uma experiéncia melhor para toda a comunidade escolar.

Modelagem de Processos de Negdcio: O BPMN permite que 0s processos do
aplicativo escolar (como envio de mensagens, confirmacédo de leitura, sincronizacao
entre dispositivos e notificacdes de atividades) sejam representados de forma clara e
compreensivel. Cada etapa do fluxo de comunicacdo pode ser visualizada em um

diagrama, facilitando a analise e o aprimoramento dos processos.

Automatizacédo e Implementacédo: Depois de modelados, os processos BPMN
podem servir como base para automacéao. Por exemplo, um fluxo modelado pode ser
integrado ao sistema do aplicativo para automatizar tarefas como envio de
notificagdes, atualizagdo automatica do historico de mensagens e sincronizagao entre

dispositivos offline.
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Monitoramento e Melhoria Continua: O BPMN também é til para acompanhar
a eficiéncia dos processos ao longo do tempo. Com base nos diagramas, a equipe de
desenvolvimento e gestdo pode identificar gargalos ou falhas na comunicacéo e
implementar melhorias, garantindo que a troca de mensagens seja mais rapida,

confiavel e eficiente.

3.2.2 Exemplo de aplicacéao

Envio de Mensagens: Um aluno ou professor envia uma mensagem atraves
do aplicativo. O processo BPMN modela todas as etapas, desde a criacdo da
mensagem, transmisséo pelo sistema offline, recebimento pelo destinatario, até a

confirmacéo de leitura.

Sincronizacéo de Dispositivos: Um diagrama BPMN pode representar o fluxo
de sincronizagcdo entre os dispositivos conectados, definindo quando e como as
mensagens e dados séo atualizados, garantindo que todos os usuarios tenham as

informacdes mais recentes, mesmo sem conexao constante a internet.

NotificacBes e Alertas: E possivel modelar o fluxo de envio de notificacdes,
desde a geracao do aviso (como lembrete de atividade ou aviso da escola), até a
entrega e registro da notificacdo no dispositivo do usuéario, garantindo que a

comunicacao seja eficiente e registrada corretamente.

3.3 DIAGRAMA

Diagrama é um desenho simplificado mostrando a aparéncia, estrutura ou
funcionamento de algo, ou seja, uma representacdo esquematica. Os diagramas
sdo utilizados em diversas areas de estudos académicos e dentro das empresas
para simplificar estruturas ou grandes conjuntos de informacdes. Diagramas
possuem diversas formas como circulos, retangulos, linhas e setas que juntas
representam uma sequéncia que pode ser interpretada de forma répida. A
utilizacdo dessas formas facilita a interpretacdo de quem esta analisando o
diagrama, economizando tempo e proporcionando um cenério mais seguro para
tomada de decisdes. (GO PRATICO, 2025)
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3.3.1 Diagrama de envio de mensagem

O diagrama representa o envio de uma mensagem entre dois computadores.
O processo se inicia quando um computador escreve e envia uma mensagem. Essa
mensagem é salva no banco de dados e criptografada, garantindo a seguranca da
informacg&o. Em seguida, outro computador recebe a mensagem. Ao final do processo,

€ exibida uma confirmacéo de que a mensagem foi enviada com sucesso.

Figura 18 - Diagrama Envio de Mensagem

Computador Salva no Banco Computador
Envia de Dados e Recebe a
Mensagem Criptografa Mensagem

Mensagem e Mensagem
Escrita enviada com
sucesso

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Inicio (Circulo)

O processo se inicia no lado esquerdo com o simbolo de um circulo,
representando o momento em que uma mensagem é escrita em um computador. Esse

€ 0 ponto de entrada do sistema, onde a mensagem é preparada para envio.
Computador Envia Mensagem (Retangulo)

Apbés a mensagem ser escrita, o computador executa a acdo de enviar a
mensagem. Esta etapa é representada por um retangulo, simbolizando uma

acao/processo.



115

Salva no Banco de Dados e Criptografa (Retangulo)

7z

A mensagem enviada é entdao armazenada em um banco de dados e
criptografada. Essa etapa garante a seguranca e a integridade da mensagem,
impedindo acessos ndo autorizados. A criptografia € uma medida fundamental para

proteger os dados durante o transito e o armazenamento.
Computador Recebe a Mensagem (Retangulo)

AplGs ser criptografada e salva, a mensagem € disponibilizada para o

computador destinatario, que recebe a mensagem. Isso marca a concluséo do envio.
Mensagem Enviada com Sucesso (Circulo)

Por fim, o processo € encerrado com um circulo, que indica que a mensagem
foi enviada com sucesso. Esse ponto confirma que todas as etapas anteriores foram

executadas corretamente, desde o envio até o recebimento.

3.3.2 — Diagrama Login

Figura 19 - Diagrama Login

Validar
credenciais

Exibir

Informar login mensagem

Validar o usuario

e senha Login feito com

Sucesso

Exibir
mensagem
"senha ou

usuario
incorreto”

2 Acessa area de
Usuario abre o gerenciamento
sistema

FONTE — AUTORIA PROPIA (2025)
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O diagrama mostra o fluxo para autenticacdo de usuérios. O processo
comeca quando o usuario acessa o sistema e insere suas credenciais (login e senha).
Em seguida, o sistema valida essas informacfes. Caso os dados estejam corretos, o
usuario recebe uma mensagem de login bem-sucedido e é redirecionado a area de
gerenciamento. Caso contrario, € exibida uma mensagem informando que o login ou

a senha estéo incorretos, e o usuério é direcionado novamente para a tela de login.
Inicio (Circulo)

O processo se inicia com 0 usuario abrindo o sistema, representado pelo
circulo no canto inferior esquerdo. Este € o ponto de entrada do usuario na aplicacéo,
onde ele se depara com a interface de login.

Informar Login e Senha (Retangulo)

Assim que o sistema é aberto, o usuario é solicitado a informar seu login e
senha. Esta etapa é essencial para verificar se 0 usuario possui permissédo de acesso
ao sistema. O campo de login e senha permite a autenticacdo baseada em

credenciais.
Validar Credenciais (Retangulo)

Apés o envio dos dados, o sistema executa a validacdo das credenciais
inseridas. Neste momento, ocorre a verificagdo do nome de usuario e da senha,
normalmente comparando-os com os dados armazenados em um banco de dados

seguro.
Decisao: Validar o Usuério (Losango com "X")

Em seguida, o fluxo chega a uma etapa de decisdo, onde o sistema avalia se

as credenciais estéo corretas:
Se corretas, o fluxo segue para o login bem-sucedido.
Se incorretas, o0 usuario € informado sobre o erro.
Exibir Mensagem "Senha ou Usuéario Incorreto” (Retangulo)

Caso os dados fornecidos estejam errados, o sistema exibe uma mensagem
de erro, alertando que o "usuario ou senha estao incorretos". O usuario, entédo, é

redirecionado novamente para a tela de login para tentar novamente.
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Exibir Mensagem "Login Feito com Sucesso" (Retangulo)

Se as credenciais forem validadas com sucesso, 0 sistema confirma o
sucesso do login, exibindo uma mensagem de boas-vindas ou de confirmagéo: "Login

feito com sucesso".
Acesso a Area de Gerenciamento (Circulo)

Por fim, com o login validado, o usuario acessa a area de gerenciamento do
sistema, onde podera executar as fungdes disponiveis conforme seu perfil de acesso.
Este circulo marca o fim do processo de autenticagéo e o inicio do uso do sistema.

3.3.3 — Diagrama Gerenciamento de Dados

Figura 20 - Diagrama Gerenciamento de Dados

Preencher os Validar os
dados dados

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

O diagrama mostra o gerenciamento de dados no sistema, contendo as a¢des
de cadastro, edicdo e exclusdo dos registros. Quando o usuario acessa a area de

gerenciamento, pode optar por:

Cadastrar um novo registro: o usuario preenche os dados, o sistema valida as

informacdes, salva no banco e exibe uma mensagem de sucesso.

Editar um registro existente: o usuario seleciona o registro, atualiza os
campos, o sistema valida os dados, atualiza no banco e exibe a mensagem de edicéo

salva.
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Excluir um registro: o usuario seleciona o registro, confirma a exclusdo, o

sistema deleta do banco e exibe uma mensagem indicando que o registro foi excluido.
Inicio (Circulo)

O processo se inicia quando o0 usuério acessa a area de gerenciamento do
sistema, representado pelo circulo a esquerda. Neste ponto, o usuario tem a

possibilidade de realizar agbes de cadastro, edicdo ou exclusdo de registros.
Deciséo Inicial: Cadastrar, Editar ou Excluir (Losango com "X")

ApOs acessar a area de gerenciamento, o usuario se depara com uma decisao

sobre qual acdo deseja executar:
Cadastrar novo registro
Editar registro existente
Excluir registro
Caminho 1: Exclusdo de Registro
Selecionar registro existente (Retangulo)
O usuario escolhe o item que deseja remover do sistema.
Confirmar excluséao (Retangulo)

O sistema solicita a confirmacdo da acdo de excluséo, evitando remocdes

acidentais.
Deletar do banco (Retangulo)
Apbs a confirmacéo, o registro € removido do banco de dados.
Exibir mensagem: "Registro excluido" (Retangulo)
O sistema informa que a excluséo foi realizada com sucesso.
Acao concluida (Circulo)

O fluxo é finalizado com o circulo a direita, indicando o término da operacao.



119

Caminho 2: Cadastro de Novo Registro

Preencher os dados (Retangulo)
O usuério insere as informacgdes necessarias para o0 novo cadastro.
Validar os dados (Retangulo)

O sistema verifica se os campos foram preenchidos corretamente (formato,

obrigatoriedade, etc.).
Salvar no banco (Retangulo)
Os dados validados s&o armazenados no banco de dados.
Exibir mensagem: "Cadastro realizado com sucesso" (Retangulo)
O sistema confirma que o novo registro foi salvo com éxito.
Acao concluida (Circulo)

O fluxo termina com sucesso.

Caminho 3: Edicao de Registro

Selecionar registro existente (Retangulo)

O usuario escolhe qual item deseja modificar.

Atualizar campos (Retangulo)

Os dados séo editados conforme a necessidade do usuario.
Validar dados (Retangulo)

O sistema realiza nova validacdo dos campos atualizados.
Atualizar no banco (Retangulo)

As alteracbes sao salvas no banco de dados, substituindo os dados

anteriores.
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Exibir mensagem: "Edicao salva" (Retangulo)
O sistema confirma que a atualizacéo foi realizada com sucesso.
Acdo concluida (Circulo)

O processo de edicdo € encerrado com sucesso.

3.4- TELAS

As péaginas do site serdo exibidas e descritas de acordo com suas
funcionalidades. Cada uma desempenha um papel especifico dentro do sistema, que
sera explicado a partir dos codigos desenvolvidos para atender as demandas do
projeto. As ilustracBes das telas permitem que os usuarios compreendam melhor sua
construcéo e modo de operacdo. Além disso, essa avaliacao evidencia o processo de
desenvolvimento e a légica aplicada, tornando mais simples entender como cada
recurso foi planejado e implementado para funcionar adequadamente. Dessa forma,

0S usuarios passam a ter uma percepcao mais clara sobre o que foi elaborado.

3.4.1 Telade Login

A imagem 21 mostra a tela inicial, que € a mesma para todos 0s usuarios.
Essa tela possui uma mensagem de “Bem-vindo ao S.C.O.R.E”, e mostra os campos

LI 13

de “login”, “senha” e um botao de entrar

Figura 21 - Tela de login

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura X apresenta a interface inicial do sistema S.C.O.R.E., composta por
uma estrutura equilibrada entre elementos funcionais e visuais. O cddigo HTML
exibido define a organizacao dessa pagina de login, que representa a porta de entrada
do sistema e permite a autenticacdo dos usuarios cadastrados.

Inicio da Estrutura O documento inicia com a declaragdo <!DOCTYPE html>
e a definicdo do idioma em <html lang="pt-br">, assegurando compatibilidade e
acessibilidade. No cabecalho, as tags <meta> configuram a codificacdo de caracteres
(UTF-8) e a adaptacao da pagina a diferentes tamanhos de tela por meio da viewport.
Em seguida, o arquivo style.css é vinculado para o controle da aparéncia visual,
enquanto o script index.js é carregado de forma assincrona (defer), responsavel pela

interacdo dindmica com o usuario.

Estrutura Principal: No corpo da pagina (<body>), encontra-se a div principal
com a classe container, que agrupa toda a interface dividida em trés se¢des principais:
left-side, header e right-side. Essa separacdo garante uma disposicao clara entre 0s

elementos de interacdo e os graficos informativos.

Secéao Esquerda — Formulario de Login: O lado esquerdo (left-side) contém a
area de boas-vindas e o formulario de acesso. Dentro da div com a classe welcome-
text, o titulo “Bem-vindo ao S.C.0.R.E” é apresentado em destaque por meio da classe
fade-in, que aplica um efeito de transicao visual. Logo abaixo, o subtitulo “Seu sistema

de comunicacéo off-line rapida escolar” reforga o propésito da aplicagéo.

O formuléario de autenticagéo é definido pela tag <form> com a classe login-
form e o identificador formLogin. Ele agrupa os campos de entrada, mensagens de
erro e o botao de agdo. O campo de “RM” & implementado com <input type="number">
e possui placeholder “RM”, sendo obrigatério (required). O campo de senha utiliza
<input type="password"> e também requer preenchimento. Ambos 0os campos contam
com icones de validacdo — success-icon e error-icon — e mensagens de erro

especificas, garantindo feedback visual imediato ao usuario.

Logo abaixo, encontra-se o link <a> “Esqueci minha senha”, direcionando a
pagina esqueci_senha.html, que oferece suporte a recuperacdo de credenciais. O

botdo <button type="button" id="btnLogin">Entrar</button> é o responsavel por

acionar o processo de validacéo dos dados via JavaScript, sem recarregar a pagina.
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Cabecalho e Identidade Visual: A secéo header apresenta 0 nome do sistema
(“S.C.0.R.E”) e o logotipo institucional (logo.jpg), reforcando a identidade visual e a
credibilidade da aplicacdo. Essa area é fixada na parte superior direita, mantendo-se

visivel e reconhecivel em toda a interface.

Secao Direita — Elemento llustrativo: Por fim, o bloco right-side contém uma
imagem vetorial (login.png), que representa dois personagens interagindo com um
dispositivo mével. Esse elemento cumpre funcéo estética e comunicativa, ilustrando o
conceito de conexdao e autenticagdo digital de forma intuitiva e moderna. O codigo cria
uma interface de login funcional e esteticamente agradavel, unindo HTML, CSS e
JavaScript. Essa combinac&o proporciona uma experiéncia de uso fluida, interativa e

acessivel ao usuario.

Figura 22 - Cddigo Tela de Login

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

3.4.2 Telainicial do sistema S.C.O.R.E ap06s login da secretaria

A imagem 23 mostra a tela inicial do sistema com o login da secretaria. Essa
tela possui campos onde é possivel verificar os usuarios, os computadores e cadastrar

facilitando também o acesso ao chat
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Figura 23 - Tela inicial do sistema S.C.O.R.E apds login da secretaria

Bem-vindo ao

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 23 apresenta a tela inicial do sistema S.C.O.R.E., exibida logo apos
0 acesso realizado com sucesso por um usuario da secretaria. O cédigo HTML é
responsavel por construir uma interface simples, moderna e acolhedora, que da as

boas-vindas ao usuario, reforcando a identidade visual e institucional do sistema.

Estrutura e Layout: O documento inicia com a declaracdo <!DOCTYPE html>
e a definicdo do idioma da pagina em <html lang="pt-br">, garantindo compatibilidade
e acessibilidade. O corpo da pagina (<body>) é estilizado com CSS para exibir um
fundo em degradé (linear-gradient) nos tons azul e branco, criando um visual leve e
harménico. O contetudo central é posicionado de forma responsiva e centralizada
vertical e horizontalmente na tela, utilizando as propriedades flexbox (display: flex;

align-items: center; justify-content: center;).

Conteudo Principal: O elemento principal da pagina € uma div com a classe
container, que contém o titulo e a descricdo do sistema. Esse contéiner € apresentado
sobre um painel branco com bordas arredondadas e sombra projetada (box-shadow),

conferindo destaque e profundidade a area de boas-vindas.

Titulo e Identidade Visual: Dentro do contéiner, a tag <h2> exibe a mensagem

“‘Bem-vindo ao S.C.0.R.E”, com o nome do sistema em destaque por meio da tag
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<strong>, colorida em azul (#51b6fa). Essa combinacéo refor¢a a identidade visual e

mantém a consisténcia com o cabecalho do sistema principal.

Mensagem Descritiva: Logo abaixo, a tag <p> apresenta o texto “Sistema de
Comunicacgédo Off-line Rapida Escolar’, que define o propdsito da aplicacdo. Esse
elemento utiliza um efeito de animacéo tipografica (typing animation) desenvolvido
com CSS keyframes, simulando o movimento de digitacdo e piscagem de cursor, 0

gue confere dinamismo e modernidade a interface.

Animacdes e Efeitos Visuais: O cédigo utiliza multiplas animacées em CSS —
fadeln, slideln, typing e blink — aplicadas ao titulo e a mensagem principal. Esses
efeitos criam uma transicdo suave na entrada dos elementos e reforcam a sensacgao
de movimento e interatividade. Além disso, a aplicacéo de box-shadow e border-radius

contribui para um design limpo e agradavel.

Em resumo, a tela inicial do S.C.O.R.E. funciona como uma pagina de boas-
vindas elegante e responsiva, construida integralmente em HTML e CSS. Ela combina
cores suaves, animacdes sutis e uma disposicao equilibrada dos elementos para
proporcionar uma experiéncia visual acolhedora e intuitiva ao usuario recém-

autenticado.

Figura 24 - Cédigo Tela Inicial 1

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 25 - Cadigo Tela da Tela inicial 2

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Figura 26 — Codigo da Tela Inicial 3

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

3.4.3 Tela de Listade Usuarios
A imagem 27 mostra a tela de lista de usuarios, a tela é visivel somente para

administradores contendo o botdo de editar e excluir
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Figura 27 - Tela Lista de Usuérios

Lista de Usuarios

12345678901 Professor ana maria@example coma senha123

98765432100 Professor carios sivag@exampie com senhadse

32165498700 Secretaria fermanda costa@example.com senha789

49750033841 Professor valeriojunior345@gmail com 123123

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 27 apresenta a tela de gerenciamento de usuéarios do sistema
S.C.0O.R.E, identificada pelo titulo “Lista de Usuarios”. Essa se¢ao tem como principal
objetivo possibilitar o controle e a administracdo dos perfis cadastrados na plataforma.
No centro da tela, encontra-se uma tabela organizada e de facil leitura, composta

pelas colunas “RM”, “Nome”, “CPF”, “Tipo”, “E-mail”, “Senha” e “Acdes”.

Cada linha da tabela corresponde a um usuario previamente cadastrado no
sistema, exibindo de forma clara suas informagdes basicas. Na coluna “A¢des”, estao
disponiveis dois botdes interativos: o botao “Editar”, destacado na cor verde, e 0 botao
“Excluir”’, apresentado na cor vermelha. O primeiro permite realizar alteragbes nos
dados do usuario, enquanto o segundo oferece a opcéo de remover permanentemente

0 registro.

Além disso, a interface mantém o padréo visual caracteristico do sistema, com
uma barra superior azul que reforca a identidade visual da aplicacdo e um menu lateral
a esquerda, onde estéo localizadas as demais op¢des de navegacdo. Essa disposicao
contribui para uma experiéncia de uso intuitiva e organizada, facilitando o acesso as

funcionalidades e garantindo consisténcia visual em todas as telas do sistema.
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Figura 28 Tela de edi¢do de usuério

Editar Usuario

CPF:
12345678901

Email:
v anamaria@example coma

—

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 28 ilustra a funcionalidade de edicdo de dados de um usuario no
sistema S.C.O.R.E. Nessa etapa, € possivel realizar modificacdes nas informacdes
previamente cadastradas, garantindo a atualizacdo correta dos registros. Ao acionar
a opcao de edicao, surge um pop-up centralizado na tela, identificado pelo titulo “Editar

Usuario”, que se destaca visualmente em relagdo ao restante da interface.

Esse pop-up exibe campos de formulario preenchidos automaticamente com
os dados atuais do usuario selecionado, como “RM”, “Nome”, “CPF”, “Tipo”, “E-mail”
e “Senha”, permitindo que o operador visualize e altere apenas as informacdes
desejadas sem a necessidade de redigitar todos os dados. Essa abordagem torna o
processo de edicdo mais rapido, eficiente e intuitivo, além de minimizar erros durante

a atualizacéo dos registros.

Na parte inferior da janela, encontram-se dois botdes de acdo: “Salvar’,
responsavel por confirmar e aplicar as alteragdes realizadas, e “Cancelar”, que
possibilita desistir da modificagdo e retornar a tela anterior sem efetuar mudancgas.
Enquanto o pop-up esta ativo, o restante da interface permanece escurecido, criando
um efeito de destaque visual que direciona a aten¢éo do usuario exclusivamente para

o formulario de edicdo. Essa caracteristica contribui para uma experiéncia de uso mais
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focada, organizada e agradavel, reforcando a identidade visual e a usabilidade do

sistema.

Figura 29 — Tela de Confirmacgéo de exclusdo de usuario

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 29 exibe a caixa de didlogo gerada ao clicar em “Excluir’. O pop-up
apresenta a mensagem “Deseja realmente excluir este usuario?” e oferece duas
opgdes: “OK” (para confirmar a exclusao) e “Cancelar” (para interromper o processo).

Esse recurso de confirmacao evita exclusdes acidentais e garante maior seguranca

na gestao de cadastros dentro do sistema.

Na parte inicial, o script PHP realiza a abertura da sessdo com session_start()
e verifica se a variavel $ _SESSION['rm’] esta definida, garantindo o acesso apenas a
usuarios autenticados. Em seguida, € feita a conexao com o banco de dados por meio
do arquivo conexao.php e executada uma consulta SQL (SELECT RM, Nome, CPF,
Tipo, Email, Senha FROM usuario), que retorna todos os cadastros armazenados na

tabela usuario.

A camada de apresentacao, escrita em HTML, estrutura a pagina com o titulo

“Lista de Usuarios” e uma tabela centralizada que contém as colunas “RM”, “Nome”,
“CPF”, “Tipo”, “Email”, “Senha” e “Agbes”. Cada linha (<tr>) é gerada dinamicamente
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pelo PHP e exibe os dados de um usuario, além de dois botdes de controle: Editar
(em verde) e excluir (em vermelho). O design da interface é definido por regras de
estilo internas (<style>), que aplicam tipografia sans-serif, bordas arredondadas,
sombreamento leve e destaque em azul para o cabecalho da tabela, garantindo um

layout limpo e responsivo.

O comportamento interativo da pagina € controlado por JavaScript. O trecho
dedicado a excluséo de registros utiliza 0 método confirm() para exibir uma caixa de
didlogo com a mensagem “Deseja realmente excluir este usuario?”. Caso o usuario
confirme, uma requisicao fetch() do tipo POST ¢é enviada para o arquivo excluir.php,
transmitindo o RM correspondente. Apés o retorno da resposta, a linha é removida

dinamicamente da tabela, sem recarregar a pagina.

A funcionalidade de edicéo € implementada de forma dinamica, por meio da
criacdo de um modal em tempo real. Ao clicar no botéo Editar, o JavaScript coleta os
dados da linha selecionada (como Nome, CPF, Tipo, Email e Senha) e gera um
formuléario dentro de uma div sobreposta a interface principal. Esse pop-up, estilizado
com cores claras e efeito de escurecimento do fundo, contém campos preé-

preenchidos e os botdes Salvar e Cancelar.

Quando o formuléario é submetido, os dados séo enviados via fetch() para o
script editar.php, que atualiza as informacfes no banco de dados. Em seguida, os
valores na tabela sdo atualizados em tempo real, refletindo a modificagdo sem
necessidade de recarregar a pagina. O fechamento do modal pode ser feito clicando
no botdo Cancelar (id="fecharModal") ou ap6s a conclusdo da operacdo de

salvamento.

Por fim, o uso de animacdes CSS (@keyframes fadeln e popln) adiciona uma
transicdo suave a abertura da janela de edi¢cdo, aprimorando a experiéncia visual.
Assim, o cédigo integra de forma eficiente a manipulacédo de dados com o banco de
dados e a atualizacao dinamica da interface, tornando o gerenciamento de usuarios

do sistema S.C.0O.R.E. mais intuitivo e seguro.

Além disso, a aplicacdo demonstra boas praticas de design responsivo,
garantindo que a interface se adapte a diferentes tamanhos de tela e dispositivos. O

uso de feedback visual, como alteragGes sutis em cores e efeitos de foco, contribui
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para uma navegacdo mais clara e agradavel. A estrutura modular do cédigo facilita
manutencgdes e expansodes, permitindo adicionar novas funcionalidades com menor

esforco e integrando estética, usabilidade e desempenho.

Figura 30 - Cddigo Tela Listas de Usuarios 1

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Figura 31 - Cddigo Tela Lista de Usuarios 2

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 32 - Codigo Tela Lista de Usuérios 3

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
Figura 33 - Codigo Tela Lista de Usuarios 4

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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3.4.4 Tela de Cadastro de PC
A imagem 34 mostra a tela de cadastro de PC, que é a mesma para todos os

” “*

usuarios. Essa tela possui campos de “ip”, “home”, “local”, “senha”, e um botédo de

cadastrar.

Figura 34 - Tela Cadastrar PC

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 34 mostra a interface utilizada para o registro de novos computadores
dentro do sistema S.C.O.R.E. No centro da tela, ha um formuléario identificado pelo
titulo “Cadastrar PC”.

Os campos disponiveis para preenchimento sao: “IP”, “Nome” e “Local”,
seguidos pelo botao “Cadastrar PC”, em destaque azul, que confirma a operacéo de

cadastro.

A interface mantém o padrdo visual do sistema, com um design limpo e
organizado: fundo branco, barra superior azul contendo o nome do usuario logado
(“Fernanda Costa”) e menu lateral com icones de navegagao, entre eles o icone

selecionado correspondente a funcao de cadastro de computadores.

A estrutura do documento inicia-se com a declaracdo <!DOCTYPE html> e a
tag <html lang="pt-BR">, que especifica o idioma da pagina. No cabecalho (<head>),
encontram-se as definicbes de metadados, o titulo “Cadastrar PC - S.C.O.R.E.” e 0

bloco de estilos internos (<style>), responsavel pelo design da interface.
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O corpo do documento (<body>) contém a div principal, denominada cadastro-
module, que centraliza o conteudo e aplica uma animacéo de entrada suave, definida
pela regra @keyframes fadeln. Dentro dela, a div cadastro-box agrupa o titulo e o
formulario, compondo a area de interagdo do usuario. O titulo, “Cadastrar PC”, é
centralizado e apresenta destaque visual na palavra “PC”, exibida em azul para

manter a identidade cromatica do sistema.

O formulario é implementado com a tag <form> (identificado pelo
id="formCadastroPC") e utiiza o método POST, com o atributo
action="cadastrar_pc.php", que define o script responsavel pelo processamento do
cadastro. Os campos disponiveis para entrada de dados séo criados por meio de
elementos <input>, permitindo o preenchimento dos campos “IP”, “Nome” e “Local”.
Todos sdo marcados como obrigatorios (required), garantindo a integridade das

informagdes antes do envio.

O botéo de submissao, <button type="submit">Cadastrar PC</button>, ocupa
toda a largura da area do formulario e possui destaque na cor azul (background:
#51b6fa), alterando para um tom mais escuro ao passar o cursor (hover). O efeito de
transicdo € complementado por uma leve animacdo de ampliacdo, tornando a

interacdo mais fluida.

A secao de estilos (CSS) define um layout limpo e moderno, com fundo
branco, bordas arredondadas (border-radius), sombras sutis (box-shadow) e
espacamento equilibrado entre os elementos. O design é responsivo, adaptando
automaticamente a largura da caixa de cadastro em telas menores (abaixo de 520

pixels), conforme a regra @media (max-width:520px).

A funcionalidade de validacdo e envio assincrono € implementada em
JavaScript através de uma funcao autoexecutavel (IIFE). O cédigo intercepta o evento
submit do formulario, impede o envio tradicional (preventDefault()) e utiliza a API
fetch() para enviar os dados ao servidor de forma assincrona, sem recarregar a

pagina.

O retorno do servidor é tratado no formato JSON e interpretado para fornecer
feedback imediato ao usuario: quando o cadastro € bem-sucedido, uma mensagem

verde é exibida com o texto “PC cadastrado com sucesso”; em caso de falha, a
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mensagem aparece em vermelho, informando “Erro ao cadastrar PC”. O elemento
responsavel por exibir essas mensagens é a div com id="cadastroMsg", que tem estilo

e cores dindmicos definidos no proprio script.

Dessa forma, o codigo integra estrutura semantica, design responsivo e
validacado dinamica, proporcionando uma interface eficiente e harmoniosa para o
registro de computadores no sistema S.C.0O.R.E. — mantendo o mesmo padrao visual

e interativo aplicado em outras se¢fes, como o cadastro de usuarios.

Além disso, a implementacdo demonstra uma atencéo especial a experiéncia
do wusuério, reduzindo o tempo de resposta e evitando recarregamentos
desnecessarios da pagina. O uso da API Fetch, aliado ao tratamento assincrono de
promessas, contribui para um fluxo de interacdo mais continuo e moderno. A
organizagdo do codigo em funcdes bem definidas facilita a manutencdo e a
escalabilidade do sistema. Dessa forma, o0 médulo de cadastro se destaca pela
eficiéncia, clareza estrutural e aderéncia as boas praticas de desenvolvimento web

contemporaneo.

Figura 35 - Cédigo da Tela Cadastrar PC

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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3.4.5 Tela Cadastro de Usuario

A imagem 36 mostra a tela de cadastro de usuério feito pela secretaria.

Figura 36 - Tela cadastro SCORE

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 36 apresenta a interface destinada ao cadastro de novos usuarios
no sistema S.C.O.R.E. No centro da tela, ha um formulario identificado pelo titulo
“Cadastrar Usuario”. Os campos disponiveis incluem: “RM”, “Nome completo”, “CPF

(somente numeros)”, um menu suspenso para “Selecionar o tipo”, “E-mail”, “Confirmar

E-mail”, “Senha” e “Confirmar Senha”.

Abaixo dos campos, encontra-se o botao “Cadastrar Usuario”, destacado em

azul, responsavel por concluir o processo de registro.

O layout mantém a identidade visual do sistema, com fundo branco, barra
superior azul contendo o nome do usuario logado (“Fernanda Costa”) e menu lateral

para navegacao entre as funcionalidades.

A estrutura da pagina é iniciada com a declaracdo <IDOCTYPE html|> e a tag

<html lang="pt-BR">, indicando que o contetdo est4 em portugués. No <head>, sdo
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definidos o titulo “Cadastrar Usuario”, as configura¢des de codificagcdo e um bloco de

estilos internos (<style>) que determina o layout da tela.

O corpo do documento (<body>) contém a div principal com a classe cadastro-
module, que centraliza o conteddo na tela, e outra div interna, cadastro-box,
responsavel por agrupar o titulo e o formulario. O cabecalho da caixa exibe o texto
“Cadastrar Usuario”, destacando a palavra “Usuario” em azul, em conformidade com

a identidade visual do sistema.

O formuléario, criado com a tag <form> e identificado pelo
id="formCadastroUsuario", utiliza o método POST e o atributo action="cadastrar.php",
qgue define o arquivo responsavel por processar 0 envio dos dados. Os campos de
entrada sao implementados por meio de elementos <input> e <select>, permitindo que
o usuario insira informagdes como “RM”, “Nome completo”, “CPF (somente numeros)”,
“Tipo” (com opgdes Secretaria ou Professor), “E-mail”, “Confirmar E-mail”, “Senha” e

“Confirmar Senha”.

O botao principal, <button type="submit">Cadastrar Usuario</button>, ocupa
toda a largura da caixa e recebe destague em azul, alterando ligeiramente de tom ao
passar o cursor sobre ele, por meio do seletor :hover. Esse comportamento visual €
complementado por animacdes definidas na regra @keyframes fadeln, que cria uma

transicdo suave de entrada da caixa de cadastro.

A estilizacdo utiliza uma paleta de cores leves, bordas arredondadas e
sombras sutis (box-shadow), mantendo coeréncia com o padrdo visual do sistema
S.C.0.R.E. O layout também € responsivo, adaptando-se automaticamente a

dispositivos com largura inferior a 520 pixels.

A validacéo e o envio dos dados séo feitos por uma funcdo autoexecutavel
em JavaScript, que impede o envio automatico do formulario e verifica se e-mail e

senha coincidem, exibindo mensagens de erro em vermelho quando necesséario.

Quando todas as valida¢ces sao concluidas com sucesso, o codigo envia 0s
dados ao servidor utilizando o método fetch() com corpo do tipo FormData. O retorno,
esperado em formato JSON, € interpretado para informar ao usuério se o cadastro foi

realizado corretamente (data.sucesso == true). Em caso positivo, a mensagem é
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exibida em verde; caso contrario, em vermelho, com feedback claro sobre o problema.
O cédigo combina design responsivo, validacéo interativa e comunicagdo assincrona,
tornando o registro de usuérios no S.C.O.R.E. mais intuitivo e seguro, garantindo uma
experiéncia eficiente em toda a aplicacao.

Figura 37 - Cddigo Tela Cadastro SCORE

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
Figura 38 - Cddigo tela de Cadastro SCORE 2

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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3.4.6 Tela Lista de computadores cadastrados

Figura 39 - Lista de computadores cadastrados

Lista de PCs

LOGAL

‘Sala dos Professores.

Laboratonio de Informdtica

Secretaria

Laboratorio
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A Figura 39 apresenta a tela “Lista de PCs”, onde sao exibidos os
computadores previamente cadastrados no sistema. A tabela contém as colunas “IP”,

L 13

“‘Nome”, “Local’ e “Acdes”.

Na coluna de acdes, trés botdbes — “Editar” (verde), “Excluir’ (vermelho) e
“Cddigo” (laranja) — permitem gerenciar cada computador, mantendo o layout padrao

do sistema com barra azul superior e menu lateral.

Figura 40 - Edicao de informacdes de um computador

Editar PC

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura 40 é mostra o pop-up “Editar PC”, que permite modificar os dados de
um computador cadastrado. O formulario contém os campos “IP”, “Nome” e “Local’,

preenchidos automaticamente com as informagdes atuais.

Na parte inferior, encontram-se os botdes “Salvar” e “Cancelar”, utilizados
para confirmar ou abortar as alteragdes. O restante da tela € levemente escurecido,

destacando o formulario de edi¢cédo

Figura 41 - Tela Confirmacao de Excluséo
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A Figura 41 mostra a caixa de didlogo exibida ao clicar no botao “Excluir’. Ao
acionar essa opc¢ao, o sistema apresenta um pop-up centralizado com a mensagem

“‘Deseja realmente excluir este PC?”, acompanhada das opc¢des “OK” e “Cancelar”.

Essa janela de confirmacédo tem a funcéo de garantir que o usuario
realmente deseja prosseguir com a exclusao, evitando que registros sejam
removidos de forma equivocada. O botdo “OK” confirma a acéo e efetua a exclusao
definitiva do dispositivo, enquanto o botdo “Cancelar” permite retornar a tela anterior,

interrompendo o processo antes que qualquer alteracéo seja feita.

Esse recurso de confirmacéo prévia é fundamental para reforcar a
seguranca e a confiabilidade do sistema, assegurando que apenas ac¢des
intencionais sejam realizadas. Além disso, contribui para uma experiéncia de uso
mais segura e controlada, demonstrando a preocupac¢éo do sistema em preservar a

integridade dos dados e o bom gerenciamento dos dispositivos cadastrados.
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Figura 42 - Liberacdo de acesso ao MySQL pelo IP

Liberar acesso MySQL pelo IP

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 42 exibe a janela “Liberar acesso MySQL pelo IP”, que orienta o
usuario sobre como permitir que um computador acesse o banco de dados por meio
de um endereco IP especifico. O pop-up contém instru¢cdes passo a passo e um
campo com comandos prontos para execucao, incluindo o botédo “Copiar cédigo” para
facilitar o processo. Essa funcionalidade € essencial para a configuracao e integracao
segura entre o sistema S.C.O.R.E e o banco de dados.

A estrutura do cédigo inicia-se com um bloco PHP responsavel pela validacao
de sessédo do usuario, impedindo o0 acesso nao autorizado a pagina. Em seguida, é
realizada a conexdo com o banco de dados por meio do arquivo conexao.php. Uma
consulta SQL (SELECT) é executada para recuperar 0s registros da tabela
“‘computador”, retornando os campos “IP”, “Nome” e “Local”, que sao exibidos
dinamicamente dentro da tabela HTML.

O documento € estruturado conforme o padrdo HTML5, comecando com a
declaracédo <IDOCTYPE html> e a tag <html lang="pt-BR">, que define o idioma da
interface. No cabecalho (<head>), encontram-se as configuraces de metadados, o
titulo da pagina (“Ver PCs - S.C.O.R.E”) e o bloco de estilos internos (<style>),
responsavel pelo design visual. O CSS aplicado segue o0 mesmo padrédo das demais
telas do sistema, utilizando tons de azul (#51b6fa) como cor principal, tipografia legivel
(Arial, sans-serif) e espacamento equilibrado entre os elementos. As bordas
arredondadas (border-radius), as sombras sutis (box-shadow) e os efeitos de

transicao (transition) conferem uma aparéncia moderna e profissional a interface.
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No corpo do documento (), o titulo “Lista de PCs” é centralizado, seguido por
uma tabela HTML que organiza os dados dos computadores, gerados dinamicamente
via PHP foreach. Na coluna “Ag¢bes”, trés botbes — “Editar’ (verde), “Excluir”
(vermelho) e “Liberar” (laranja) — permitem gerenciar os registros de forma intuitiva.

A interatividade é implementada em JavaScript, permitindo excluir PCs com
confirmacgao e requisigdes assincronas (fetch) ao script “excluir_pc.php”. Para edigéo,
um pop-up modal pré-preenche os campos “IP”, “Nome” e “Local”, enviando as
alteracdes via AJAX para “editar_pc.php”, enquanto o botdo “Cancelar” fecha o modal
sem altera¢fes, mantendo o foco na area de edicao.

A funcionalidade “Cdédigo” exibe um pop-up detalhado com instrugcdes e o
comando SQL necesséario para liberar o acesso remoto ao MySQL pelo IP do
computador selecionado, facilitando a configuragdo do banco de dados. O pop-up
inclui um botao “Copiar codigo”, que permite copiar automaticamente o comando para
a area de transferéncia, tornando o processo rapido e seguro.

Integrando PHP, HTML, CSS e JavaScript a tela “Lista de PCs” permite
gerenciar dispositivos cadastrados, com consulta, edicdo, exclusdo e liberacdo de
acesso remoto de forma pratica. A interface mantém o padréo visual do S.C.O.R.E.,

garantindo usabilidade, seguranca e responsividade.

Figura 43 - Cédigo Lista de computadores 1

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 44 - Cédigo Lista de computadores 2

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Figura 45 - Cédigo Lista de computadores 3
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143

Figura 46 - Cddigo Lista de computadores 4
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Figura 47 - Cédigo Lista de computadores 5

document . body.appendChild(modal);

modal .querySelector( i igo").addEventListener("cl >0 {
textarea = modal.querySelector( ; 1)
(navigator.clipboard) {
navigator.clipboard.writeText(textarea.value).then(() {
alert( i t );
}) .catch(() alert( 1 i g0."));
{
textarea.select();
document . execCommand (
alert(
}
12 H

modal .querySelector( 1") .addEventListener( "cli
modal.remove();

1O H
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3.4.7 Tela Esqueci a Senha

A imagem 34 mostra a tela de esqueci senha para recuperacéo de acesso,

essa tela possui os campos “Digite seu e-mail” e o botdo “Enviar codigo”.

Figura 48 - Tela Esqueci Senha

Esqueci a Senha

Digito seu o-mail cadastrado para receber um cédigo

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

As figuras 35, 36, 37 e 38 mostram a implementacdo do recurso de
recuperacdo de senha do sistema. Ela € composta por um arquivo HTML, que
apresenta a interface para o usuario, e por um script em PHP, que processa a

requisicdo e envia o e-mail de recuperacao.
Estrutura da Pagina HTML

O documento é definido em HTML5 com o idioma configurado para portugués
do Brasil (pt-br) e meta tag viewport para garantir responsividade em diferentes
dispositivos. O titulo exibido na aba do navegador é “Esqueci Minha Senha —

S.C.O.R.E.” e 0 arquivo de estilo style.css € importado para a formatacao visual.
Interface do Usuario
IntO corpo da pagina é organizado em um container com duas areas:

Lado esquerdo: apresenta o titulo “Esqueci a Senha” e um subtitulo que
orienta o usuério a digitar o e-mail cadastrado para receber um cédigo de recuperacao.
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Formulario: identificado por id="formEsqueci", possui um campo de entrada
do tipo e-mail e um botdo para enviar o pedido de cédigo. Logo abaixo, h4 uma div
com id="mensagem" destinada a exibir o retorno da operacao (sucesso ou erro), com

cor que muda dinamicamente.
Lado direito: exibe uma imagem ilustrativa da funcionalidade.
Funcionalidade em JavaScript

Um script no final da pagina adiciona um event listener ao formulario para
capturar o envio. Quando o usuario informa o e-mail e clica em “Enviar codigo”, a
funcdo em JavaScript impede o envio padrao (preventDefault), coleta o valor digitado
e envia uma requisicdo fetch assincrona para o arquivo esqueci_senha.php, no
formato JSON (method:POST).

Quando a resposta chega, o script converte para JSON, exibe a mensagem
de retorno na div “mensagem” e altera a cor para lightgreen em caso de sucesso ou
red em caso de erro. Se o status for “ok”, apds dois segundos o usuario €&

redirecionado para a pagina resetar_senha.html com o e-mail codificado na URL.
Processamento em PHP

O arquivo esqueci_senha.php trata a l6gica de envio do codigo. Inicialmente,

configura as opcdes de exibicao e registro de erros, define o header para retorno em
JSON e cria uma conexdo com o banco de dados usando PDO com tratamento de
excecoes.
Em seguida, decodifica os dados recebidos em JSON e verifica se o e-mail foi
informado. Caso o e-mail ndo exista na base, retorna um JSON com status de erro.
Se o e-mail existir, € gerado um codigo numérico de 6 digitos utilizando random_int e
str_pad, que € salvo no campo de recuperacdo do usuario no banco de dados
UPDATE.

E preparado o conteido do e-mail, com assunto, mensagem e headers, e a
funcao mail() é utilizada para enviar o cédigo ao usuario. Se o envio for bem-sucedido,
retorna um JSON com status “ok” e a mensagem de confirmacdo. Caso contrario,
informa que ndo foi possivel enviar o e-mail. Qualquer excecdo € capturada e
devolvida em formato JSON, garantindo que o cliente receba sempre uma resposta

estruturada.



Figura 49 - Cddigo da Tela Esqueci senha 1

" placeholder

nviar cédigo

etElementById( " formEsq ) -addEventListener(
tDefault();

1 = document.getElementById .value;

t fetch
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Figura 50 - Cédigo da Tela Esqueci senha 2

data = await resposta.json();
document . getElementById( "mensagen”).innerText = data.mensagem;

document . getElementById("n .style.color = (data.status === "ok") ? "lightgreen” : "red";

if (data.status =
setTimeout(

window.location.href = "resetar senha.html?email=" + encodeURIComponent email);
, 2000);

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 51 - Cddigo da Tela Esqueci senha 3

error_reporting(

:ATTR_ERRMODE, PDO: : ERRMODE_EXCEPTION) ;

contents

> Semail

: :FETCH_ASSOC) ;

STR_PAD_LEFT);

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Figura 52 - Cddigo da Tela Esqueci senha 4

mail $email, t: $assunto, $mensagem, 31 | : $headers
echo json_encode
S SN

1)

echo json_encode
Rttt s =
=> "Na

1)

h (Exception $e) {
echo json_encode
4 Simanno®

" => "Erro no servidor: " . $e->getMessage()

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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3.4.8 Tela Chat Secretaria

Figura 53 - Tela Chat Secretaria

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 53 apresenta a interface de comunicagdo interna do sistema
S.C.0O.R.E, destinada a troca de mensagens entre usuarios. destinada a troca de
mensagens entre usuarios. No menu lateral esquerdo, sobre fundo azul, esta a secéao

“Contatos” com barra de pesquisa e lista de usuarios disponiveis, como “Carlos Silva”,

“Fernanda Costa” e “Pedro”.

No centro, a conversa com “Carlos Silva” mostra mensagens e horarios.
Abaixo, o campo “Digite sua mensagem...” e o botdo “Enviar’. No canto superior

direito, “Ana Maria” indica o usuario logado.

logado.Figura 54 - Tela Selecdo de mensagens

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura 54 apresenta a interface de chat do sistema S.C.O.R.E durante o
processo de exclusdo de mensagens. Ao selecionar o icone de excluséo,
representado por uma lixeira vermelha, o sistema entra automaticamente no modo de
selecdo, permitindo ao usuario escolher quais mensagens deseja remover. Nesse
modo, surge na parte superior da tela a opgao “Selecionar mensagens”, indicando que

o chat est4 temporariamente voltado para a funcéo de excluséo.

Cada mensagem exibida na conversa pode ser marcada individualmente,
oferecendo maior controle sobre quais conteidos serdao apagados. Além disso, novos
icones sdo apresentados no canto superior direito da area de mensagens: um icone
verde, que representa a confirmacao da exclusédo, e outro vermelho, responsavel por

cancelar a operacao e retornar a visualizagcdo normal do chat.

Figura 55 - Tela Mensagens Selecionadas para exclusédo

Carlos Silva

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Nesta etapa A Figura 55, o sistema apresenta mensagens destacadas em
cores distintas: as selecionadas para exclusdo sao realcadas, indicando que estéo
prontas para serem removidas. Os botdes de confirmacdo e cancelamento
permanecem visiveis na parte superior da tela, permitindo que o usuario confirme ou

desista da acéo.
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Figura 56 - Tela Confirmagao de exclusao

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 56 exibe a janela de confirmacdo da exclusdo. Um pop-up
centralizado traz o titulo “Excluir mensagens” e a pergunta: “Deseja excluir apenas
para vocé ou para todos?”. Abaixo, dois botbes oferecem as opgdes “S6 para mim” e
“Para todos”. Caso o usuario queira cancelar a operagao, € possivel clicar novamente

no icone de lixeira ou no botao “X” localizado no canto superior direito da janela.

O arquivo inicia com comandos PHP que executam a funcdo session_start()
e verificam se a variavel de sessdo $_SESSION['rm’] esta definida. Caso contrario,
ocorre o redirecionamento automatico para a pagina de login, garantindo que apenas
usuarios autenticados possam acessar o chat. Em seguida, sdo carregadas
informacdes do usuario logado, como nome e e-mail, e realizadas consultas ao banco

de dados por meio de PDO para listar os demais usuarios registrados.

Na estrutura HTML, a pagina € dividida em dois blocos principais: a barra
lateral (<aside class="sidebar">) e o corpo da conversa (<main class="main-
content">). A sec¢ao lateral contém o titulo “Contatos”, um campo de busca (<input
type="text" id="pesquisaContato">) e botdes gerados dinamicamente com PHP para
cada usuario retornado do banco. Cada botéo recebe o atributo data-rm, permitindo

identificar o destinatario da conversa.

O painel principal exibe o cabecalho da conversa ativa, implementado pela div
<div id="topoChat">, que apresenta o nome do contato selecionado e icones de acéo
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— como o de excluséo (lixeira3.png) e o de confirmacéo (confirmar.png). Abaixo,
encontra-se o0 espaco destinado as mensagens trocadas (<div id="chatBody">),

atualizado dinamicamente via JavaScript.

Na parte inferior da tela, o formulario <form id="formEnvio"> contém o campo
<textarea id="texto"> com o placeholder “Digite sua mensagem...” e o botdo Enviar.
Essa area permite que o usuario envie novas mensagens, as quais sao processadas

pelo script script2.js de forma assincrona, mantendo a pagina sem recarregamento.

Para a funcionalidade de exclusdo de mensagens, o codigo utiliza um modal
do Bootstrap, identificado por id="modalExclusao". Esse pop-up € acionado ao clicar
no icone de lixeira e exibe a mensagem “Deseja excluir apenas para vocé ou para
todos?”, acompanhada dos botdes “S6 para mim” e “Para todos”. O uso do Bootstrap
proporciona um comportamento interativo e padronizado, garantindo melhor

experiéncia ao usuario.

Por fim, a integracdo com o script JavaScript € feita por meio do objeto
window. CHAT, que armazena informacdes do usuario logado, como rmLogado e
nome. Essa estrutura permite ao sistema identificar automaticamente o remetente e

controlar as trocas de mensagens em tempo real.

Figura 57 - Cbdigo Chat 1

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 58 - Cédigo Chat 2

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

3.4.9 Tela Configuracao

Figura 59 - Tela de Configuracéo

Bem-vindo ao

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura X apresenta a tela exibida ao clicar no icone de configuracdes do
sistema S.C.O.R.E. A direita, surge um painel lateral identificado como “Configuragées
da Conta”, contendo campos para edi¢do dos dados do usuario logado.

Os campos disponiveis sdo “Nome”, “E-mail” e “Nova Senha”, permitindo que
0 usuario atualize suas informacdes pessoais e de acesso. Abaixo, ha o botdo “Salvar
Alteracbes”, destacado em azul, que confirma as modificacbes realizadas.
No restante da tela, mantém-se a mensagem central “Bem-vindo ao S.C.O.R.E —
Sistema de Comunicacdo Off-line Rapida Escolar”, preservando o padréo visual e

funcional do sistema.

O documento é construido com base no padrdo HTML5, iniciando pela
declaracéo <!DOCTYPE html> e pela tag <html lang="pt-br">, que define o idioma da
pagina. No cabecalho (<head>), sdo configurados os metadados, o titulo “Home —
S.C.O.R.E”e o bloco de estilos internos (<style>), responsavel pela formatacao visual
dos elementos. O estilo segue a identidade grafica do sistema, com predominancia da
cor azul (#51b6fa), bordas arredondadas, espacamento equilibrado e layout

responsivo.

O corpo da pagina (<body>) € composto por trés secbes principais: 0
cabecalho (<header>), a barra lateral de navegacao (<aside class="sidebar">) e o
conteudo principal (<main>). O cabecalho contém o logotipo, o botdo de menu e as
informacdes do usuario autenticado, incluindo uma imagem de perfil. A barra lateral
apresenta os icones de navegacdo do sistema, como “Home”, “Chat”, “Usuarios”,
“Cadastrar Usuario”, “Cadastrar PC” e “Ver PCs”, sendo que o item ativo é destacado

por meio da classe .active, que aplica o fundo azul e o texto branco.

O icone de configuracbes é implementado por meio de um botéo flutuante
(<button class="btn-fab btn-config">), posicionado no canto inferior esquerdo da
interface. Ele exibe uma imagem representativa (iconconfig2.png) e, ao ser clicado,
ativa o painel de configuracdes por meio da adi¢do da classe .active ao elemento <div
class="config-panel">. Esse painel desliza a partir do lado direito da tela e apresenta
o titulo “Configuragées da Conta”, seguido de um formulario com os campos “Nome”,

“E-mail” e “Nova Senha”. O formulario utiiza o método POST e o atributo



154

action="atualizar_usuario.php", responsavel por enviar os dados atualizados ao

servidor para processamento.

O botéo “Salvar Alteragbes”, destacado na cor azul, confirma as modificagoes
realizadas, enquanto o botdo “X”, no canto superior do painel, permite fechar a area
de configuragdes, removendo a classe .active por meio de um evento JavaScript. O
codigo também inclui um botéo flutuante adicional, 0 “Logout”, que executa o script

logout.php, encerrando a sessao do usuario e retornando-o a tela de login.

A funcionalidade dinamica é implementada em JavaScript, controlando a
abertura e o fechamento do painel lateral, a alternancia entre as paginas exibidas no
iframe principal e o comportamento da barra lateral colapsavel. O script escuta
eventos de clique nos botdes e links de navegacao, atualizando o contetdo exibido

sem a necessidade de recarregar toda a pagina.

Dessa forma, o codigo integra PHP, HTML, CSS e JavaScript para criar um
painel de configuracdes funcional e responsivo, que permite ao usuario atualizar suas
informacdes de forma pratica e segura. O componente mantém a coeréncia visual e
estrutural do sistema S.C.O.R.E., reforcando a experiéncia de uso unificada em todas

as suas secoes.

Figura 60 - Codigo tela Configuracéo

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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3.4.10 Tela Redefinir Senha
A imagem 61 mostra a tela de redefinicdo de senha para a recuperagao de

acesso.

Essa tela possui os campos “Cédigo recebido” e “Nova senha”, além do botéo

“Resetar senha’.

Figura 61 - Redefinir Senha

Redefinir Senha
Digite o codigo recebido e a nova senha

-
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As figuras 62, 63 e 64 mostram o cédigo que permitem que o usuario redefina
sua senha usando o cédigo de verificacdo enviado anteriormente por e-mail. Assim
como na etapa de solicitacdo de codigo, essa funcionalidade € composta por um
arquivo HTML que apresenta a interface de interacdo e por scripts em JavaScript e

PHP que executam o processamento no servidor.
Estrutura da pagina HTML

O documento é definido em HTML5 com o idioma configurado para portugués
do Brasil (pt-br) e a meta tag <meta> viewport que garante a responsividade em
diferentes dispositivos. O titulo da aba do navegador é “Resetar Senha — S.C.O.R.E.”

e o0 arquivo de estilo style.css € importado para aplicar a formatacao visual.



156

Interface

O corpo da pagina é organizado em um <div> de classe container dividido em

duas areas.

— Lado esquerdo: contém um <h1> com o texto “Redefinir Senha” e um <p>
que orienta o usuario a digitar o codigo recebido e a nova senha.
— Formulario: identificado pelo id formResetar, € um <form> com duas entradas. A
primeira € um <input> de tipo text e id codigo, para o cddigo de recuperacao; a
segunda é um <input> de tipo password e id senha, para a nova senha. Um <button>
do tipo submit envia os dados. Logo abaixo ha um <div> com id mensagem, que exibe

as respostas do sistema e tem a cor ajustada dinamicamente.

— Lado direito: exibe, dentro de um <div> de classe right-side, uma imagem
representativa da funcionalidade, definida pela tag <img>.Funcionalidade JavaScript
Um <script> no final da pagina adiciona um event listener ao <form> para capturar o
envio. Ao clicar em “Resetar senha”, o script impede o comportamento padrdo com
preventDefault, obtém os valores dos <input> codigo e senha e verifica se foram
preenchidos. Caso algum campo esteja vazio, escreve a mensagem “Preencha todos
0s campos.” no <div> mensagem e interrompe 0 processo. Se 0s campos estiverem
corretos, € feita uma requisicdo assincrona fetch para o arquivo resetar_senha.php,
com method POST, cabecalho Content-Type: application/json e corpo em JSON
contendo o cédigo e a nova senha. A resposta é convertida para JSON e exibida no
<div> mensagem. Se o status retornado for “sucesso” e houver um enderego de
redirecionamento, o script aguarda dois segundos e entdo altera a location.href para

o valor indicado, levando o usuario a pagina final.

Processamento/PHP: O arquivo resetar_senha.php € responsavel por
atualizar a senha no banco de dados. Inicialmente define o header para retorno em
JSON e cria uma conexdo com o banco através de PDO, com tratamento de excec¢des.
Em seguida, obtém os dados enviados em JSON por file_get_contents("php://input")
e 0s converte para um array associativo. Caso o codigo ou a senha estejam vazios,
retorna um JSON com status “erro”. Se os campos foram preenchidos, executa um
SELECT para localizar o usuario com o codigo_recuperacao informado. Se néao
encontrar, devolve JSON com a mensagem “Cédigo invalido ou expirado.”. Quando o

usuario é encontrado, executa um UPDATE para definir a nova senha e limpar o
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campo de cddigo de recuperacgédo, definindo-o como NULL. Por fim, envia um JSON
com status “sucesso”, a mensagem “Senha redefinida com sucesso!” e o caminho de
redirecionamento para a pagina principal do sistema. Caso ocorra qualquer excecao,

retorna um JSON informando o erro ocorrido.

Esse conjunto de arquivos garante a etapa final da recuperagéo de acesso:
valida o cddigo, grava a nova senha e direciona o usuario para a pagina inicial do

sistema.

Figura 62 - Cddigo da Tela Redefinir Senha 1

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Figura 63 - Cddigo da Tela Redefinir Senha

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 64 - Cddigo Redefinir Senha 3

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

3.4.11 Tela de confirmacao de saida do sistema S.C.O.R.E

Figura 65 - Tela de confirmacado de saida do sistema

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura 65 exibe a janela de confirmacdo que surge ao tentar encerrar a
sessao no sistema S.C.O.R.E. Essa etapa tem como objetivo garantir que o usuario
confirme a acdo antes de efetuar o logout, evitando saidas acidentais. No centro da
tela, ha uma caixa de dialogo com o texto “Deseja realmente sair?”, apresentado em
tom azul destacado, reforcando a identidade visual do sistema. Logo abaixo da
mensagem, encontram-se dois botées de acdo: “Sim”, que confirma o encerramento
da sesséo e realiza o logout, e “Cancelar”, que permite desistir da operagao e retornar

ao ambiente principal do sistema.

O fundo azul uniforme de toda a pagina complementa o padrdo visual da
aplicacéo, transmitindo coeréncia estética e continuidade com as demais interfaces
do sistema. Essa padronizacado cromatica reforca a identidade visual do S.C.O.R.E,

valorizando o aspecto profissional e moderno da aplicacéo.

O documento HTML inicia-se com a declaracdo <IDOCTYPE html> e a
definicdo do idioma lang="pt-br", assegurando compatibilidade com navegadores
modernos e a padronizacdo da linguagem utilizada na interface. No cabecalho
(<head>), séo definidos os metadados de codificacdo e responsividade, além do titulo
da pagina, “Logout - S.C.0.R.E”, e do bloco de estilos internos (<style>), responsavel

por determinar a aparéncia visual do componente.

O estilo aplicado segue o padrao cromatico do sistema, predominando o tom
azul #4ab4ff, cor que simboliza a identidade visual do S.C.O.R.E. Essa escolha
transmite uma sensacdo de confianca e harmonia, mantendo a consisténcia visual

com as demais telas da aplicacao.

No corpo da pagina (<body>), é utilizado o modelo de layout Flexbox, que
centraliza o conteudo tanto vertical quanto horizontalmente, garantindo equilibrio e
responsividade. O conteudo principal esta estruturado dentro da <div class="logout-
container">, uma caixa de didlogo posicionada sobre o fundo azul. Essa caixa
apresenta fundo branco, bordas arredondadas, sombra suave e texto em azul, o que

cria contraste visual agradavel e destaca a mensagem de confirmacao.

O contéiner exibe o titulo centralizado “Deseja realmente sair?” e, logo abaixo,
dois botdes — “Sim” e “Cancelar” — estilizados com bordas arredondadas, cor azul e

efeitos visuais de hover, destacando a agédo e melhorando a intera¢do do usuério.
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O script JavaScript da pagina controla o logout, acionando a fun¢éo logout()
ao clicar em “Sim” para encerrar a sessao e redirecionar a pagina inicial, enquanto
cancelLogout() retorna a pagina anterior ao clicar em “Cancelar”, garantindo que o

usuério tenha controle seguro sobre a agéo.

Figura 66 - Cddigo tela de confirmacgéo de saida do sistema

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

3.4.12 Telade Chat do Sistema S.C.0O.R.E Usuario

Figura 67 - Tela de Chat do Sistema S.C.O.R.E Usuario

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura 67 apresenta a interface principal do chat do sistema S.C.O.R.E,,
exibindo a lista de contatos a esquerda e a area de mensagens ao centro, permitindo
que o usuario visualize facilmente suas conversas ativas. No exemplo, o usuario “Ana
Maria” estd em comunicagdo com “Fernanda Costa”, com o histérico de mensagens
exibido de forma clara e organizada. A interface inclui um campo de texto para digitar
novas mensagens e um botdo “Enviar” localizado no canto inferior direito, facilitando
a interacdo em tempo real. Além disso, a interface mantém o padréo visual do sistema,
com cores, fontes e elementos consistentes, proporcionando uma experiéncia intuitiva
e responsiva em diferentes dispositivos. Funcionalidades adicionais, como rolagem
automatica e destaque de mensagens recentes, garantem que a comunicacdo seja

continua e eficiente.

Figura 68 - Tela de Configuracdes do Chat

‘ Configuragées

Fernanda Costa

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

Na Figura 68, é possivel observar o painel lateral de configuracdes do sistema
S.C.0.R.E., que oferece opcdes para personalizar a experiéncia do usuario. O painel
permite alterar o tamanho da fonte das mensagens, com quatro op¢des disponiveis:
peqguena, média, grande e muito grande, garantindo melhor legibilidade conforme a
preferéncia do usuario. Também é possivel selecionar o som de notificacdo entre as
opc¢des padrdo, som 1 e som 2, proporcionando alertas personalizados para novas
mensagens. Além disso, o painel inclui o botao “Editar Perfil”, que abre um formulario

para atualizacdo dos dados pessoais do usuario, permitindo modificar informacdes
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como nome, e-mail e senha de forma prética e segura. Todo o painel segue o padréo

visual e interativo do sistema, mantendo consisténcia e facilidade de uso.

Figura 69 - Tela edicdo de Perfil do Usuério

Configuragges *

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 69 exibe o formulario “Editar Usuario”, onde € possivel modificar
informacgdes como “RM”, “nome”, “CPF”, “tipo de usuario”, “e-mail” e “senha”. O layout
€ composto por campos de texto organizados verticalmente e o botdo “Confirmar” ao

final do formulario.

Figura 70 - Tela de Chat com Mensagens Selecionadas

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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A Figura 70 apresenta a interface do chat no sistema S.C.O.R.E., onde o
usuario “Ana Maria” interage com “Fernanda Costa”. Nesta tela, € possivel observar
duas mensagens marcadas, indicadas pelos icones de sele¢éo (em verde e vermelho)
ao lado das mensagens enviadas. Essa funcionalidade permite ao usuario escolher
mensagens especificas para realizar acbes posteriores, como exclusdo ou
arquivamento. O layout mantém o mesmo padréo visual do sistema, com o painel de
contatos a esquerda, a &rea de mensagens ao centro e o campo de digitacdo na parte

inferior.

Figura 71 - Tela selecdo de mensagens para exclusao

Fernanda Costa

ar mensagens

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
Na Figura 71, o usuéario realiza a selecdo de mensagens especificas dentro
da conversa no sistema S.C.O.R.E. As mensagens escolhidas para exclusdo sao
destacadas visualmente com a cor vermelha, permitindo identificar de forma clara

guais contetdos estao prontos para serem removidos.

Esse destaque colorido fornece feedback visual imediato, ajudando o usuario
a confirmar sua selecdo antes de executar a acdo de exclusdo. Dessa forma, o
sistema previne erros acidentais e garante maior controle e precisdo no
gerenciamento das mensagens dentro do chat, contribuindo para uma experiéncia de

USO mais segura e organizada.
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Figura 72 - Tela Confirmacdo de Exclusdo de Mensagens

Excluir mensagens

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)

A Figura 72 apresenta uma janela modal com o titulo “Excluir mensagens”,
oferecendo as opc¢des “Excluir para mim” e “Excluir para todos”, além do botao para
cancelar a acédo. Essa tela garante seguranca no processo de remocado de

mensagens, evitando exclusdes acidentais.

O cadigo inicia-se com um bloco em PHP que gerencia a sessdo do usuario.
Caso o identificador “RM” n&o esteja definido, ocorre o redirecionamento automatico
para a pagina de login, garantindo a seguranca do acesso. Em seguida, séo
executadas consultas SQL para buscar os contatos disponiveis (demais usuarios
cadastrados) e os dados completos do usuario logado — informacdes que séo

armazenadas em variaveis de sessao, incluindo nome, CPF, tipo e e-mail.

A estrutura visual é definida a partir da declaracdo <IDOCTYPE html> e da
tag <html lang="pt-br">, que assegura compatibilidade e acessibilidade. No cabecalho
(<head>), séo incluidas as referéncias ao arquivo de estilos (style.css), ao framework

Bootstrap 5.3.2, e as configuracdes de metadados e titulo da pagina (“Chat Oficial”).

O corpo do documento (<body>) é dividido em trés secdes principais:

cabecalho, painel lateral (contatos) e area de mensagens.
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O cabecalho (<header>) contém o logotipo e o nome do sistema S.C.O.R.E,
além do nome e imagem do usuario logado. A barra lateral (<aside class="sidebar">)
exibe a lista de contatos, acompanhada de um campo de busca e de dois botdes
flutuantes: um para abrir as configuragdes do chat e outro para realizar o logout do

sistema.

A é&rea central (<main class="main-content">) apresenta o conteudo principal
da conversa. Nela, o titulo do chat exibe o nome do contato selecionado, e um
conjunto de icones permite acdes de gerenciamento de mensagens, como sele¢éo e
exclusado. O corpo do chat (<div id="chatBody">) exibe as mensagens trocadas entre
0s usuarios, enquanto o formulario de envio (<form id="formEnvio">) contém um
campo textarea para digitacdo e o botdo “Enviar’, que dispara a transmissdo da

mensagem.

Além do chat, o codigo define o painel de configuragdes lateral (<div
class="sidebar-config">), no qual o usuario pode ajustar o tamanho da fonte das
mensagens e selecionar o som de notificacdo desejado. Esse painel também oferece

o botao “Editar Perfil”, que abre uma janela modal de edicdo de dados pessoais.

O formuléario de edicdo de perfil (<div id="modalEditar">) permite atualizar
informac6es como RM, nome, CPF, tipo, e-mail e senha. Campos como RM, CPF e
tipo sdo exibidos como somente leitura, reforcando a integridade dos dados do
sistema. O botao “Confirmar” conclui o processo de atualizagdo e exibe mensagens

de retorno dindmicas por meio do elemento id="msgEditar".

Ha também a janela modal de exclusao de mensagens (<div
id="modalExcluir'>), que apresenta as opgdes “Excluir para mim” e “Excluir para
todos”, garantindo que o usuario confirme a agao antes da remocao definitiva das

mensagens selecionadas.

Por fim, o script JavaScript define o objeto global window.CHAT, que
armazena os dados do usuério logado e gerencia a interacdo entre o frontend e o
backend. A integracdo com o Bootstrap e o0 arquivo externo script.js garante o

funcionamento dos modais, dos botdes e das interacdes assincronas do chat.

Dessa forma, o cédigo consolida uma interface robusta e responsiva, alinhada

a identidade visual do sistema S.C.O.R.E., permitindo ao usuario trocar mensagens,
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personalizar o ambiente de uso, editar seus dados e gerenciar conversas de forma

pratica e intuitiva.

Figura 73 - Cddigo tela Chat Usuério 1

+ :FETCH_ASSOC) ;
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Figura 74 - Cédigo tela Chat Usuario 2
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Figura 75 - Cddigo tela Chat Usuério 3

0">Selecione um contato

Selecionar mensagens

id= dit Editar Perfil

t Tamanho da Fonte:
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Figura 76 - Cddigo tela Chat Usuario 4

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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Figura 77 - Cddigo tela Chat Usuério 5

FONTE — AUTORIA PROPRIA (2025)
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do sistema S.C.O.R.E — Sistema de Comunicac¢ao Off-line
Rapida Escolar proporcionou uma experiéncia pratica significativa na aplicacdo dos
conhecimentos adquiridos ao longo do curso, resultando em uma ferramenta funcional
voltada para a comunicacao interna no ambiente escolar. O projeto atingiu seus
principais objetivos, demonstrando eficiéncia, boa usabilidade e coeréncia com a
proposta inicial de oferecer um meio de comunicacdo simples, seguro e acessivel

mesmo em contextos com limitacdes de conexao.

O sistema foi planejado com foco na praticidade, seguranca e facilidade de
uso, apresentando uma interface intuitiva e coerente com o padrao visual definido. A
aplicacdo mostrou-se eficiente em seu proposito principal: facilitar a troca de
informagdes entre usuarios de diferentes setores da instituicdo, reduzindo barreiras

comunicativas e otimizando processos administrativos.

OBJETIVOS ALCANCADOS

Entre os objetivos alcancados, destaca-se aimplementacéo do chat funcional,
gue permite a troca de mensagens em tempo real entre 0s usuarios por meio do
cabeamento de rede sem precisar de internet. A funcionalidade de notificacdo sonora
no chat da secretaria foi integrada com sucesso, alertando sobre novas mensagens

recebidas e garantindo uma comunicacdo mais dinamica.

Também foi estabelecido um limite de cinco mensagens consecutivas por
envio, medida que evita sobrecarga no banco de dados e mantém a estabilidade do
sistema. O sistema de login foi concluido e validado, assegurando que apenas

usuarios cadastrados tenham acesso a plataforma.

Além disso, a funcionalidade “Esqueci minha senha”, que envia instru¢des de
recuperacdo por e-mail, foi implementada com éxito, ampliando a seguranca e a

autonomia dos usuarios. Outras melhorias incluem a pesquisa de contatos, facilitando



170

alocalizagéo de usuérios na lista, e a configuracao do tamanho da fonte, que aumenta

a acessibilidade e o conforto visual durante o uso do chat.

Essas implementac6es demonstram o cumprimento dos objetivos técnicos propostos

e a consolidacdo de uma base sélida para futuras expansdes do sistema.

OBJETIVOS NAO ALCANCADOS E CONTINUACAO DO PROJETO

Apesar dos avancos obtidos, algumas funcionalidades planejadas néo foram
concluidas nesta versao do sistema, principalmente devido a limitagdes de tempo e
priorizagédo de recursos essenciais. Entre os objetivos n&o alcangados, destacam-se
a implementacdo do envio de imagens e audios, a inclusdo de foto de perfil
personalizada, a notificagdo sonora no chat do usuario (ainda restrita a secretaria) e

a opcao de alternar entre temas claro e escuro.

Esses recursos, embora ndo essenciais ao funcionamento atual do sistema,
representam etapas futuras de aprimoramento. Suas implementacdes estéo previstas
como atualizacdes ou evolucdes do projeto, buscando tornar o S.C.O.R.E ainda mais

moderno, acessivel e interativo.

Com essas melhorias, espera-se que 0 sistema se consolide como uma
plataforma completa de comunicacao institucional, capaz de atender plenamente as

necessidades de interacdo entre professores, secretaria e demais setores escolares.
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