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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso propde o desenvolvimento do sistema
New T.E., uma solugao digital para o processo de onboarding de novos funcionarios
em empresas. O projeto visa responder a crescente necessidade de integracéo
eficiente, estruturada e tecnoldgica de colaboradores no ambiente corporativo. A
proposta abrange funcionalidades como gamificagdo de tarefas, comunicagao por
chat, agendamento de atividades e supervisdo em tempo real, promovendo maior
engajamento e adaptagdo do colaborador a cultura da empresa. Com base em
pesquisas de viabilidade operacional, técnica e econdmica, o sistema foi desenvolvido
utilizando tecnologias como Python, PyQt5 e banco de dados MySQL, hospedado
remotamente pela Hostinger. Além disso, o trabalho aborda aspectos legais e
contratuais fundamentais para a operagao de um sistema SaaS, com foco em
conformidade com a LGPD e outras legislacdes pertinentes. O projeto também passou
por testes de usabilidade e heuristicas de Nielsen, a fim de garantir uma interface
intuitiva e acessivel. Por fim, € apresentada uma proposta concreta de monetizagao

do produto e sua aplicabilidade real no mercado.

Palavras-Chave: Onboarding; Integracao; Gamificagao; Python.



ABSTRACT

The New T.E. system was developed as a digital solution to improve the onboarding
process of new employees. It seeks to meet the growing demand for efficient,
structured, and technology-based integration in companies. The system includes
features such as task gamification, chat communication, class and material
registration, and real-time supervision, helping employees engage and adapt to
company culture. Developed with Python, PyQt5, and a MySQL database hosted by
Hostinger, the project also discusses legal aspects of SaaS systems, with a focus on
compliance with the Brazilian General Data Protection Law (LGPD). Usability tests and
Nielsen’s heuristics were applied to ensure a simple and user-friendly interface. Finally,
the work presents possible business models and the potential of applying the system

in the market.

Keywords: Onboarding; Integration; Gamification,; Python.
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INTRODUCAO

O avancgo da tecnologia e da transformacao digital nas ultimas décadas
impactou profundamente a forma como as empresas se organizam, treinam e
integram seus colaboradores. Processos que antes dependiam quase exclusivamente
de métodos presenciais e manuais passaram a contar com solugdes digitais que
oferecem maior eficiéncia, agilidade e praticidade. Nesse cenario, o onboarding de
novos funcionarios ganha destaque, visto que € um processo crucial para a adaptagao

e retencao de talentos em ambientes corporativos cada vez mais dinamicos.

A integracdo mal estruturada pode gerar dificuldades de adaptagao, baixa
produtividade e até desligamentos precoces, aumentando os custos organizacionais.
Por outro lado, quando bem conduzido, o onboarding garante que o colaborador se
sinta acolhido, compreenda rapidamente suas responsabilidades e desenvolva um
vinculo mais solido com a cultura da empresa. Por isso, solugdes digitais voltadas a
essa area tornam-se um diferencial competitivo, sobretudo em setores que

apresentam alta rotatividade de profissionais.

O presente Trabalho de Conclusao de Curso apresenta o desenvolvimento do
sistema New T.E., uma plataforma digital cujo objetivo & apoiar o processo de
integracéo de novos colaboradores. O sistema oferece recursos como o cadastro de
funcionarios, o cadastro de aulas e materiais de apoio ao aprendizado, a
implementacdo de um chat para comunicacdo entre usuarios e interfaces
desenvolvidas em Python com PyQt5, integradas a um banco de dados MySQL
hospedado remotamente. Além da implementacido técnica, este estudo considera
aspectos legais, como a Lei Geral de Protecdo de Dados, e questdes de ética
profissional, fundamentais para o uso responsavel de tecnologias no ambiente

corporativo.

Metodologicamente, o projeto foi construido a partir de pesquisas
exploratdrias, entrevistas com estagiarios e supervisores de empresas, além de
andlises de praticas de integracdo ja existentes. Essa abordagem permitiu
compreender melhor as dificuldades enfrentadas em ambientes de alta rotatividade e

fundamentar as escolhas no desenvolvimento do sistema.
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No que se refere a organizagdo do trabalho, o Capitulo 1 apresenta a
fundamentacéo tedrica, abordando conceitos relacionados a integragcdo de novos
colaboradores, ao papel da tecnologia na area de recursos humanos e as praticas de
gamificacdo aplicadas ao ambiente corporativo. O Capitulo 2 descreve os
procedimentos metodologicos adotados, explicando o processo de levantamento de
informacdes, definicdo de requisitos e planejamento do sistema. Por fim, o Capitulo
3 detalha o desenvolvimento da aplicagado, incluindo a modelagem de dados, a
implementagdo das funcionalidades e a analise dos resultados obtidos a partir de

testes de usabilidade.

Dessa forma, este TCC busca contribuir com uma solucéo pratica e inovadora
para o processo de onboarding, promovendo ndo apenas eficiéncia operacional, mas
também maior engajamento e satisfacdo dos colaboradores, alinhando tecnologia e

gestao de pessoas as demandas atuais do mercado.
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1 - TECNOLOGIAS

Para melhor compreenséo a respeito do projeto, esta secéo é dedicada para
apresentar as tecnologias utilizadas em seu desenvolvimento, desde os principios da
programacgao e suas bases, programas, servidores Web e bibliotecas inseridas, junto

de sua historia e versdes até a escrita deste documento.

1.1 - LOGICA DE PROGRAMAGAO

A légica de programagcao refere-se ao conjunto de raciocinios e processos que
0s programadores utilizam ao desenvolver sistemas computacionais. A criagao
desses sistemas depende da organizagéo logica das etapas necessarias para atingir
uma solugdo, estruturadas em sequéncias de instrugdes. Essas sequéncias séo
fundamentais para o desenvolvimento de software, orientando as agdes dos
programadores na construgao de sistemas informatizados. De acordo com CARDOSO
(2024) “Trata-se do conjunto de conceitos e técnicas que ajudam a resolver problema

utilizando uma linguagem de programagao ou uma pseudolinguagem.”

O conceito de algoritmo ¢ fundamental na ciéncia da computagdo e na matematica,
sendo uma abstracdo que descreve um conjunto finito de passos bem definidos e
ordenados que levam a resolucdo de um problema especifico. Esse termo tem uma
histéria rica que remonta a muitos séculos, ¢ um dos primeiros matematicos a
contribuir significativamente para o desenvolvimento desse conceito foi Muhammad
ibn Musa al-Khwarizmi, um matematico persa que viveu durante o periodo islamico
entre os séculos VIII e IX. (SANTOS, 2023)

O processo da logica da programagao pode ser comparado a confecgao de
um bolo, quando um programador aplica os principios de entrada, processamento e
saida dos dados, seria como um confeiteiro, colocando os ingredientes na forma
ordenadamente, para o processamento no forno, € na saida, se recebe um delicioso

bolo.

1.2 - LINGUAGEM DE PROGRAMAGAO

A linguagem de programagado é uma linguagem formal e estruturada que
define um conjunto de instrugdes e regras utilizadas para criar programas (software).
Esses programas podem ser desenvolvidos para rodar em diferentes plataformas,
como computadores, dispositivos méveis ou qualquer outro equipamento capaz de
executar o cédigo gerado. Existem varias linguagens e elas servem para muitos
propositos. Alguns ébvios, como criar um software, outros menos, como controlar um
carro ou uma torradeira, (MONTEIRO, 2017).
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Um app que roda no seu celular € um tipo de software criado com uma
linguagem de programacgdo. Um game, que roda em um Personal Computer —
Computador Pessoal (PC) ou em outros equipamentos, também. Uma TV smart, que
possui a funcionalidade de se conectar na internet e permitir ao consumidor usar um
navegador, usa linguagens de programacao tanto no hardware quanto no software,
(__ ,2017).

Uma torradeira ndo tem uma interface digital de comunicagao, mas possui um
microcontrolador com um software que gerencia o equipamento. Esse tipo de
software, embarcado em circuitos eletronicos, € chamado de firmware e também é
escrito usando uma linguagem de programagao. A internet das coisas (IoT) demanda

muitas solugcdes que usam esse tipo de tecnologia, ( , 2017).

Com os diferentes tipos de linguagens existentes, pode-se citar as mais
utilizadas no mundo em 2025, seguindo a ordem: Python, Java, Javascript, C++, C#.
Existem hoje, no mundo, mais de 700 linguagens para se escolher e aprender,
(BARRO, 2025).

Nos primérdios da programagao, o principal método de linguagem eram os
proprios Os e 1s, praticada pelos pioneiros da computacgao, apesar de inovadora, era

complicada de se realizar e muito facil de se cometer erros, (MENDES, 2023).

Depois indo para a préxima geragao ha linguagens como o Assembly, que
introduziu inovagdes como simbolos, entretanto, o desenvolvimento ainda era

complexo, ( , 2023).

Indo para a terceira geragao surgem as linguagens mais conhecidas nos dias
de hoje como C++, C# e Python, que tornaram a programacao mais simplificada e

acessivel ao publico. ( , 2023)

Na quarta geracao, surgem plataformas e ferramentas que permitem a
programacao com uma linguagem mais visual, com interfaces graficas, permitindo um

desenvolvimento de programas de forma mais acelerada. ( , 2023)
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E para a quinta e sexta geracao, aparecem as linguagens baseadas ou que
tem um suporte em inteligéncia artifical, com elas simplificando ainda mais os
processos da programacgao, elas sdo atarefadas com processos complexos que
seriam impossiveis para o ser humano como armazenamento de dados, permitindo
que programadores fisicos, tivessem um foco maior em outra area do

desenvolvimento, ( , 2023).

1.2.1 — Desktop

Refere-se ao processo de criagdo de software que ¢ executado diretamente em
computadores pessoais (desktops e laptops), em contraste com outros tipos de
desenvolvimento de software, como desenvolvimento web ou desenvolvimento de
aplicativos moéveis. Este tipo de software é projetado para ser instalado e executado
no sistema operacional do usuario, aproveitando ao maximo os recursos do hardware
local. De forma mais simplificada, os programas instalados no seu computador sdo
chamados de softwares desktop. Alguns desses softwares ndo precisam de conexdo a
internet para funcionar ou possuem versdes offline; no entanto, também existem
aqueles que sdo online e precisam de acesso a internet. Exemplos de softwares offline
incluem o Word ¢ o Excel, embora eles também tenham suas versoes online. (R.S,
2024)

Segundo WK TECHNOLOGY (2022) “As aplicagbes desktop, software
projetado para computadores desktop (como Windows ou Mac), funcionam em um
computador de cada vez. Nao esta disponivel para mais ninguém, a menos que o

usuario o envie por e-mail ou por um drive externo”.

A evolucao do desenvolvimento de softwares em desktops ou computadores
comeca na década de 1940 com o Electronic Numerical Integrator Computer —
Computador Integrador Numérico eletrénico (ENIAC), que tinha como base de
processamento valvulas e cartdes com furos, a programacéo era feita com instrugdes
manuais e era de baixo nivel, (AWARI, 2023).

Alguns anos no futuro o avango progrediu para o uso de transistores, que
aumentava a velocidade de processamento, e desenvolveu novas linguagens e

compiladores, ( , 2023).

Nos anos 1970, s&o introduzidos os microprocessadores, junto a uma

revolugao nas tecnologias, como a linguagem C, ( , 2023).

Na década seguinte surgem mais computadores pessoais com interfaces
graficas, como o Windows por exemplo, tornando o uso de deskfops mais acessiveis
ao publico, ( , 2023).
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Nos anos 90, com a expansao da internet de forma global, o desenvolvimento
de softwares ganha um novo significado, com novas linguagens, ndo sé para

aplicativos desktops, surgindo, ( , 2023).

1.3 - SERVIDORES

Um servidor € um computador projetado para executar tarefas especificas,
contando com um ou mais processadores, memoria Random Access Memory —
Memoria de Acesso Aleatério (RAM), interfaces de comunicagdo e softwares
especializados. Além disso, pode incluir sistemas de armazenamento, como discos
rigidos internos ou unidades Solid State Drive — Unidade de Estado Soélido (SSD),
(CONTROLE NET, 2025).

O termo também se refere a um componente dentro de um ambiente
computacional mais amplo, responsavel por processar aplicagdes, fornecer servigos
e armazenar informacgodes. Esses servidores podem ser fisicos ou virtuais, operando
localmente ou em ambientes remotos. Em geral, sdo altamente escalaveis e possuem

grande capacidade de processamento, ( , 2025).

De acordocom __ , (2025) “Capazes de executar um conjunto especifico de
programas ou protocolos para fornecer servigcos para outras maquinas ou clientes,
servidores sao equipamentos dedicados a executar aplicagdes e servicos dentro de
uma rede LAN" ou WAN?".

Os primeiros servidores surgiram logo no inicio da era dos computadores, na
metade do século XX e, assim como a tecnologia evoluiu transformando os
equipamentos ao longo dos anos, o seu uso também foi adaptado para atender melhor
as necessidades dos negdcios conforme a Transformagdo Digital, até chegarmos ao
modo como utilizamos hoje, (__ ,2023).

Um dos primeiros registros que se tem ¢ 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 infernet, que era utilizado para a transmissao de
dados militares sigilosos e interligacdo de departamentos de pesquisas nos Estados
Unidos da América, (_ ,2023).

Se o objetivo antigamente era apenas a comunicagdo, com o passar dos anos ele
adquiriu outros usos, como a transmissao e recepg¢ao de fax pela internet, servidor de
impressao conectado as impressoras, servidores de web para armazenar paginas de
site, servidores de e-mail para armazenar o envio e recebimento de correio eletronico,
servidor de arquivos, de banco de dados, e muitos outros, (_ , 2023).

" Local Area Network (Rede Local)
2 Wide Area Network (Rede de Longa Distancia)
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1.3.1 - Web

De maneira simplificada, um servidor web ¢ um computador responsavel pelo
armazenamento, processamento e entrega dos arquivos dos sifes para os navegadores,
( 2023)

, .

Através deste processo, os servidores web carregam e entregam a pagina solicitada
para o navegador do usuario — como o Google Chrome, por exemplo. Os servidores
web também utilizam o Simple Mail Transfer Protocol (SMTP)!' e File Transfer
Protocol (FTP)? para processar arquivos para e-mails e armazenamento, (_ ,2023).

A Web funciona ao conectar documentos e recursos na internet por meio de
hiperlinks, permitindo aos usuarios navegar entre paginas e acessar as informagdes
de forma interativa. Esta estrutura facilita a exploragéo e a integracado de conteudos,

tornando a navegacao mais eficiente e dindmica, (TAVARES, 2025).

Ao acessar um site web, o navegador solicita informagdes aos servidores,
utilizando os Hypertext Transfer Protocol - Protocolo de Transferéncia de Hipertextos
(HTTP) ou Hypertext Transfer Protocol Secure — Protocolo de Transferéncia de
Hipertextos Seguro (HTTPS). Estes protocolos garantem uma comunicacgao eficiente
entre o cliente e o servidor, sendo que o HTTPS adiciona uma camada de segurancga

através da criptografia, ( , 2025).

Os servidores enviam os dados solicitados e o navegador interpreta-os e
exibe-os como paginas visiveis. Este processo ocorre em segundos, proporcionando

uma navegacao fluida, ( , 2025).

A origem da Web remonta a 1980, no CERN (Organizagao Europeia para a Pesquisa
Nuclear), onde Tim Berners-Lee criou o ENQUIRE, um sistema para facilitar o
compartilhamento de documentos de pesquisa. Esse sistema continha conceitos

fundamentais da Web moderna, incluindo ideias da Web semantica, ( , 2025).

Em 1989, Berners-Lee desenvolveu uma proposta de gerenciamento de informagdes,
expandindo a ideia do ENQUIRE para um sistema mais complexo. Com o apoio de
Robert Cailliau, ele formalizou a proposta da World Wide Web no final de 1990,
( ,2025).

Usando um computador NeXTcube, Berners-Lee escreveu o primeiro navegador,
chamado WorldWideWeb, e também o primeiro servidor da Web. Ele criou as
primeiras paginas, que descreviam o projeto. Em 6 de agosto de 1991, a Web foi

finalmente apresentada ao piblico no grupo de noticias alt.hypertext, ( , 2025).

O conceito central da Web estava no uso do hipertexto, que surgiu em projetos
anteriores, como o Xanadu, mas foi Berners-Lee que uniu o hipertexto com a Internet.
Ele também desenvolveu o URI (Uniform Resource Identifier) 3, essencial para a

identificagdo de recursos na Web, ( , 2025).

Ao contrario de sistemas anteriores, a Web utilizava ligacdes unidimensionais,
facilitando a navegacdo sem necessidade de intervencdo do autor do conteudo. Essa
inovacao foi crucial para o crescimento exponencial da Web, ( , 2025).

1 SMTP (Simple Mail Transfer Protocol — Protocolo Simples de Transferéncia de Correio)
2 FTP (File Transfer Protocol — Protocolo de Transferéncia de Arquivos)
3 URI (Uniform Resource Identifier — |dentificador Uniforme de Recursos)
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Em 1993, a CERN anunciou que a Web seria livre para todos, impulsionando sua
popularizagdo. O lancamento do navegador grafico Mosaic, desenvolvido na
Universidade de Illinois, foi outro marco importante. Ele trouxe graficos para a Web,

tornando-a mais acessivel e interativa, ( , 2025). Em 1994, Berners-Lee fundou
o World Wide Web Consortium (W3C) ! para padronizar e expandir a Web. Esse
movimento consolidou a evolugdo da Web, promovendo sua transformagdo em uma

plataforma global, (_ ,2025).
1.4 — PYTHON

O Python é uma linguagem de programacao amplamente usada em aplicacdes da Web,
desenvolvimento de software, ciéncia de dados e Machine Learning (ML) Os
desenvolvedores usam o Python porque ¢ eficiente e facil de aprender e pode ser
executado em muitas plataformas diferentes. O software Python pode ser baixado
gratuitamente, integra-se bem a todos os tipos de sistema e agiliza o desenvolvimento
(AMAZON WEB SERVICES, 2025)

O Python ¢ util para escrever codigo do lado do servidor, porque oferece muitas
bibliotecas, que consistem em codigo pré-escrito para fungdes complexas de backend.
Os desenvolvedores também usam uma ampla variedade de frameworks Python que
fornecem todas as ferramentas necessarias para criar aplicagdes da Web com mais
rapidez e facilidade. Por exemplo, os desenvolvedores podem criar o esqueleto da
aplicagdo Web em segundos, porque ndo precisam escrever do zero. Eles podem testar
usando as ferramentas de testes do framework sem depender de ferramentas externas.
(___ ,2025)

A origem do Python remonta a dezembro de 1989, quando o programador
holandés Guido van Rossum iniciou seu desenvolvimento como um projeto
independente. Seu propdsito era criar uma linguagem acessivel, de facil compreensao
e com uma sintaxe intuitiva. Em fevereiro de 1991, foi lancada a versao 0.9.0, ja
contendo elementos essenciais que definiriam a linguagem, como tratamento de

excegdes, fungdes e suporte a modulos, (SOUSA, 2023).

O crescimento do Python esta ligado a sua filosofia de design, baseada em
clareza, simplicidade e legibilidade do cédigo. Esses principios ajudaram a construir
uma comunidade ativa e colaborativa. A linguagem passou por diversas evolugdes ao
longo dos anos, sendo a versao 2.0, lancada em 2000, um marco importante com a
introducao de list comprehensions e um sistema de coleta de lixo automatizada. No
entanto, a transi¢do para o Python 3.0, em 2008, foi ainda mais significativa, pois
reformulou aspectos da sintaxe, eliminou redundancias e tornou a linguagem mais
coesa. Apesar da resisténcia inicial da comunidade, essa mudanca foi consolidada ao
longo do tempo, (___, 2023).

"W3C (World Wide Web Consortium — Consorcio da World Wide Web)
2 Machine Learning (Aprendizado de Maquina)
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Nos ultimos anos, o Python experimentou um crescimento exponencial em
diversas areas. Sua vasta biblioteca e ecossistema versatil fizeram dele uma escolha
popular para desenvolvimento web, automacgao, analise de dados, aprendizado de
maquina e inteligéncia artificial. Tecnologias como Django e Flask facilitaram a criagao
de aplicagbes web, enquanto ferramentas como NumPy impulsionaram a analise e

visualizagao de dados, ( , 2023).
Versoes:

Python 0.9.0 (1991): Primeira versao publica, com recursos como excegoes,
fungcdes e modulos, que definiram a estrutura basica da linguagem, (PYTHON
SOFTWARE FOUNDATION, 2025).

Python 1.0 (1994): Introducao de recursos como a manipulagéo de strings e a
implementagdo do modulo "os", além de melhorias na gestdo de erros e excegoes,
( , 2025).

Python 1.5 (1997): Inclusdo de recursos importantes como o médulo re
(expressdes regulares), e melhorias na sintaxe e no gerenciamento de memoria,
( , 2025).

Python 2.0 (2000): Langcamento de recursos como garbage collection
automatico e o inicio do suporte a Unicode, que facilitaria o trabalho com textos em

diferentes idiomas, ( , 2025).

Python 2.1 (2001): Introdug&o de classes com metaclasses e suporte a list
comprehensions, uma das caracteristicas que tornam Python mais expressivo e
conciso, ( , 2025).

Python 2.2 (2001): Apresentou novas funcionalidades significativas, ( :
2025).

Python 2.3 (2003): Focou em estabilidade e desempenho, com varias

corregdes de bugs e melhorias na biblioteca padrao, ( , 2025).

Python 2.4 (2004): Introduziu novos recursos, incluindo tipos e func¢des
adicionais, ( , 2025).

Python 2.5 (2006): Apresentou melhorias na confiabilidade e novas
funcionalidades, ( , 2025).
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Python 2.6 (2008): Serviu como uma ponte para a transigao para a série 3.x,

incorporando recursos do Python 3.0 para facilitar a migragao, ( , 2025).

Python 2.7 (2010): Ultima versdo 2.x, com melhorias como a biblioteca
argparse e a introducéo de otimizagdes de desempenho, mantendo a compatibilidade

com Python 2 por mais alguns anos antes de seu fim de vida em 2020, ( , 2025).

Python 3.0 (2008): Grande reformulagdo da linguagem, com mudancgas
incompativeis com o Python 2, como a alteragdo na forma de tratamento de strings e

a divisao entre inteiros (divisdo real por padrao), ( , 2025).

Python 3.1 (2009): Introducdo de melhorias no desempenho, como a
implementacdo do garbage collector de referéncia contada e a otimizagdo da
execucao do codigo, ( , 2025).

Python 3.2 (2011): Melhorias na biblioteca padrdao e a adigdao de novos
modulos, como o asyncio para programagao assincrona (em versao experimental),
( , 2025).

Python 3.3 (2012): Inclusdo de recursos como a nova sintaxe yield from e a
implementagao do PEP 420, que introduziu pacotes namespace, além de melhorias
na biblioteca padrao, ( , 2025).

Python 3.4 (2014): Introducdo de mddulos como asyncio para programagao
assincrona e melhorias no desempenho, como a implementacédo de otimizagdes no
interpretador, ( , 2025).

Python 3.5 (2015): Novos recursos como a introducdo de "type hints"
(anotacdes de tipo) e a sintaxe async/await para programagao assincrona, além de

melhorias de desempenho, ( , 2025).

Python 3.6 (2016): Adogédo das f-strings para formatagéo de strings e a
introducdo de outros recursos como a palavra-chave async e a ordenagao de
dicionarios, ( , 2025).

Python 3.7 (2018): Novas funcionalidades como a insercédo de variaveis de
tipo em fung¢des, melhorias na biblioteca padréo, e o inicio do modo "deterministic"

para a execugao de codigo, ( , 2025).
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Python 3.8 (2019): Introducdo das expressdes de atribuicdo com walrus

operator, além de melhorias no sistema de tipos e mais otimizagdes, ( , 2025)

Python 3.9 (2020): Remogéao de recursos legados, melhorias em dicionarios e
colegdes, e novas funcionalidades como o operador | para unido de tipos, ( ,
2025).

Python 3.10 (2021): Introdugéo de melhorias significativas na sintaxe, como o
pattern matching (semelhante ao switch/case), e novas ferramentas de tipagem
estatica, ( , 2025).

Python 3.11 (2022): Aumento do desempenho, com melhorias significativas
na execugao do codigo e otimizagao do interpretador, além de novos recursos de

depuragao, ( , 2025).

Python 3.12 (2023): Melhor desempenho e novos recursos, como melhorias
no sistema de tipos e refinamentos na sintaxe, além da continuidade no

aprimoramento da performance da linguagem, ( , 2025).

Python 3.13.0 (Outubro de 2024): Introduziu interpretador interativo
aprimorado, suporte experimental a execugao sem Global Interpreter Lock — Bloqueio
Global do Interpretador (GIL), e avangos em compilagéo Just-/n-Time — Sob Demanda
JIm), (__, 2025).

Python 3.13.1 (Dezembro de 2024): Atualizacdo de manutengdo com quase

400 correcdes de bugs e melhorias, ( , 2025).

Python 3.13.2 (Fevereiro de 2025): Segunda atualizacdo de manutengao da
série 3.13, trazendo quase 250 correcdes adicionais, melhorias de desempenho e
atualizagbes de seguranga. Essa versao resolve diversos problemas encontrados nas
versdes anteriores e aprimora a estabilidade geral do Python, tornando-o mais
confiavel para desenvolvedores e usuarios. A atualizagdo também inclui ajustes em
bibliotecas padrao e melhorias em compatibilidade com plataformas e sistemas

operacionais mais recentes. Versdo mais recente, ( , 2025),
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1.5-QT

O Qt ¢ uma estrutura de desenvolvimento de aplicativos multiplataforma para desktop,
incorporado e mével. As plataformas suportadas incluem Linux, OS X, Windows,
VxWorks, QNX, Android, iOS, BlackBerry, Sailfish OS e outros. Qt ndo ¢ uma
linguagem de programagio por conta propria. E uma estrutura escrita em C ++. Um
préprocessador, 0 MOC (Meta-Object Compiler) !, é usado para ampliar o idioma C
++ com recursos como Signals e Slots. Antes da etapa de compilagdo, o MOC analisa
os arquivos de origem escritos em C ++ estendido e gera fontes C ++ compativeis
com o padrdo deles. Assim, o proprio framework ¢ as aplicagdes / bibliotecas que o
utilizam podem ser compiladas por qualquer compilador C ++ compativel com
padrdes como Clang, GCC?, ICC?, MinGW* e MSVC’, (QT COMPANY, 2025)

O desenvolvimento do Qt comegou em 1990 pelos programadores
noruegueses Eirik Chambe-Eng e Haavard Nord. A sua empresa, a Trolltech, que
vendeu as licengas do Qt e forneceu suporte, foi alvo de varias aquisigcbes ao longo
dos anos. Atualmente, a antiga Trolltech € conhecida como The Qt Company e é uma

subsidiaria integral da Digia Plc, na Finlandia, ( , 2025).

Embora a Qt Company seja a principal fonte do Qt, este é atualmente
desenvolvido por uma alianga mais vasta: o projeto Qt. Esta alianga é constituida por
muitas empresas e individuos de todo o mundo e segue um modelo de governagao

meritocratico, ( , 2025).
Versoes:

Qt 1.0 (24 de setembro de 1996): Primeira versao estavel do framework,
estabelecendo as bases para o desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma, (___,
2025).

Qt 2.0 (26 de junho de 1999): Introduziu a licenga Q Public License — Licenga

Publica Qt (QPL), tornando o Qt disponivel como software livre, (___, 2025

" MOC — Meta-Object Compiler
Pré-processador do Qt que estende o C++ com funcionalidades como sinais e slots, essenciais para
a programacao orientada a eventos no framework.

2 GCC — GNU Compiler Collection
Conjunto de compiladores mantido pelo projeto GNU, amplamente usado para compilar programas
em C, C++ e outras linguagens.

3 1CC - Intel C++ Compiler
Compilador da Intel otimizado para alto desempenho em processadores da propria marca, com foco
em aplicagdes exigentes como computagédo cientifica.

4 MinGW — Minimalist GNU for Windows
Verséo do GCC adaptada para Windows, fornecendo ferramentas GNU para desenvolvimento nativo
nesse sistema operacional.

5 MSVC — Microsoft Visual C++
Compilador C/C++ da Microsoft, parte integrante do ambiente de desenvolvimento Visual Studio.
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Qt 3.0 (16 de outubro de 2001): Melhorou o suporte a fontes estrangeiras,
permitindo a combinacgao de fontes para preencher lacunas onde a fonte principal nao

possuia glifos, facilitando a renderizagao de textos em diferentes idiomas, (____, 2025).

Qt 4.0 (28 de junho de 2005): Introduziu novas tecnologias, incluindo: Tulip,
Conjunto de classes de contéiner de templates; Interview, Arquitetura model-view para
exibicdo de itens; Radek P; Arthur, Novo framework de pintura 2D; Scribe,
Renderizador de texto Unicode com Application Programming Interface - Interface de
Programacao de Aplicacbes (APIl) publica para layout de texto de baixo nivel;
MainWindow, Arquitetura moderna baseada em agdes para janelas principais, barras
de ferramentas, menus e acoplamento; Novo Qt Designer, Ferramenta de design de

interface de usuario, (___, 2025).

Qt 5.0 (19 de dezembro de 2012): Focou em melhorias de desempenho e
facilidade de desenvolvimento de interfaces, com destaque para: Suporte aprimorado
a JavaScript e Qt Modeling Language — Linguagem de modelagem Qt (QML); QTHub;
Introducdo do Qt Quick para desenvolvimento rapido de interfaces; Integracdo com o
Chromium através do Qt WebEngine, (___, 2025).

Qt 6.0 (8 de dezembro de 2020): Revisdo significativa na arquitetura do
framework, notando: Adocdo do C++17; Nova arquitetura grafica com suporte
aprimorado a APIs modernas como Vulkan; Unificacdo de 2D e 3D no Qt Quick;

Transic&o para o sistema de build CMake, (__ ,2025).

Qt 6.9 (2 de abril de 2025): A ultima versao estavel disponivel traz inovagoes
como a renderizacdo de emojis atualizada, que melhora a sua exibicdo nas
aplicagdes, a transparéncia independente da ordem no Qt Quick 3D, que melhora a
renderizagao de objetos 3D transparentes, e melhorias no suporte ao OAuth2, que
responde aos requisitos modernos de autenticacdo. Ha também novos recursos de
desempenho em todas as plataformas, que beneficiam os desenvolvedores de

aplicagdes e criadores de dispositivos, (__, 2025)
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1.5.1 - Qt Widgets Designer

Qt Widgets Designer é a ferramenta Qt para projetar e construir Graphic User
Interfaces - Interfaces Graficas de Usuario (GUIs). E possivel compor e personalizar
suas janelas ou dialogos de uma maneira What You See Is What You Get — O Que
Vocé Vé E O Que Vocé Obtém (WYSIWYG) e testa-los usando diferentes estilos e
resolugdes. Widgets e formularios criados com o Qt Widgets Designer integram-se
perfeitamente com o codigo programado, usando o mecanismo de sinais e slots do
Qt, para que se possa facilmente atribuir comportamento a elementos graficos, (QT
GROUP, 2025).

Todas as propriedades definidas no Qt Widgets Designer podem ser alteradas
dinamicamente dentro do codigo. Além disso, recursos como promogao de widgets e
plugins personalizados permitem que 0 usuario use seus proprios componentes com
o Qt Widgets Designer, (____, 2025).

O Qt Designer ¢ uma Qt que fornece uma interface de usuario WYSIWYG. Com esta
ferramenta, vocé cria componentes graficos arrastando e soltando widgets em um
formulario vazio. Depois disso, vocé pode organiza-los em uma interface coerente
usando diferentes gerenciadores de layout. O Qt Designer também permite que vocé
visualize suas interfaces e componentes usando diferentes estilos e resolugdes,
conecte sinais e slots, crie menus e barras de ferramentas e muito mais. O Qt Designer
¢ independente de plataforma e linguagem de programacao. Ele nao produz cédigo
em nenhuma linguagem de programacdo especifica, mas cria arquivos (.ui). Vocé
pode traduzir o conteudo de um arquivo .ui em cddigo Python com pyuic6 para PyQt6
ou pyside6-uic para o PySide6, que ¢ uma ferramenta de linha de comando que vem
com o PyQt6/PySide6. Entdo vocé pode usar este codigo Python para construir suas
aplicagcdes com interface. Vocé também pode ler .ui diretamente e carregar seu
conteudo para gerar a interface associada. (ZEMBRUZKI, 2024).

1.5.2 — PyQt5

Qt é um conjunto de bibliotecas C++ multiplataforma que implementam APIs de alto
nivel para acessar muitos aspectos de sistemas deskfop e moveis modernos. Isso inclui
servicos de localizagdo e posicionamento, multimidia, conectividade NFC!' e
Bluetooth, um navegador da web baseado em Chromium, bem como desenvolvimento
de UI? tradicional, (RIVERBANK COMPUTING LIMITED, 2024).

PyQt5 é um conjunto abrangente de ligagdes Python para Qt v5. Ele é implementado
como mais de 35 modulos de extensdo e permite que Python seja usado como uma
linguagem de desenvolvimento de aplicativos alternativa para C++ em todas as
plataformas suportadas, incluindo iOS e Android, (_ , 2024).

" NFC — Near Field Communication (Comunicagéo por Campo de Proximidade)
2 Ul — User Interface (Interface de Usuario)
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“Existem duas bindings para Python disponiveis para o framework Qt, PyQt e
PySide.PyQt foram lancadas em 1998, mas requerem um licenga para projeto
comerciais.”, (JARMUL; LAWSON, 2017, p.105).

De acordo com (RIVERBANK COMPUTING LIMITED, 2024) "O PyQt5
também pode ser incorporado em aplicativos baseados em C++ para permitir que os
usuarios desses aplicativos configurem ou aprimorem a funcionalidade desses

aplicativos”.

Apesar da disponibilidade de uma versao mais recente, a PyQt6, opta-se por
utilizar a PyQt5 devido a sua maior variedade de op¢des e a compatibilidade com
versdes anteriores de tecnologias relacionadas. Permitindo maior flexibilidade e
estabilidade para muitos projetos que dependem de versdes especificas de bibliotecas

e frameworks.
Versoes:

PyQt5 5.0 (16 de junho de 2013): A primeira versao do PyQt5 introduz suporte
inicial para o Qt 5, (DEBIAN, 2025).

PyQt5 5.1 (2 de outubro de 2013): Adicionou suporte completo ao Qt 5.1,
incluindo os modulos QtSensors e QtSerialPort, bem como um conjunto quase
completo de bindings para OpenGL v2.0 e OpenGL ES/2, ( , 2025).

PyQt5 5.2 (8 de janeiro de 2014): Foi introduzido suporte ao Qt 5.2, que
incorpora os modulos QtBluetooth, QtPositioning, QtMacExtras, QtWinExtras e
QtX11Extras. A conversdo de objetos Python para tipos de colecdo do Qt foi
melhorada e o depurador QML ficou habilitado automaticamente ao usar a opgao --
debug, (___, 2025).

PyQt5 5.3 (26 de maio de 2014): Adicionou suporte ao Qt 5.3, incluindo os
modulos QtQuickWidgets e QtWebSockets. Foram implementadas as opgoes
--target-py-version, --sysroot e --no-tools no configure.py, tendo sido também
oferecido suporte a compilacdo cruzada, especificamente para iOS e Android,
(___ ,2025).

PyQt5 5.4 (25 de dezembro de 2014): Forneceu suporte completo ao Qt 5.4,
adicionando os modulos QtWebChannel, QtWebEngineWidgets e QtXml.,
( , 2025).
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PyQt5 5.5 (17 de julho de 2015): Introduziu suporte completo ao Qt 5.5,
incluindo os médulos QtLocation e QtNfc. Adicionou o QProxyStyle ao QtWidgets e o
QMacToolBar e o QMacToolBarltem ao QtMacExtras, ( , 2025).

PyQt5 5.6 (24 de abril de 2016): Ofereceu suporte completo ao Qt 5.6,
adicionando o modulo QtWebEngineCore. Implementou, por predefinicdo, os
ficheiros-tipo Python Enhancement Proposal — Proposta de Aprimoramento do Python
(PEP) 484 e introduziu diversas opgdes no ficheiro configure.py, como "--import-from",
"--no-stubs" e "--stubsdir", (__, 2025).

PyQt5 5.7 (25 de julho de 2016): Adicionou suporte ao Qt 5.7.0, ( , 2025).

PyQt5 5.9 (3 de julho de 2017): Forneceu suporte ao Qt 5.9.0 e 5.9.1,
melhorou a detecdo da destruicdo de instancias baseadas em QObject em C++ e

tornou as instancias de QFlags hashaveis, ( , 2025).

PyQt5 5.10 (23 de janeiro de 2018): Foram introduzidas funcionalidades de
suporte ao Qt 5.10.0 e foi adicionado o mdédulo QtNetworkAuth, ( , 2025).

PyQt5 5.11 (23 de junho de 2018): Adicionou suporte ao Qt 5.11.0 e 5.11.1,
implementou QtCore.Q_ENUM() e QtCore.Q_FLAG() e permitiu o uso de enums
Python com Q_ENUMY), ( , 2025).

PyQt5 5.12 (10 de fevereiro de 2019): Foi ainda fornecido suporte ao Qt 5.12.0
e 5.12.1, incluindo o moddulo QtRemoteObjects. Os moddulos QtWebEngine,
QtWebEngineCore e QtWebEngineWidgets foram movidos para um pacote separado,
designado PyQtWebEngine, (___, 2025).

PyQt5 5.13 (5 de julho de 2019): Adicionou suporte ao Qt 5.13.0 e suporte
para SIP v5. , ( , 2025).

PyQt5 5.14 (18 de dezembro de 2019): Introduziu suporte ao Qt 5.14.0. ,
( , 2025).

PyQt5 5.15 (1 de junho de 2020): Forneceu suporte ao Qt 5.15.0, adicionando
0 modulo QtQuick3D e suporte para Python v3.8, ( , 2025).

PyQt5 5.15.1 (12 de setembro de 2020): Foi adicionado o mddulo
QtTextToSpeech e melhorada a interpretacdo de None como um QJsonValue nulo,
( , 2025).
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PyQt5 5.15.2 (23 de novembro de 2020): Tornou os sinais vinculados
hashaveis e configurou automaticamente a variavel de ambiente
QT_MAC_WANTS_LAYER no macQOS, ( , 2025).

PyQt5 5.15.3 (22 de Fevereiro de 2021): Foram efetuadas melhorias
estruturais no projeto, nomeadamente em termos de ajustes nos ficheiros de
configuracdo e organizacéo dos diretérios. Foram efetuados ajustes no pyproject.toml/
e na definicdo de produtos, estabelecendo uma base para versées futuras do build,
(RIVERBANK COMPUTING LIMITED, 2025)

PyQt5 5.15.4 (5 de margo de 2021): A pylupdate5 passou a assumir o codec
UTF-8 por padrao e a adotar a versao 2.1 do formato .ts. Também foi adicionada a

sobrecarga ausente do método QPdfWriter.setPageSize(), ( , 2025).

PyQt5 5.15.5 (12 de outubro de 2021): A geracdo de codigo pelo pyuic
melhorou ao lidar com QFontDatabase e removeu QObject. getattr () da tipagem

para evitar o mascaramento de erros em atributos inexistentes, ( , 2025).

PyQt5 5.15.6 (29 de outubro de 2021): Foi adicionado suporte ao Python 3.10
no processo de serializagéo (pickling) de QByteArray. A tipagem também foi ajustada
para facilitar a detegcdo de erros em chamadas incorretas de construtores, (|,
2025).

PyQt5 5.15.7 (18 de junho de 2022): Os métodos de desenho do QPainter
foram fatorados para tirar proveito do sip.array, melhorando o desempenho e a
eficiéncia no uso de estruturas graficas do Qt. Adicionou suporte ao membro
QEvent.Type.NativeGesture, (____, 2025)

PyQt5 5.15.8 (22 de janeiro de 2023): Atualizou elementos do Qt v5.15 patch-
levels e reorganizou a ordem de construgdo dos modulos, garantindo que os médulos

compostos s6 fossem construidos apos as respetivas dependéncias, ( , 2025)

PyQt5 5.15.9 (2 de fevereiro de 2023): Revisou o sistema de constru¢ao para
corrigir a ordem das dependéncias e melhorou a integragdo com o sistema

pyproject.toml, ( , 2025)
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PyQt5 5.15.10 (10 de outubro de 2023): Foram efetuadas atualizagbes
internas para melhorar a compatibilidade com o Python 3.12, incluindo corregdes na
API PyType_GetDict() e no manuseamento de dicionarios internos para menus

personalizados, ( , 2025)

PyQt5 5.15.11 (13 de julho de 2024): A partir de agora, é necessario o SIP
v6.8.6 e o PyQt5-sip v12.15 para garantir a compatibilidade com o Python 3.13 e o
Linux ARM. Também foi atualizado o suporte a anotagao de tipos (type hints) para dar
resposta ao PEP 585 e foram efetuadas melhorias nos métodos de rede, como o
QNetworkAccessManager, (__, 2025)

1.6 — BANCO DE DADOS

Com a evolugao da tecnologia e circulacdo de informagdes pelo planeta,
centenas de milhares de computadores, celulares e outros dispositivos eletrénicos
enviando dados um para o outro, surge-se uma necessidade de organiza-los para
serem gerenciados, convertidos, analisados e manipulados, com isso nascem 0s

bancos de dados, que sao sistemas feitos especialmente com esse proposito.

Claro que nesse primeiro momento de digitalizag@o, os Bancos de Dados nido foram
criados logo de imediato. A principio, as fichas (os registros) eram armazenados de
maneira bem arcaica. Basicamente, o que acontecia era pegar uma dessas fichas que
havia sido digitalizada e coloca-la uma apds a outra, dentro de um arquivo sequencial.
Isso porque os arquivos eram guardados em cartdes magnéticos, ou cartdes
perfurados, e esses meios de armazenamento eram sequenciais, por exemplo: caso
quiséssemos ler o quinto cartdo de um arquivo especifico, tinhamos que percorrer
pelos quatro cartdes anteriores que estavam anexados nesse mesmo cartdo. As fitas de
papel, ou as fitas magnéticas funcionam da mesma maneira, onde se quisermos ler o
meio de uma fita, temos que rebobinar ela toda até chegar no contetido desejado.
Entdo, os arquivos iniciais ndo poderiam ser diferentes. Para encontrar um registro
especifico, era necessario varrer do primeiro registro até o registro desejado. Por conta
dessa caracteristica das sequéncias de registros, esse tipo de arquivo ficou conhecido
como arquivos sequenciais, (RIBAS, 2022).

Os bancos de dados tem sua evolugdo em paralelo com os avancos de
tecnologia de armazenamento de informagcdées num geral, a principio, essas
informacgdes eram armazenadas em fichas de papel, documentos entre outras midias

fisicas, além de serem organizadas manualmente, (RICARDO, 2006).

Na década de 1970, Edgar F. Codd, um trabalhador da empresa de tecnologia
IBM, deu partida para um modelo relacional de dados, que estruturava-os em tabelas
interligadas, que facilitava imensamente o acesso as informag¢des. Esse mesmo
modelo, no futuro, serviu de base para sistemas gerenciadores de bancos de dados,
como Oracle, MySQL e o PostgreSQL, (____, 2006).
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Na década seguintes, os sistemas gerenciadores se consolidaram no
mercado, com diversas companhias utilizando deles por serem mais praticos, nos
anos 90 com a expansao da rede de internet, a demanda por armazenamento de
informagdes disparou, dando surgimento a banco de dados orientados a objetos e
bancos de dados NoSQL, que indicam serem capazes de lidar com grandes volumes
de dados que nao estdo organizados como estariam em um sistema de Structured

Query Language — Linguagem de Consulta Estruturada (SQL), ( , 2006).

Nos dias de hoje, bancos de dados ainda progridem em sua evolugao,
incorporando as mais modernas tecnologias como Inteligéncias Artificiais (IAs) e

Machine Learning para uma maior otimizagao, ( , 2006).

1.6.1 — MySQL

O MySQL é um Sistema de Gestao de Bases de Dados (SGBD) relacional de
codigo aberto que utiliza a linguagem SQL para organizar, gerir e manipular dados de
forma eficiente. E amplamente utilizado por empresas e programadores em todo o

mundo, gracas a sua fiabilidade, desempenho e licenga aberta, (DIWAN, 2021).

A sua histéria comegou em 1981, quando Michael "Monty" Widenius criou o
UNIREG, uma ferramenta que mais tarde serviria de base para o MySQL. Em 1995,
foi fundada a empresa MySQL AB na Suécia por Widenius, David Axmark e Allan
Larsson, tendo o MySQL sido oficialmente langado nesse ano. Cinco anos depois, em
2000, o sistema tornou-se de codigo aberto, o que impulsionou a sua popularidade a
nivel global, (___, 2021).

A medida que a empresa crescia, Marten Mickos assumiu o cargo de CEO em
2001 e, em 2002, a MySQL AB abriu uma sede também nos Estados Unidos. Em
2003, a empresa estabeleceu uma parceria com a SAP, o que levou a criacao de
funcionalidades especificas para a integragcdo com os sistemas da empresa alema,
(__ ,2021).

Em 2005, foi lancado o MySQL Network e a Oracle adquiriu a Innobase,
responsavel pelo InnoDB — o0 mecanismo de armazenamento padrao do MySQL. Trés
anos depois, em 2008, a Sun Microsystems comprou a MySQL AB. Por fim, em 2009,
a Oracle Corporation anunciou a aquisicdo da Sun Microsystems, tendo o MySQL

passado a fazer parte do portfélio da Oracle, ( , 2021).
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1.6.2 - Modelagem

A modelagem de dados € uma pratica essencial no desenvolvimento de
sistemas de informagé&o, na medida em que define como os dados serdo organizados,
armazenados e acedidos. Existem trés tipos principais de modelacdo de dados:
relacional, dimensional e Entidade-Relacionamento (E-R). Cada tipo possui uma
estrutura légica distinta que influencia diretamente a forma como os dados sao

guardados e manipulados, (SAP, 2025).

O modelo relacional € o mais comum e tradicional. Organiza os dados em
tabelas com linhas (tuplas) e colunas (atributos), estabelecendo relagdes por meio de
chaves. As tabelas podem estar ligadas por diferentes tipos de relacionamento, como
um para um ou muitos para muitos. Neste modelo, os dados podem ser classificados
como medidas (valores numéricos utilizados em calculos) ou dimensdes (informacdes
qualitativas ou categéricas). Esta abordagem proporciona consisténcia e integridade
aos dados, sendo amplamente utilizada em sistemas de bases de dados

transacionais, ( , 2025).

O modelo dimensional € mais flexivel e orientado para a analise de dados em
contextos empresariais, como as bases de dados. Organiza os dados em torno de
uma tabela de factos, que contém dados numéricos, acompanhada de dimensdes que
fornecem contexto, como a data ou a categoria. Embora este modelo permita uma
recuperacao mais rapida de informagdes, a sua estrutura menos rigorosa pode

dificultar a integragcdo com outros sistemas, ( , 2025).

Ja o modelo Entidade-Relacionamento representa os dados graficamente,
com entidades (representadas por retdngulos) e respetivos relacionamentos (linhas
que as conectam). Este modelo é util para mapear conceitos do mundo real e
transforma-los numa estrutura légica que servira de base para a criagdo de uma base
de dados relacional. As entidades possuem atributos e os relacionamentos podem ter
diferentes graus de complexidade, (___, 2025).

Quanto aos niveis de abstracao da modelacéao, existem trés: conceitual, l6gico
e fisico. O modelo conceitual € uma visdo de alto nivel que define os principais
conjuntos de dados e respetivos fluxos dentro da organizacédo, sem se preocupar com
detalhes técnicos. O modelo légico € mais detalhado que o modelo conceitual,

adicionando pormenores como os tipos de dados e as suas relagdes, mas sem
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estabelecer uma ligagao direta com tecnologias especificas. Por fim, o modelo fisico
descreve a implementagao concreta do modelo I6gico num sistema de base de dados

especifico, com pormenores técnicos como indices, tabelas e partigdes, ( , 2025).
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2 - ESTUDO DE CASO

Este capitulo tratara a respeito dos estudos realizados pelo grupo para
questdes em um contexto mais profissional, englobando viabilidades, estudo de
casos, entrevistas, formularios e protétipos. No caso do New T.E., o projeto aborda a

area de recursos humanos (RH) no mercado de trabalho.

Um processo de integragao feito de forma apressada e desorganizada pode
deixar de contemplar etapas essenciais, gerando falhas no conhecimento operacional
e causando confusdo. Os colaboradores acabam sobrecarregados e incertos sobre
como suas fungdes se alinham ao todo da organizagéo. Esse cenario ndo representa
um bom comeco, (EDUVEM, 2022).

Cerca de 40% dos empregadores afirmam que a falta de um processo de

integragao estruturado trouxe impactos negativos para seus negdcios, ( , 2022).

Antigamente, acreditava-se que ao adentrar uma empresa, o funcionario deveria
adquirir os seus conhecimentos “na pratica”, ao longo da realizacdo das suas
atividades. Entretanto, ja foi notado pelas grandes companhias que o processo de
treinamento e acolhimento de novos empregados possui a capacidade de reduzir
custos e cativar o trabalhador. Isso acontece pois € a partir deste pilar que o trabalhador
vai conhecer quais sdo as principais relagdes culturais da sua empresa, tornando a
adaptac@o ao meio muito mais simples, (LUZ, 2022).

Caso contrario, o funcionario encontrara maiores dificuldades em entender e
sincronizar os seus habitos ao padrdo cultural promovido pela empresa. Alguns anos
atras, era comum visualizar esse periodo de adaptagdo como algo trabalhoso e
desgastante. Porém, todos nos ja aprendemos a importancia da integracdo e da
realizagdo correta do omboarding para os empregadores, principalmente quando
estamos nos referindo a custos dos processos de admissdo e a evasdo de funcionarios,
(__,2022)

O onboarding digital trouxe avangos, mas também desafios, como a falta de
socializacdo e interagcao presencial, o que pode gerar isolamento e dificultar a
adaptagao a cultura organizacional. Problemas técnicos e a baixa interagao impactam
0 engajamento, tornando o processo impessoal. Treinamentos online podem ser
dificeis para quem néao esta familiarizado com tecnologia, e a comunicagao assincrona
pode gerar duvidas. Sem um acompanhamento adequado, ha risco de aumento na

rotatividade, o que exige um planejamento eficaz para otimizar a transigao.

Para solucionar este problema, a proposta do projeto do New T.E. apresenta
uma plataforma que abrange esses problemas, com um chat e interfaces simples que
estabelecem conexdes entre os supervisores e 0s estagiarios, permitindo uma maior

interagcéo, até mesmo com usuarios ndo familiarizados com um ambiente digital.
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2.1 - PESQUISA DE VIABILIDADE

A pesquisa de viabilidade se concentra na aquisicao de informagdes pelos
membros do grupo para ver a capacidade e possibilidade do projeto em um ambito
mais profissional. Ela aborda quatro tépicos, sendo eles: Operacional, onde sao
expostos 0s conhecimentos necessarios para o desenvolvimento; Técnica,
englobando elementos mais fisicos e praticos, como computadores, servidores e
softwares que serao utilizados; Cronograma, onde € verificado a possibilidade da
conclusao do TCC dentro do prazo estipulado e Econémica, em que foram realizados

calculos hipotéticos para caso o projeto se torne uma empresa real.

2.1.1 — Viabilidade Operacional
No desenvolvimento do TCC New T.E., a equipe deve adquirir os seguintes

conhecimentos para poder realizar o projeto:

Compreensdo das metas de um processo de onboarding que as empresas
usam, assim, sera possivel adaptar o sistema a um padrao razoavel para a clientela,
no quesito conteudo. Alguns artigos, ja deixam exemplificam um bom procedimento e
quais sao as etapas da integragao, além de boas atitudes a serem tomadas durante o
processo.

Junto disso, ha conhecimentos mais técnicos:

Loégica de Programacao: Utilizacdo do raciocinio l6gico para desafios de

problemas computacionais por meio de algoritmos e estruturas de controle.

Uso de Bibliotecas: Aplicagdo de recursos prontos guardados nas
bibliotecas com o intuito de diminuir tempo de desenvolvimento e ampliar

funcionalidades do cédigo.

Programacao Orientada a Objetos: Paradigma de programacao baseado

em objetos, que incentiva modularidade, reutilizagao e estruturagao do cédigo.

Python: Aprendizado da linguagem para utilizacdo dela e das bibliotecas
como o PyQt.

QtDesigner: Ferramenta utilizada pra a construgao da interface do software.

GitHub: Uma plataforma de hospedagem de cdédigo fonte e controle de

versoes online.



39

2.1.2 - Viabilidade Técnica

Para a funcionalidade do projeto, o New T.E. contara com um servidor remoto,
hospedado por meio dos servigos da Hostinger. Como o projeto pretende ter um banco
de dados que guarde informagdes de dezenas de funcionarios e de empresas, &
previsto que ele fique bem pesado, portanto, 0 armazenamento em um servidor local

nao seria ideal.

O desenvolvimento sera feito pela equipe de programagao designada durante

as etapas de organizag¢ao da equipe do TCC.

Computador ou Laptop com acesso a internet. Essencial para rodar o

software e permitir a comunicagao com o banco de dados remoto.
Python: Linguagem de programacéao escolhida para o desenvolvimento.

PyQt5 e QtDesigner: Ferramentas utilizadas para criar a interface grafica do

software.

Servidor da Hostinger: Banco de dados que armazenara as informagdes do

sistema.

Naturalmente, o projeto pode sofrer diversos problemas durante seu

funcionamento, e por isso, foram planejadas solugdes para alguns deles, que incluem:

Backups automaticos no servidor Hostinger: Configurar backups regulares

no painel e dashboard da Hostinger.

Controle de acesso: Implementar autenticagao forte e limitar permissées do

banco para o usuario utilizado pelo app.

Instabilidade no servidor: Quando se utiliza um banco de dados hospedado
na nuvem, a conexao pode sofrer interferéncias em caso de instabilidade. Nesses
casos, sao aplicados no cédigo alguns sistemas que permitem a criagao rapida de um
banco de dados local para evitar a perda de dados, um sistema para reconexao
automatica e, adicionalmente, um mecanismo que sincroniza o banco local com o da

nuvem, garantindo a integridade das informacoes.

Instalagdo acelerada: E possivel transformar a aplicagdo em um arquivo

executavel (.exe), que instala o sistema direto da internet ou do préprio GitHub
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Sincronizagdo com resolugdo de conflitos: Implementar légica que
identifica conflitos entre dados locais e remotos e resolve automaticamente ou via

intervencao do usuario.

Uso de timestamps: Manter registros de quando os dados foram modificados

para controlar a versao mais atual.

2.1.3 - Viabilidade de Cronograma
O projeto foi iniciado em Margo de 2025, com a parte escrita comegando em

8 de Abril do mesmo ano.

Durante as entregas das partes além das apresentagbes de etapas como a
revisao sistematica e as pesquisas de viabilidade, o cronograma criado pelo lider do

projeto tem sido atualizado constantemente.

Durante os meses de Abril e Maio, antes do servidor da Hostinger ser
adquirido, os membros responsaveis pelo desenvolvimento da aplicagao ja estiveram
trabalhando em aspectos como a modelagem do banco de dados, a prototipagem e o

design da interface inicial do software.

Outros membros responsaveis pela programacgado estiveram realizando
pesquisas e estudos a respeito da linguagem Python e de outras tecnologias vitais

para a conclusao do projeto.

Tabela 1 - Cronograma do desenvolvimento do TCC

Al - Q
A B C D E 1

1 I

2

3

4 Atividade Responsavel Estado Data Inicio Data Término
5  Definicdo Linguagem de Programacéao Leo e Gabriel Concluido 2/7/2025 2/14/2025
6  Estrutura Base Banco de Dados Gabriel Concluido 20712025 2/21/2025
7 Entrega do Levantamento de Dados Todos Concluido 2/14/2025 2/28/2025
8  Paginas iniciais da Aplicacdio Léo Concluido 2/14/2025 3/4/2025

9 Pesquisa para Slide (Apresentacio) Todos Concluido 2/14/2025 3412025
10 Entrega dos Iniciais do Slide Matheus Concluido 2/14/2025 3/4/2025

1 Reviséo das Tarefas Daniel Concluido 2/14/2025 3712025
12 Slide para Entrega Matheus Concluido 3/7/2025 3/7/2025
13 Protétipo Baixa Fidelidade Matheus Concluido 3712025 3772025
14 Inicio do Relatorio Miguel Concluido 3712025 3772025
15 Protétipo Média Fidelidade Matheus Concluido 3712025 3/14/2025
16 Protétipo Real Matheus Concluido 3/712025 3/21/2025
17 Personas Relatério Miguel e Gabriel Concluido 3/21/2025 4/3/2025
18 Slide para Entrega (Personas) Matheus Concluido 3/21/2025 4/4/2025
19 Entrevistas Protétipo Todos Concluido 4/25/2025 5/15/2025
20 Forms Todos Concluido 4/25/2025 5/156/2025
21 Slide para Entrega (Protétipofforms) Matheus Concluido 4/25/2025 5/16/2025
22 Relatorio de Clientes Gabriel e Léo And o 5/21/2025 6/6/2025
23 Slide para Entrega (Clientes) Matheus Andamento 5/21/2025 6/6/2025
24 Revisao das Tarefas Daniel Andamento 2/14/2025 6/6/2025
25 Capitulo 1 Miguel Concluido 2/14/2025 4/11/2025
26 Capitulo 2 Miguel Andamento 2/14/2025 6/27/2025
27 Capitulo 3 Miguel Andamenio 2114/2025 9/26/2025
28 Apresentacdo Todos Andamento 2/14/2025 11/21/2025

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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Visivel na Tabela 1, respectivamente, da esquerda para a direita, ha a coluna
Atividade, que indica a etapa a ser concluida. Responsavel, onde é exibido o membro
do grupo que devera realizar a tarefa referente a coluna anterior, seguido pela coluna
Estado, que indica se esta concluido, em andamento, ou atraso. E por ultimo, as

colunas de Inicio e Término das Atividades.

Ao analisar a tabela, verifica-se um bom estado de atividades concluidas, com
nenhuma em atraso, deixando o grupo em uma posicdo confortavel para o

desenvolvimento e conclusao do TCC sem muitos problemas.

2.1.4 — Viabilidade Econdmica

Tabela 2 - Planejamento da viabilidade econémica do projeto

CUSTOS M VALOR MENSKg VALOR ANUAL g profissdo cargos salario total
CUSTO FIXO VALOR MENSAL| VALOR ANUAL Programador Dev 1 RS 8.000,00 | RS 8.000,00

salario RS 41.500,00 | RS  498.000,00 Programador BD 1 RS 7.500,00 | RS 7.500,00
Aluguel RS 1.200,00 | RS 14.400,00 Desingner 1 RS 6.000,00 | RS 6.000,00
Internet RS 250,00 | RS 3.000,00 Administrador 2 RS 10.000,00 | RS 20.000,00
Dominio RS 29,99 | RS 359,88
Telefone RS  1.000,00 | RS  12.000,00

CUSTO VARIAVEL|VALOR MENSAL| VALOR ANUAL Energia Mensal (kwh) 500

Energia RS 250,00 | RS 3.000,00 Agua Mensal (m?) 15
Agua RS 225,00 | RS 2.700,00 Agua Mensal Prego (M?) | RS 15,00

Mercado RS 500,00 | RS 6.000,00 Mercado RS 500,00

Marketing RS  5.000,00 | RS 60.000,00 Marketing Mensal RS 5.000,00

cusTO UNICO

Méveis RS  2.500,00 | RS 2.500,00

Eletronicos RS 35.000,00 | RS 35.000,00
TOTAL UNICO TOTAL MENSAL TOTAL ANUAL

RS 37.500,00 | R$ 49.954,95 | R$ 599.459,88

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Tabela 2, ha a viabilidade econémica do projeto da New T.E. para
onboarding online de empresas e fabricas é essencial para seu sucesso. Esta segao

avalia custos e receitas.

Os custos do projeto abrangem diferentes categorias e foram estimados com
base nas necessidades operacionais e de desenvolvimento. No desenvolvimento,
incluem infraestrutura tecnoldgica, software, licenciamento e testes necessarios para

garantir qualidade e seguranca.

Na operacdo, envolvem hospedagem de servidores, suporte técnico,
atualizagcbes do sistema e estratégias de marketing para aquisicao de clientes. A
estrutura de custos fixa conta com salarios, aluguel, internet, dominio, marketing e

telefone, totalizando aproximadamente R$ 599.459,88 anuais.



42

Entre os custos variaveis, estdo gastos com energia projetados em 500kWh
mensais, consumo de agua estimado em 15.000 litros mensais e despesas de

mercado. Além disso, ha custos Unicos como aquisicdo de méveis e eletrénicos.

A monetizagao do projeto se baseia em trés principais modelos. O primeiro é
a assinatura, oferecendo planos mensais ou anuais para as empresas acessarem a
plataforma sendo esse o mais comum entre todos. O segundo modelo utiliza a taxa
por usuario, cobrando conforme a quantidade de funcionarios integrados, sendo eficaz
para empresas menores. O terceiro se baseia na oferta de servigos extras, como
customizacbes especificas e suporte premium, atendendo a demandas

personalizadas dos clientes, utilizando da gamificagdo para melhores resultados.

Com uma estratégia adequada de controle de despesas, o projeto demonstra
viabilidade econémica e potencial lucro, garantindo crescimento e competitividade no

mercado.

2.2 - TECNICA DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS
A etapa de levantamento de requisitos do projeto servira para tragar as

necessidades dos clientes e usuarios do sistema, além da oferta que o projeto propde.

As técnicas utilizadas aqui foram de entrevistas e formularios / questionarios.

2.2.1 - Entrevistas
As entrevistas realizadas pelos membros do grupo abrangem diversos tipos
de pessoas, consequentemente, uma base variada de respostas pode ser adquirida

de empresarios, recepcionistas ou estagiarios.

Para algumas das perguntas, foi requisitado um exemplo de uma empresa em

que o entrevistado trabalhou para coletar a opinido dele ou dela.

As entrevistas sempre s&o iniciadas com o entrevistador questionando o
entrevistado a cerca de seu nome e ocupacao, que, caso nao forem revelados, estarao

como “Andnimo” nas paginas seguintes.

A seguir, se apresentam as perguntas realizadas, acompanhadas da

justificativa por tras delas.
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Perguntas realizadas:

Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragao de

funcionarios?

Busca-se avaliar o conhecimento dos entrevistados sobre o onboarding e

entender a importancia que eles atribuem a esse processo.

Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragcao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?

Identificar quantas pessoas ja passaram pelo processo e se as empresas

utilizam métodos manuais ou digitais.

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duavidas apos o treinamento?

Verificar se o processo foi efetivo no aprendizado e se as duvidas foram
sanadas, considerando que a aplicagao oferecera suporte continuo mesmo apés o

onboarding.

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptagcao?

Descobrir se a empresa oferece suporte ativo aos novos funcionarios ou se

estes precisam se adaptar por conta propria.

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagdao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?

Avaliar se a empresa monitora o progresso dos novos funcionarios e se ha

mecanismos para identificar pontos de melhoria no processo.

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptado(a) a empresa?

Obter um dado quantitativo sobre o tempo médio de adaptacao, permitindo

comparar a eficiéncia do processo atual com a proposta de uma solucao digital.
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Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua

adaptacao? Por qué?

Medir a aceitacdo de um sistema digital de onboarding e entender se os

funcionarios percebem beneficios nesse modelo.

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrado(a)?

Investigar se a auséncia de um onboarding eficaz pode gerar insatisfagcéo e

alta rotatividade.

Vocé acha que uma plataforma online, com explicagdoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagcao no

exemplo que citou?

Medir a percepc¢ao dos funcionarios sobre a utilidade de uma solugao digital,

mesmo para aqueles que nunca tiveram contato com esse modelo.

Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?

Avaliar se a empresa possui um processo estruturado para apresentar seus

valores, regras e cultura aos novos funcionarios.

Houve situagdées em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?

Medir a eficacia do onboarding e identificar se ha lacunas no treinamento

oferecido, evidenciando a necessidade de suporte adicional.
Primeira Entrevista:
Entrevistado(a): Valéria
Ocupacéao: Empresaria

Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragcao de

funcionarios?

“Eu acho fundamental, né, esse sistema. E. Ja trabalhei em algumas

empresas maiores, que era exigido esse processo de integracéo.”
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Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragcao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?

“Eu ja participei das 2 formas, quando entrei, fiz a integragéo, e depois, como

gestora de pessoas, acompanhei a integragao de funcionarios e de colaboradores.”

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duavidas apos o treinamento?

“Treinamento de qualidade foi, mas €& &ébvio que na pratica surgiu outras

davidas. E, ajuda bastante, mas o treinamento tem que ser continuo, né?”

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptacao?
“‘Em algumas empresas, sim.”

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagcao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?

“Sim, sim, ndo sei se de forma estruturada e organizada, mas sim, com

certeza.”

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptado(a) a empresa?
“‘Eu demorei quase um més nesse processo de integracéo e treinamento.”

Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua
adaptacao? Por qué?
“‘Nesse exemplo especificamente, ndo. Porque foi um treinamento de campo,

né? A atividade que eu iria exercer, uma atividade de campo, embora eu tivesse
alguns cursos que foram digitais, online. Mas se fosse sé assim, n&o seria suficiente.

(13

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrado(a)?

“Sim, ja teve empresa que isso aconteceu. “
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Vocé acha que uma plataforma online, com explicagoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagao no

exemplo que citou?

“Sim, com certeza. “

Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?
“Sim”

Houve situacdées em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?
“Infelizmente, sim. “
Segunda Entrevista:
Entrevistado(a): lasmin
Ocupacao: Recepcionista

Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragao de

funcionarios?
“Sim, sdo treinamentos.”

Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragcao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?
“Ja sim.”

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duavidas apoés o treinamento?
“‘Nao.”

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptagcao?
“Sim, foi a minha supervisora, Cintia.”

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagdao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?
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“‘N&o.

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptada a empresa?
“Mais ou menos uns 6 meses.”

Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua

adaptacao? Por qué?

“Sim, porgue eu sou recepcionista, entdo acho que sim, porque eu trabalho

com computador.”

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrada?
“Sim, ja.”

Vocé acha que uma plataforma online, com explicagoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagao no

exemplo que citou?
“Sim, com certeza.”

Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?
“‘Nao.”

Houve situagdées em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?
“Sim.”
Terceira Entrevista
Entrevistado(a): [AnGnimo]
Ocupacéo: [Anénima]

Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragao de

funcionarios?

“Sei, sim.”
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Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragcao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?
“Sim, ja participei.”

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duvidas apos o treinamento?
“Nao.

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptacao?
“Sim. Houve.”

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?
“Sim.”

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptado(a) a empresa?

“‘Depois de trés experiéncias de adaptacao, aproximadamente, 2 a 3 meses,

pois ndo era passado tudo as claras conforme deveria ser em cada reunido online.”

Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua

adaptacao? Por qué?

“‘Nao. Porque na pratica é totalmente diferente. Durante o que é explicado em
reunido online, fica muito vago. Tem coisas no sistema que, na pratica, sao totalmente

diferentes do que é explicado online.”

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrado(a)?
“Sim.”

Vocé acha que uma plataforma online, com explicagoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagao no

exemplo que citou?

“Nao.”
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Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?
“Sim.”

Houve situacdes em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?
“Sim.”
Quarta Entrevista:
Entrevistado(a): Camila
Ocupacao: Coordenadora de Horarios

Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragao de

funcionarios?

“Pra ser bem sincero, ndo sabia o que era com esse nome. Agora que vocé
explicou, faz sentido. Acho importante sim, porque quando vocé entra numa empresa

sem ninguém te orientar, € meio desesperador. Fica tudo confuso no comego.”

Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?

“Acho que ndo. O mais proximo disso foi quando me mostraram a mesa e me
deram um computador. O resto eu fui aprendendo na marra, perguntando para as

pessoas.”

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duavidas apoés o treinamento?
[Esta pergunta nao se aplica a este caso, pois nao houve um processo formal]

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptagcao?
“Como eu disse, s6 me mostraram a mesa, entio foi meio dificil.”

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?
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“Nao.

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptada a empresa?
“Ah, foram varios meses. Sem acompanhamento, dificulta.”

Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua

adaptacao? Por qué?

“‘Ah, sem duvida. Eu teria aprendido muito mais rapido. Se tivesse uma

plataforma com tudo explicadinho, economizava dias tentando entender sozinho.”

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrada?

“Sim. Fiquei bem desanimada nas primeiras semanas, porque parecia que

ninguém ligava se eu tava aprendendo ou ndo. Pensei sim em sair.”

Vocé acha que uma plataforma online, com explicagoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagcao no

exemplo que citou?

“Sim, com certeza. Seria como ter um manual da empresa, né? la me dar mais

seguranga, principalmente nos primeiros dias.”

Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?

“‘Nada muito estruturado. Fui descobrindo aos poucos, observando os outros

e cometendo alguns erros até entender como as coisas funcionavam.”

Houve situagdées em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?

“‘Bastante. A maioria das coisas eu tive que descobrir sozinho ou pedir ajuda

pra alguém. Foi bem frustrante as vezes.”
Quinta Entrevista:
Entrevistado(a): Lucas

Ocupacéo: Supervisor de Contratagcdes
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Vocé sabe o que é um processo de onboarding ou integragao de

funcionarios?

“Sim, sei sim! O onboarding é aquele processo de integragdo, né? Quando a
empresa te apresenta o ambiente, a cultura, as ferramentas... Eu acho essencial,
porque ajuda a pessoa a se sentir parte da equipe logo no comecgo, reduz muita

insegurancga.”

Vocé ja participou de um processo de onboarding ou integragcao em

alguma empresa em que trabalhou ou trabalha?

“Ja sim, na empresa onde eu t6 agora. Foi bem estruturado, com cronograma,
treinamento, apresentagdes, e até um mentor designado pra me acompanhar nas

primeiras semanas.”

Durante o onboarding, vocé sentiu que absorveu todas as informagoes

necessarias e que nao surgiram duvidas apoés o treinamento?

“No geral, foi bem informativo, mas sim, surgiram duvidas depois. Nada muito
grave, mas seria legal ter um lugar pra consultar essas coisas depois que o

treinamento acaba.”

Houve o acompanhamento de um gestor ou mentor durante seu periodo

de adaptagao?

“Teve sim. Me colocaram em contato com uma mentora, que me acompanhou
por algumas semanas. Era 6timo saber que podia contar com ela, principalmente

quando batiam aquelas insegurangas.”

A empresa realizou algum tipo de teste ou avaliagdao para medir o que

vocé aprendeu durante o onboarding?

“Sim. Alguns treinamentos tinham quiz no final e também tive uma conversa

com o RH, pra eles entenderem como eu tava me sentindo e o que tava funcionando.”

Em quanto tempo, aproximadamente, vocé se sentiu totalmente

adaptado a empresa?

“Em uns quatro meses.”
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Vocé acredita que um processo de onboarding digital facilitaria sua

adaptacao? Por qué?

“Com certeza! Ter tudo num sé lugar, treinamentos, informagdes, contato com
mentor... facilitaria muito. As vezes vocé esquece algo do treinamento e precisa de

um lugar confiavel pra consultar de novo.”

Durante os primeiros meses, vocé ja chegou a pensar em deixar o

emprego por nao se sentir bem integrado?

“Néo, pelo contrario. Me senti bem recebida, e isso aumentou minha confianga

logo no comego.”

Vocé acha que uma plataforma online, com explicagoes detalhadas
sobre a empresa e suas fungoes, teria facilitado esse processo de adaptagcao no

exemplo que citou?

“Facilitaria bastante. Mesmo com um bom onboarding, ter um material digital

pra consulta continua € 6timo. Evita muita duvida desnecessaria.”

Logo no inicio, vocé recebeu uma explicagao clara sobre a empresa,

suas regras e sua cultura?

“‘Recebi sim. Tiveram apresentagdes, documentos, videos... foi bem claro

desde o comecgo.”

Houve situagdées em que vocé precisou aprender algo por conta propria

por nao ter recebido treinamento adequado?

‘Algumas vezes sim, mas eram casos especificos. No geral, tive material de

apoio e pessoas disponiveis pra ajudar.”
Resultados das entrevistas

Os entrevistados em sua maioria apresentaram respostas parecidas, com
algumas divergéncias quando se trataram dos métodos de avaliagbes e também sobre

as informagdes que receberam no comego de suas integragdes.

E seguro de concluir que, por mais que todos participaram de um processo de

onboarding, o sistema de integragédo e o suporte aguardado nao foi o suficiente para
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conseguirem trabalhar de forma produtiva e inspiradora na empresa sem ao menos

pesquisarem por conta prépria e/ou terminarem um periodo de até 6 meses.

Com os dados adquiridos, o grupo agora possui uma base de opinides e
afirmacgdes confidveis acerca dos processos de onboarding atuais e como proceder
para o desenvolvimento de um projeto e sistema dentro das expectativas dos usuarios

e clientes.

2.2.2 - Formulario
Junto das entrevistas, foi realizado um questionario pelos membros do projeto
para adquirir mais informagdes de forma rapida, com dados quantitativos, em

contraste com os obtidos da entrevista.

Com os dados do formulario, sera possivel tracar exatamente tanto o que os

usuarios quanto os clientes que comprariam o sistema podem achar.

Houve uma mesclagem de perguntas realizadas na entrevista no formulario,

com outras sendo direcionadas para o desenvolvimento do sistema no futuro.

16 pessoas responderam ao formulario, que continha as seguintes 12

perguntas:

Algo a se notar é que as perguntas do formulario comegam da numeracao 4,
isso se deve pelas trés perguntas anteriores serem direcionadas a uma permissao

para armazenamento de nome e e-mail dos que responderam.

“Vocé ja ouviu falar sobre o termo ‘onboarding’ antes de comecgar esse

processo?”

Esta pergunta busca entender o conhecimento das pessoas acerca do termo
onboarding, como ha certas pessoas que participam de processos de integragdao, mas

nao sabem o que é onboarding, ainda foi feita uma segunda pergunta, por precaugao.
“Se sim, vocé sabe o que significa ‘onboarding’?”

A segunda pergunta foi feita com o intuito de expandir a gama de respostas
da questado anterior, nesta, busca-se saber se as pessoas tém conhecimento total

sobre o processo, apenas uma ideia vaga, ou nado sabem nada a respeito.
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“Vocé ja participou de algum tipo de tutorial ou orientagao para usar

algum aplicativo, site ou plataforma digital para a execug¢ao do ‘onboarding’?”

A terceira pergunta tem o objetivo de tragar quantas das pessoas ja se
depararam com algum método de integragao e onboarding semelhante a proposta do

projeto.

“O que vocé espera de um processo que te ajude a entender como

funciona sua nova empresa?”

Esta foi a pergunta servira para ver qual o método de aprendizagem preferido
pelas pessoas que responderam, para ver como o sistema deve atuar na integracao

dos usuarios.

“Vocé sentiu que os processos de onboarding (do qual fez parte) foram

faceis de entender?”

Para refinar a ideia do projeto, a pergunta foi feita para ver o quéo eficiente

Sa0 0s processos de onboarding atuais.

“Voceé acredita que um aplicativo contendo tais informacgoes teria sido

util no seu processo de onboarding?”

Pergunta feita para entender a opinidao a respeito de um processo de
onboarding digital e sua utilidade, retomando o exemplo da dificuldade de

compreensio do processo.

“Qual parte de aprender a usar uma aplicativo novo vocé acha mais

dificil ?”

Aquisi¢ao de dados para o desenvolvimento, com um foco em entender as

dificuldades das pessoas ao utilizar o programa no futuro.
“Como vocé imagina que seria um processo de onboarding digital?”

Ver a tendéncia atual das expectativas das pessoas ao se tratar de sua

introdugéo aos processos de integragao por plataformas digitais.

“Vocé acha que ganhar pontos ou recompensas enquanto aprende a

usar algo novo ajudaria a te motivar?”
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A pergunta foi feita para saber a opinidao das pessoas sobre a possibilidade
de gamificagao no sistema, obtendo dados sobre a compatibilidade da ideia do TCC

com as necessidades dos usuarios.

“Vocé acha que se o processo de onboarding fosse mais interativo e

‘divertido’, vocé aprenderia mais rapido?”

Pergunta realizada para refinar a proposta da aplicagdo de um onboarding

gameficado, verificando se é atrativo aos clientes e usuarios que utilizardo do sistema.

“Vocé gostaria de receber feedbacks (mensagens ou avisos) sobre o seu

progresso durante o onboarding?”’

Saber a opinido das respostas quando se trata do rastreamento de seu
progresso, num contexto de gamificagdo ou de integragdo e aprendizado com as

informacdes de seu cargo em especifico.

“Vocé acredita que um guia interativo (onde vocé faz as agées enquanto

aprende) seria mais util do que um guia com apenas textos e videos?”

Pergunta feita com o intuito de balancear a interatividade e a burocracia do
sistema, verificando se a ideia esta muito dificil, enjoativa, ou desinteressante de um

modo geral.

2.2.3 Analise do Formulario

Figura 1 — Pergunta sobre conhecimentos a respeito do termo

4. Vocé ja ouviu falar sobre o termo "onboarding” antes de comecar esse processo?

13%

® Sim 14

® Nio 2

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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A Figura 1 mostra que as respostas aqui tiveram resultados esperados, muitos
dos que responderam ao formulario ja se encontram no meio profissional,

consequentemente, ja estdo familiarizados com a terminologia.

Figura 2 - Especificagdo sobre o conhecimento de onboarding

5. Se sim, vocé sabe o que significa "onboarding”?

@ Sim, sei exatamente o que é

@® Tenho uma ideia vaga, mas nado sei detalhes

@ Nao sei o gue significa

P

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Aqui, na Figura 2, descobre-se que apesar da maioria das pessoas estao
familiarizadas com o termo, elas ainda ndo sabem completamente do que se trata o

onboarding e integracéao.

Figura 3 - Realizag&o do onboarding de forma digital

6. Vocé ja participou de algum tipo de tutorial ou orientagdo para usar algum aplicativo, site ou plataforma digital para a execu¢do
do onboarding?

38%
® Nio 6

@® Nao me lembro 3

@ N3o houve nas empresas em que passel

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

As respostas estdo bem mistas como indica a Figura 3, desconsiderando os
que nao passaram por processos de onboarding de uma forma geral, 38% das
pessoas fizeram uma integragédo por plataforma enquanto outros 38% nao fizeram.

19% das pessoas nao se lembram.
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Figura 4 - Expectativas de funcionalidades do sistema

7. O que vocé espera de um processo que te ajude a entender como funciona sua nova empresa? (Selecione as opgdes que mais s
e aplicam)

@ Instrugdes claras e simples 15 I
@ Videos ou imagens explicativas 8 ]

@ Passos faceis de seguir 8 ]

@® Ajudas ou dicas que aparegam durante o uso 9 ]

® Questionarios para avaliagdo do aprendizado 6 ]

@ Textos explicativos 8 ]

@ Audios com explicagdes 3 | ]

@® Ajuda de pessoas na empresa 7 I

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Figura 4, verifica-se que a maioria das pessoas que responderam ao
formulario preferem Instrucbes claras e simples, desconsiderando aspectos

complexos de um sistema como tutoriais longos.

Outras preferéncias incluem dicas que aparegam durante o uso, como pop-

ups, textos explicativos, videos e imagens.

Figura 5 - Opinido acerca de processos de onboarding que ja participaram

8. Voce sentiu que o processo de onboarding (do qual fez parte) foi facil de entender?

@ Sim, foi bem facil 5 31% 3%

® Foi ok, mas poderia ser melhor 6

@® Naio, foi bem confuso 0

® Nas empresas na qual passei ndo se teve 5

@ Nao trabalhei/trabalho 0 v
38%

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Em uma divisdo quase igual, presente na Figura 5, nota-se que 31% ficou
satisfeito com o processo, 31% nao passou por um processo formal, ou ndo se lembra

e 38% acha que poderia ter sido melhor.
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Figura 6 - Utilidade de um sistema que ajude com informagdes sobre o emprego

9. Vocé acredita que um aplicativo contendo tais informagdes teria sido atil no teu processo de onboarding?

® Sim 15

® Nio 1

94%

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Figura 6, a maioria esmagadora das pessoas que responderam o
formulario concorda que um meio digital com as ferramentas para sua integracgéao teria

ajudado em seu onboarding da pergunta anterior.

Figura 7 - Dificuldades em usar uma aplicacéo nova

10. Qual parte de aprender a usar um aplicativo novo vocé acha mais dificil?

™ 19%

@® Saber como comegar

w

Encontrar todas as funcionalidades 13

81%

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Como mostra a Figura 7, os dados dessa questdo serdao muito uteis para o
desenvolvimento do projeto, ja que ajudardo os membros a identificar os principais

tipos de usuarios. Caso eles ja estejam, ou nao, familiarizados com o meio digital.
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Figura 8 - Expectativa dos usuarios para os processos do sistema

11. Como vocé imagina que seria um processo de onboarding digital?

® Um tutorial passo a passo com explicagdes claras

Algo que me guie de forma pratica, sem muita

1=}
w
(=]
]
&

explicagdo

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

O mesmo vale para a questdo exposta na Figura 8, neste caso, as respostas
estao mais polarizadas, com a maioria aderindo a um processo mais intuitivo e pratico,
sem muito texto.

Isso retoma ao grafico de linhas da Figura 4, onde a maioria das pessoas

preferem um processo de integragao mais facil de digerir.

Figura 9 - Pergunta sobre gamificacdo do sistema

12. Vocé acha que ganhar pontos ou recompensas enquanto aprende a usar algo nove ajudaria a te motivar?

@ Sim, com certeza 10 3%

w

@ Talvez, se fosse algo interessante
! 63%

@ Nao, ndo me interessa ganhar recompensas

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A pergunta presente na Figuras 9 e a proxima estéo relacionadas a proposta
de gamificagdo do onboarding do projeto, onde a maioria das pessoas concorda que

uma compensacao pelo estudo do material da empresa e o aprendizado é algo

satisfatorio.
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Figura 10 - Pergunta sobre interatividade do processo

13. Vocé acha que, se o processo de onboarding fosse mais interative e "divertido”, vocé aprenderia mais rapido?

@ Sim, aprenderia de forma mais leve e rapida 9

wr

@ Talvez, se ndo fosse muito complicado
56%

@ Nao, prefiro algo mais direto e sem muitas interagdes 4

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Figura 10, com as propostas de questionarios e funcionalidades que
instiguem o funcionario a proceder com seu processo de integragao, mais da metade
das respostas sdo positivas, refletindo o interesse de colaboradores e empresarios

quando esta etapa de contratacido deixa de ser tdo “burocratica”.

Figura 11 - Opinido sobre feedbacks na aplicagcao

14. Vocé gostaria de receber feedback (mensagens ou avisos) sobre o seu progresso durante o onboarding?

6%

19%

@ Sim, gostaria de saber como estou indo 12

L

® Talvez, se for algo simples
® Nio 1
75%

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

As respostas na Figura 11 indicam um interesse de receber avisos e
notificagdes para terem um melhor controle de como estédo indo, seja um feedback

eletrénico e padronizado ou uma mensagem de um supervisor.




Figura 12 - Pergunta sobre guia interativo durante uso do sistema

15. Vocé acredita que um guia interativo (onde vocé faz as agdes enquanto aprende) seria mais util do que um guia apenas com te
xtos ou videos?

@ Sim, acho que seria mais pratico e facil de entender 12

® Talvez, mas dependeria de como fosse feito 4

Nao, prefiro tutoriais mais tradicionais, com textos ou

videos

L

75%

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Aqui, na Figura 12, ha uma pesquisa de opinido, onde a maioria concorda em
inserir mais meios interativos na aplicagcédo, enquanto 25% acredita que sera melhor

ver para ter uma resposta concreta.
Analise dos formularios

Ao tomar em consideragao as respostas do formulario, os membros do projeto
conseguiram adquirir um melhor entendimento da opinido de seus usuarios sobre as
medidas e funcionalidades que devem ser implementadas no sistema, junto de o quao
interativo e “gameficado” o sistema deve ser, sem que se torne muito burocratico,

entediante ou pouco profissional.

Analisando as respostas como um todo, observa-se um desejo por parte dos
usuarios de uma plataforma simples e direta, com métodos que gameficacdo mais
simplistas e que evitem a complexidade desnecessaria. Aléem de demonstrarem
interesse no projeto, acreditando na melhoria de sua propria integragdo ao se tomar

em conta a proposta do TCC.

2.3 - PROTOTIPAGEM
Para a proxima etapa do projeto, foi desenvolvido um protétipo, que conta com
boa parte das funcionalidades e conceitos pesquisados e estudados pelos membros

do grupo. As figuras a seguir servem como exemplos de algumas partes do protétipo.

Também foram realizadas outras pesquisas, incluindo um estudo sobre User

Experience — Experiéncia de Usuario (UX), e as Heuristicas de Nielsen.
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Figura 13 - Tela de Login (Protétipo)

NEW T.E

Login

Faca login usando o email disponibilizado pelo sistema

funcionario@newte.com

Insira a senha

Confirmar
Esqueceu sua senha?

Clicando em confirmar, vocé concorda com 0s nossos

e

Entrar

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 13 apresenta a tela de login do sistema, a qual € utilizada tanto por
funcionarios e estagiarios quanto pelos supervisores, que também terdo acesso
completo a plataforma. Esta tela € o ponto de entrada para o uso do sistema e foi

desenvolvida com foco na simplicidade e na clareza.

Nela, é possivel visualizar duas caixas de texto, destinadas a insercéo do e-
mail e da senha do usuario. Abaixo desses campos, ha um botdo com texto em azul,
posicionado de forma discreta, que direciona o usuario para uma nova tela voltada a

recuperacao de senha, caso ele tenha esquecido suas credenciais.

Também esta presente outros dois textos azuis, que fazem referéncia aos
Termos de Servico e Politica de Privacidade, que serao explorados com mais cuidado
nos capitulos seguintes desse TCC.
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2.3.1 - Interface do Supervisor

Figura 14 - Dashboard do Supervisor (Prototipo)

-

LIy New TE

Paula Rendimento ~ Funciondrios  Calendério

Gerente de Recursos Humanas.

(@ Tela inicial
® onat Dashboard
) cadastrar

Filtro:
Realizacdo de Tarefas no Més
Total  Quantidade

B perfil
® Logout

Quantidade Rendimento  _

Mark Rojas

a Daniel J. Park 9 -

Gerentes on-line

2l

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 14 mostra a tela inicial, ou Dashboard do supervisor. A tela conta
com uma barra lateral a esquerda, mostrando outros menus do sistema, como o Chat,

o local de Cadastro, o Perfil do usuario e outro botéo para fazer Logout.

Abaixo da palavra “Dashboard” é possivel ver algumas divisdes da tela, que
incluem uma tabela da realizacdo das tarefas (relacionadas a gameficacao do
sistema), com uma lista dos colaboradores da empresa e um filtro para o periodo em
meses e a quantidade de tarefas realizadas. Os gerentes Online e as solicitagbes de

ajuda.

No topo da dela também ha uma subdivisdo da Dashboard, que se diverge
para outras duas telas. Possuindo outras funcionalidades acessiveis ao supervisor, as
telas sdo para gerenciamento dos colaboradores e funcionarios, além de outra para

gerenciamento de calendario.
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Figura 15 — Tabela de funcionarios (Prototipo)

[ 2le New TE

Paula Rendimento  Funcionarios | Calendaria

Gerente de Recu
@ Tela Inicial Tabela de Funcionarios

Nome Ultima vez

Entrada
editado

B perfil
® Logou

Lucas Silva Almeida Visto hé B horas.

Visto hé 8 horas

Rafael Pereira Silva

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Nesta seg¢do, mostrada na Figura 15, ha uma tabela que mostra os
funcionarios da empresa, com seu nome, ultima vez que seu perfil foi editado por um
supervisor, a funcao do colaborador, o status dele no sistema (Online e Offline), a data
de incursdo no sistema e um simbolo de trés pontos, onde ao serem clicados, abrem

as telas de edicao e exclusao de dados, como mostrado na figura a seguir.

Figura 16 - Tela de edigao de funcionarios (Protétipo)

Tabela de Funcionarios
“ "Y Filter ‘

Nome

Nome inteiro

Email Pessoal

Sofia Costa Rocha funcionario@gmail.com

Telefone

(19) 99999-9999

Enderego

Lucas Silva Aimeida

Miguel Oliveira Souza
Lara Souza Pereira

Gabriel Rocha Costa

CPF
Jilia Almeida Oliveira 000.000.000-01
Rafael Pereira Silva RG
00.000.000-0

Depto

Administragao

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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A Figura 16 mostra a tela de edigao dos funcionarios, onde o supervisor sera
capaz de atualizar e manipular algumas informagdes dos usuarios com niveis de
permissoes inferiores, como Nome, E-mail, Telefone e seu cargo na empresa perante

o sistema.

Figura 17 — Calendario (Protétipo)

[ A New TE

Paula Rendimento  Funcionarios  Calendario

Gerente de Recursos Humanos

(@ Tela inicial

® o Calendario [

Cad: r Calendaric  Dias livies Compromissos C

June 2024 >
) rperfil

® Logout 2 [ 3

Adicionar
Evento

10

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 17 ilustra a interface do mdédulo de calendario do sistema, uma
funcionalidade pensada para facilitar o gerenciamento de compromissos e eventos
por parte dos supervisores e gerentes. Por meio dessa tela, os usuarios conseguem
visualizar de forma clara e organizada todos os dias do més, com destaque para
eventos previamente cadastrados, como por exemplo a "Reunido 8hrs" marcada no
dia 26 de junho.

Uma funcionalidade pratica e intuitiva permite que o usuario adicione novos
eventos simplesmente posicionando o cursor sobre a data desejada, o que torna o
processo de agendamento mais agil e eficiente. Além disso, ha opgdes de filtragem
na parte superior do calendario, divididas em trés categorias: Calendario, Dias livres
e Compromissos, possibilitando ao usuario uma visualizagdo mais especifica de

acordo com sua necessidade no momento.
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Figura 18 - Tela de Chat (Protétipo)

& voltar Ativo 20min atra © -

QU search chats
No honestly 'm thinking of a career pivot

(‘% Pedro Carlos This is the main chat template
Y s

Bulbinho IA

oh?

Oscar Davis
Cool
. How does it work?
Daniel Jay Park

¥ ) simple
% Mark Rojas
< Vou just edit any text to type in the conversation you want

to show, and delete any bubbles you don't want to use
T . iy
% Briana Lewis

< Mom
Hmmm
' 5 Sherry Roy Ithink | get it

John Smith

Boom

Will head to the Help Center if | have more questions tho

v Enter your message

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A figura 18 mostra uma tela de chat que estara presente tanto no perfil do

supervisor quanto do funcionario.

Figura 19 - Tela de Cadastro (Prot6tipo)

New TE

Paula
Gerente de Recursos Humanos Cadastro

@ Telalnicial
Nome

@ chat

& cadastrar
Email Pessoal

funcionario@gmail.com

B perfil
® Logout

Telefane

000.000.000-01

RG

00.000.000-0

Depto

Administragéo
Cargo Empresarial
Secretério

Cadastrar Colaborador

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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A tela de cadastro de funcionarios na Figura 19 serve para que novos usuarios
com nivel de permissao de funcionario sejam cadastrados pelos seus supervisores,

dando uma maior independéncia ao sistema do cliente.

Figura 20 - Perfil do supervisor (Protétipo)

ues

nos

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Aqui, na Figura 20 esta o perfil do supervisor, ele conta com o nhome, cargo,
tempo na empresa, uma secao de “Experiéncias na empresa” como uma espécie de
biografia. E dois botdes, um para a edigdo do perfil, e outro com o botdo de solicitar

ajuda, que mostrara uma notificacdo na aba de “solicitagbes de ajuda”, visivel na
Figura 14.

2.3.2 — Interface do Funcionario

Figura 21 - Tela inicial do funcionario (Protétipo)

Seja bem vindo, Pedro!

iciais sobre a

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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A Figura 21 mostra a tela inicial do funcionario, aqui, ele tera acesso as aulas
da gameficagdo, que sera expandida para além de videos, como mostra a figura. O

funcionario podera baixar e assistir as aulas que serao disponibilizadas pelo sistema.

O funcionario também tera acesso as telas de chat e de perfil, que nao se

diferem das Figuras 18 e 20, respectivamente.

2.3.3 — Heuristicas de Nielsen

Neste TCC, foi utilizada a metodologia das Heuristicas de Usabilidade de
Jakob Nielsen, um conjunto de principios que ajudam a identificar falhas comuns em
sistemas e aplicativos. A partir da analise de uma interface real, o trabalho propde
melhorias que podem facilitar o uso e tornar a navegag¢ao mais intuitiva para todos os

tipos de usuarios.

A seguir, serdo exemplificadas as Heuristicas no protétipo, e como elas

funcionam.

2.3.3.1 — Visibilidade do Status do Sistema

Figura 22 - Primeira heuristica

Paula Paula

Gerente de Recursos Humanos Gerente de Recursos Humanos

(@) Tela Inicial @) Telanicial

® chat @) chat
g Cadastrar @ Cadastrar
o)

6 rerfil

Perfil

‘\ -~
(B Logout Log Out

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Como mostra a Figura 22, quando o usuario muda de tela, a categoria a qual

ele reside brilha de uma cor mais clara.
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2.3.3.2 — Compatibilidade do sistema com o mundo real

Figura 23 - Segunda heuristica

Paula

Gerente de Recursos Humanos

@ TelaInicial

Calendario (5 @ chat

Calendario  Dias livies Compromissos | () Searc @ Cadastrar

B rperfil
lg Log Out

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Figura 23, as opgdes escritas referem-se exatamente ao que o usuario

espere que elas fagcam, além de icones que sao faceis de interpretar.

2.3.3.3 — Controle e Liberdade do Usuario

Figura 24 - Terceira heuristica

& Voltar Q.

Paula Rodrigues

Gerente de Recursos Humanos  +5 anos

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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Visivel na Figura 24, O usuario pode facilmente voltar onde estava caso
esqueca de algo ou clique acidentalmente fora do que desejava, por um botdo de
voltar ou por um método de pesquisa localizado nas paginas. Também ha a opgéo de

ele editar o proprio perfil para customizagao e atualizacdo de dados pessoais.

2.3.3.4 — Consisténcia e Padroes

Figura 25 - Quarta heuristica

Seja bem vindo, Pedro!

Ligtas | Calanddrio

Ligdo 1 - Videoaula

Gerente de Recursos Humanos

Tela Inicial
Chat

Cadastrar

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Na Figura 25, o layout e o padrao dos botbes da aplicagdo se mantém
constantes conforme cada pagina, facilitando o entendimento do usuario de saber

sempre 0 que cada botao faz.

Por exemplo, a imagem da esquerda na Figura 25 mostra a barra lateral da
aplicagao, indicando cada menu com seu simbolo: A tela inicial com uma casinha, o

chat com um baldo de fala, o cadastro com um simbolo de uma pessoa e um “+”.

Na outra imagem da Figura 25 mostra a tela inicial do funcionario, onde os
simbolos de download podem ficar confusos para alguns usuarios, esse problema é

resolvido pela palavra “Baixar” estar acompanhando o simbolo.
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2.3.3.5 — Prevencéao de erros

Figura 26 - Quinta heuristica

Tem certeza que gostaria de sair?

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Quando o usuario clica em log-off, aparece um aviso de confirmagéo para que
ele tenha certeza que quer sair da sua conta. Como mostra a Figura 26, o aviso

também ocorre em momentos de exclusao e edi¢oes feitas pelo usuario.

2.3.3.6 — Reconhecer ao invés de relembrar

Figura 27 - Sexta heuristica

New TE

Rendimento  Funclondrios  Calendaric

Calendério [

Calendaric  Dias livies Compromissos Q Search...

Filtro:
Total | Quantidade Periodo | Q Search..

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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A aplicagao deixa visivel e é clara quando se trata da visualizagdo de cada
uma das opgdes necessarias nas suas respectivas categorias. Ao observar a Figura
27, nota-se que nao € necessario o usuario ficar decorando onde cada opgao se

localiza: € apenas clicar e utilizar na hora.

2.3.3.7 — Flexibilidade e eficiéncia de uso

Figura 28 - Sétima heuristica

Rendimento | Funcionarios Calendario

Filtro:

Total Quantidade Periodo | Q Ssearch...

(&) Tela Inicial

@ Chat

@ Cadastrar

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

Como mostra a Figura 28, para usuarios que ja possuem familiaridade com o
ambiente tecnoldgico e digital, uma das funcionalidades mais valorizadas em qualquer
sistema é a implementacdo de hotkeys, ou seja, teclas de atalho. Essas teclas
permitem que o usuario execute acdes especificas de maneira rapida e eficiente,

evitando a necessidade de multiplos cliques e navegagdes por menus.

Esse tipo de recurso traz uma enorme vantagem para quem prefere um fluxo
de trabalho agil e otimizado, tornando a interagdo com o sistema mais fluida e
produtiva. Em especial, usuarios experientes conseguem navegar por categorias,

abas e fungdes principais simplesmente pressionando teclas numéricas de 1 a 9, ou
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utilizando as setas direcionais do teclado para movimentar-se entre as opg¢des

disponiveis.
2.3.3.8 — Estética e design minimalista
Figura 29 - Oitava heuristica
Licdo 1 - Videoaula

Assista a videoaula e responda algumas questdes iniciais sobre a
empresa para avaliarmos o seu nivel de conhecimento

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 29 mostra como a aplicagao é clara quando se trata de informacoes:
apenas as mais necessarias aparecem no acesso do usuario. Caso haja necessidade

de qualquer aprofundamento, tera lugares dedicados a explicagao do sistema.

2.3.3.9 — Ajudar os Usuarios a reconhecer, corrigir e diagnosticar erros

Figura 30 - Nona heuristica

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)
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Presente na Figura 30, a aplicagdo mostra e disserta erros os quais 0s
usuarios possam ter na utilizagado do sistema, por exemplo, ndo conseguir assistir a
proxima atividade por ndo ter visto a anterior, ou uma explicagdo de como a

recuperacao de senha funciona.

2.3.3.10 — Ajuda e documentacgao

Embora ainda ndo esteja implementado no protétipo atual, esta prevista a
criacdo de uma pagina e de uma documentagdo oficial para orientar tanto os
administradores quanto os usuarios da aplicagdo. Essa documentagdo abrangera o
funcionamento completo do sistema, instrugdes de uso, boas praticas e resolugao de

problemas comuns.

A documentacao sera disponibilizada para download pela internet e também
sera referenciada diretamente na interface da aplicagao, por meio de uma pagina
dedicada. Adicionalmente, o sistema contara com icones de ajuda (representados por
pontos de interrogagdo) posicionados ao lado de funcionalidades especificas. Ao
passar 0 cursor sobre esses icones, o usuario recebera uma breve explicagao sobre

a finalidade da fungao e instru¢des basicas de uso.

2.4- CLIENTES

Nesta se¢ao, serao explorados os diferentes tipos de clientes que a New T.E.,
como empresa, pode encontrar, junto disso, sera descrito um perfil dos alvos dos
servigos do sistema. Além das 6 subdivisdes dos clientes, quem séo eles e como trata-

los, acompanhado de uma breve explicagao a respeito das consequéncias esperadas.

Clientes sdo a base da renda de qualquer empresa, caso ndo haja um
individuo (ou outra empresa) que tenha o habito de consumo de um bem ou servigo,

a empresa que atende aos clientes n&o gera lucro.
Perfil do Cliente

2.4.1 - Cliente Interno
Quem sao: Funcionarios da empresa New T.E., que estdo diretamente

ligados ao desenvolvimento, atendimento e suporte ao produto.

Importancia: Sdo fundamentais para o bom funcionamento da empresa. Sua
motivacdo e engajamento impactam diretamente na qualidade do atendimento ao

cliente final e na reputacédo da empresa.
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Estratégia de tratamento: Para manter os funcionarios engajados e
fidelizados, é necessario oferecer salarios ajustaveis e compativeis com o mercado,
planos de carreira bem definidos, ambientes de trabalho confortaveis e flexiveis,
beneficios como planos de saude e alimentac&o, além de uma cultura organizacional

baseada no respeito, comunicagao transparente e reconhecimento profissional.

Resultado esperado: Aumento da produtividade e da qualidade do trabalho,

maior retencéo de talentos e clima organizacional mais saudavel e colaborativo.

2.4.2 - Cliente Externo
Quem sao: Servigos e tecnologias das quais o sistema depende, como APls
publicas, hospedagem de banco de dados (Hostinger) e ferramentas utilizadas no

desenvolvimento, como PyQt5 e QT Designer.

Importancia: Esses recursos externos sdo essenciais para o funcionamento
pleno e estavel da aplicagdo. Qualquer falha nesses servicos pode comprometer
diretamente a experiéncia do usuario final, afetando tanto a confiabilidade quanto a

funcionalidade do sistema.

Estratégia de garantia de funcionamento: Para garantir a continuidade dos
servigos, € necessario implementar um monitoramento constante das APlIs utilizadas,
realizar backups frequentes do banco de dados, manter um banco de dados de
reserva ativo e utilizar sistemas que detectem automaticamente falhas externas. Além
disso, a gestao dos pagamentos relacionados a hospedagem deve ser automatizada
ou estritamente regulada por meio de agendas e alertas, a fim de evitar qualquer

interrupcao por inadimpléncia.

Resultado esperado: Funcionamento continuo do sistema, reducao de falhas

criticas e maior confianga dos usuarios na estabilidade da aplicagao.

2.4.3 — Clientes Ativos
Quem sao: Empresas que utilizam o sistema de onboarding gamificado de

forma regular, mantendo uma relagdo comercial ativa com a New T.E.

Importancia: Constituem a principal fonte de receita da empresa, além de
servirem como base para coleta de feedbacks, evolugao do produto e promocéao da

marca por meio de recomendacdes espontaneas.
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Estratégia de manutengao: Para manté-los engajados, o sistema deve
oferecer solugbes praticas, com usabilidade intuitiva e resultados visiveis, como
aumento da produtividade, engajamento de colaboradores e reducdo do turnover.
Relatorios claros, suporte eficiente, atualizagbes constantes e gamificagcoes
adaptadas ao perfil do cliente sao elementos-chave. A manutencdo de pregos

competitivos também é fundamental para a fidelizagao.

Resultado esperado: Alta taxa de retencdo, aumento na renovacédo de

contratos e fortalecimento da relagdo de confianga entre cliente e empresa.

2.4.4 - Cliente Inativo
Quem sao: Empresas que ja utilizaram o sistema em algum momento, mas
que deixaram de utiliza-lo por razdes diversas, como falta de adaptagao, percepgéao

de pouco retorno ou mudangas internas.

Importancia: Sao uma oportunidade de recuperagdao comercial com menor
custo do que a aquisicdo de novos clientes. Além disso, o retorno dessas empresas

pode oferecer insights valiosos para melhorias no produto.

Estratégia reativacao: E necessario identificar os motivos da inatividade por
meio de pesquisas ou contatos diretos. A partir disso, podem ser oferecidos tutoriais
de reapresentacdo, novos recursos demonstraveis, planos personalizados e canais
diretos de comunicagcdo com o suporte. Atualizagdes que respondam a criticas
anteriores, como melhorias na usabilidade ou na diversidade de atividades, podem

ser um diferencial decisivo.

Resultado esperado: Reativacido de contratos, recuperacao de confianga na

aplicagao e aumento da percepcgao de valor do sistema por parte do mercado.

2.4.5 - Cliente Satisfeito
Quem sao: Clientes que utilizam o sistema regularmente e demonstram

satisfacdo com sua funcionalidade, retorno e custo-beneficio.

Importancia: Sdo0 mais propensos a permanecer com a empresa por longo
prazo e a indicar o sistema para outros, contribuindo com o crescimento da marca e

com feedbacks construtivos para melhorias continuas.
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Estratégia de manutengao: Deve-se manter uma comunicagao clara,
oferecer suporte eficiente e investir em atualizagdes baseadas nas necessidades reais
do cliente. E importante demonstrar que o sistema continua evoluindo e se adaptando
as mudangas do mercado. Beneficios adicionais ou conteudos exclusivos podem

reforcar o vinculo com a marca.

Resultado esperado: Fidelizagdo de longo prazo, aumento no numero de

recomendagdes e fortalecimento da imagem positiva da empresa no setor.

2.4.6 - Cliente Insatisfeito
Quem sao: Clientes que, por algum motivo, ndo estdo satisfeitos com a
experiéncia no uso do sistema, seja por questdes técnicas, baixa adaptacdo dos

funcionarios ou sensagao de pouco retorno.

Importancia: Representam um risco de perda de contratos e de reputagao
negativa, mas também sao essenciais para apontar fragilidades e oportunidades de

melhoria no servigo.

Estratégia de recuperagdo: E essencial estabelecer um canal direto de
escuta, buscar compreender suas dificuldades e agir com agilidade na resolugdo. A
oferta de tutoriais simples, melhorias no painel de acompanhamento dos
colaboradores, variedade nos métodos de avaliagdo e maior transparéncia na
comunicagao sao agdes que ajudam na reversao da insatisfagdo. Demonstrar empatia

e compromisso com a evolucao do sistema reforga a confiabilidade.

Resultado esperado: Recuperacdo da confianca do cliente, possivel
reconversao para cliente ativo e melhoria continua da aplicagdo com base em criticas

construtivas.

2.5 - AREA DE ATUAGAO

A area de atuagao representa uma parte geografica onde a empresa pretende
expandir seus negocios, sendo determinada por alguns fatores, como populagao;
viabilidade logistica; presenca empresarial e compatibilidade de servicos.

Neste TCC, as areas de atuacdo da New T.E. serdo divididas entre duas
principais: Microrregido, com foco inicial na Regido Imediata de Mogi Guagu, e
macrorregional, com planos de expansao para toda a Regido Sudeste do Brasil.
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2.5.1 — Microrregiao

Em 2017, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) extinguiu as
mesorregides e microrregides, implementando uma nova divisao territorial do Brasil,

composta pelas Regiées Geograficas Intermediarias e Imediatas (WIKIPEDIA, 2025).

Mogi Guacgu, que anteriormente integrava a Microrregidao de Mogi Mirim,
passou a compor a Regidao Geografica Imediata de Mogi Guagu, uma das 53 do estado
de Sédo Paulo e uma das onze que integram a Regido Geografica Intermediaria de
Campinas. Essa nova configuragdo abrange quatro municipios, com uma populagao
estimada de 326.672 habitantes e area total de 1.903,021 km? (____, 2025).

Essa nova configuragao territorial, aliada a infraestrutura logistica e a
proximidade com centros de inovacdo como Campinas e Unicamp, favorece o
desenvolvimento de solugdes digitais voltadas as pequenas e médias empresas da
regido. Destacam-se, economicamente, os setores industrial, logistico, agricola e de

saude, que demandam praticas modernas de integracao de colaboradores.

A proposta de implementagcdo de uma plataforma de onboarding digital
gamificado encontra terreno fértil nesse cenario, especialmente considerando o perfil
jovem da méo de obra local e 0 avango da digitalizagao empresarial. A solugao sera
adaptada a realidade de cada municipio, respeitando o porte e o setor predominante

de suas empresas.

A estratégia de marketing envolve presencga regional, parcerias estratégicas,
eventos de conscientizagao e consultorias gratuitas, visando facilitar a transi¢ao digital
das empresas da regido. Estima-se um total de 53.213 empresas na microrregiao,
sendo entre 5.000 e 7.500 potenciais clientes imediatos, (EMPRESAQUI, 2025).

A meta de adogao inicial é atingir de 200 a 300 empresas no primeiro ano,
consolidando a regido como referéncia na modernizagéo de processos de Recursos

Humanos.
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2.5.2 - Macrorregiao

A Regiao Sudeste, composta pelos estados de Sao Paulo, Minas Gerais, Rio
de Janeiro e Espirito Santo, concentra mais de 50% do PIB nacional. Essa regido
possui também os maiores indices de digitalizagdo e acesso a internet no ambiente
corporativo, o que a torna especialmente adequada para a implementagcdo de
solugdes inovadoras em Recursos Humanos, como o onboarding digital gamificado,
(BEZERRA, 2025).

A diversidade econO6mica da regido, que abrange setores industriais,
comerciais, tecnoldgicos, financeiros e de servigos, demanda solugdes adaptaveis as
necessidades de diferentes perfis empresariais. Grandes corporagcées em Sao Paulo
e Rio de Janeiro requerem plataformas integradas e robustas, enquanto empresas de
meédio porte em Minas Gerais e Espirito Santo se beneficiam de solugbées modulares
e escalaveis. Startups e empresas de tecnologia, especialmente em polos como
Campinas e Belo Horizonte, demandam ferramentas ageis, focadas no engajamento

e performance inicial dos colaboradores.

Para a expansao na macrorregiao, a estratégia inclui participagdo em eventos
de RH e tecnologia, como CONARH e Futurecom, além de campanhas digitais
segmentadas e parcerias estratégicas com consultorias e instituigcdes locais, como o
SEBRAE. A oferta de testes gratuitos e planos flexiveis visa estimular a adogao,

especialmente entre pequenas e médias empresas (PMESs).

Segundo estudo do Sebrae, 66% das micro e pequenas empresas brasileiras
ainda estao na fase inicial da transformagado digital, enquanto apenas 3% sao
consideradas lideres nesse processo. Embora ferramentas digitais basicas, como
banda larga e midias sociais, sejam amplamente utilizadas, praticas avangadas como
cloud computing, automacgao e e-learning ainda sao pouco exploradas. Esse cenario
apresenta grande oportunidade para solugdes digitais que auxiliem no avango da
maturidade digital das empresas, alinhando-se as necessidades do mercado da
Regido Sudeste, (SEBRAE, 2025).
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2.6 - CONCORRENTES

A analise da concorréncia é essencial para compreender o ambiente em que
a New T.E. ira atuar, identificando as empresas que oferecem solugdes semelhantes
no mercado de integragao digital com foco em recursos humanos e gamificagdo. Este
estudo permite avaliar os pontos fortes e fracos dos concorrentes, além de destacar
os diferenciais da New T.E. para a construgcdo de estratégias eficazes de

posicionamento e comunicagao.

Neste capitulo, serdo apresentados os principais concorrentes diretos, que
atuam com produtos semelhantes, e os concorrentes indiretos, que oferecem
solucdes alternativas para o mesmo publico, bem como oportunidades para superar

os desafios existentes.

Esta analise fornecera subsidios para o posicionamento competitivo da New
T.E. e para a definicdo das agdes que permitirdo fortalecer sua atuagao no mercado,
garantindo destaque e adequacao as necessidades das pequenas e médias empresas

em processo de transformacéo digital.

2.6.1 - Concorrentes Diretos

Os concorrentes diretos da New T.E. sdo empresas que oferecem solugdes
digitais voltadas especificamente para o processo de integracdo de novos
colaboradores com foco em Recursos Humanos. A maioria ja atua com gamificagao,

automacao ou interagdes digitais otimizadas.
2.6.1.1 - iI9Acéo

Figura 31 - Logo da I19Acé&o

Q) iOACAO

Fonte: (I9ACAOQ, 2025)
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Metodologia: Utiliza gamificagdo, microlearning e personalizagdo de

conteudo para aumentar o engajamento durante o onboarding.

Vantagens da New T.E.: Plataforma mais leve, com codigo aberto e alta
flexibilidade para personalizagao, ideal para startups e PMEs que buscam solugdes

acessiveis e escalaveis.

Desvantagens: A i9Ac¢ao possui ampla base de clientes, solugdes ja
consolidadas e histérico de resultados positivos. Empresas satisfeitas tendem a nao

trocar de fornecedor.

Justificativa: A forga da marca e do portfélio da i9Ac¢ao torna a conquista de

mercado mais dificil para novos entrantes.

Como a New T.E. pode cobrir essa desvantagem: Focar em empresas
menores, que ainda nao possuem solugdes estruturadas, e apresentar a proposta

como uma solugao acessivel, flexivel e com melhor custo-beneficio.

2.6.1.2 - UserGuiding

Figura 32 - Logo da UserGuiding

il
*

et

Fonte: (USERGUIDING, 2025)

Metodologia: Onboarding interativo dentro de plataformas digitais, com guias

visuais, tutoriais e suporte contextual.

Vantagens da New T.E.: Foco especifico em integragdo de colaboradores,

com estrutura voltada a Recursos Humanos e experiéncia ludica interna.

Desvantagens: Forte atuacido no mercado de software como servigo SaaS
(Software como um Servigo), com integragao facilitada em sistemas web e aplicagdes

hospedadas na nuvem.

Justificativa: Empresas digitalmente maduras podem preferir a integragao

técnica robusta da UserGuiding.
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Como a New T.E. pode cobrir essa desvantagem: Investir na
personalizagdo humana e cultural do onboarding, com foco na integracdo a ERPs
(Enterprise Resource Planning — sistemas de planejamento de recursos empresariais)
e CRMs (Customer Relationship Management — sistemas de gestdo de
relacionamento com o cliente) nacionais, amplamente utilizados por pequenas

empresas.

2.6.1.3 - Pipefy

Figura 33 - Logo da Pipefy

pipefy

Fonte: (PIPEFY, 2025)

Acima, esta a logo da Pipefy.

Metodologia: Automatizagdo de processos com integracdo a agendas,

dashboards e fluxos de trabalho definidos.

Vantagens da New T.E.: Experiéncia de onboarding mais envolvente,

gamificada e com foco em integracédo de pessoas, ndo apenas em processos

Desvantagens: A automacao de tarefas administrativas do Pipefy pode ser

vista como mais produtiva para empresas com estruturas internas complexas

Justificativa: Mesmo com menor envolvimento humano, a automacgao total

ainda atrai empresas que priorizam performance de processos

Como a New T.E. pode cobrir essa desvantagem: Criar automacoes
essenciais dentro do sistema, mas manter o foco no lado humano da integragao,
destacando a importancia da cultura organizacional e engajamento nos primeiros dias

de trabalho.
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2.6.2 - Concorrentes Indiretos

Os concorrentes indiretos sdo empresas que atuam em areas relacionadas ou
que atingem o mesmo publico-alvo da New T.E., mas oferecem solu¢ées com focos
diferentes. Embora n&o concorram diretamente em todas as funcionalidades,
influenciam o mercado e apresentam desafios que devem ser considerados na

estratégia da New T.E.

2.6.2.1 - Mambo.IO

Figura 34 - Logo da Mambo.lO

¥ Mambo

Fonte: (MAMBO.I0, 2025)

Acima se encontra a logo da Mambo.lO.

Metodologia: Sistema focado em gamificagdo para campanhas de
engajamento empresarial, guiado pela satisfagdo dos funcionarios que providencia

Seus Sservigos.

Vantagens da New T.E.: Plataforma mais simples, com curva de adogao
menor, ideal para empresas que buscam solugdes diretas e rapidas. Interessante para

pequenas e medias empresas

Desvantagens: Menor quantidade de automacgdes comparado ao Mambo.lO.

A New T.E. possui um foco maior na usabilidade do sistema pelos usuarios

Justificativa: Mambo.lO pode atrair clientes que buscam automacodes

robustas para engajamento.

Como a New T.E. pode cobrir essa desvantagem: Usar a simplicidade
como vantagem, e implementar automacoées de forma gradual para atender demandas

especificas.
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2.6.2.2 - Wildgoose

Figura 35 - Logo da Wildgoose

wildgoose

Fonte: (WILDGOOSE, 2025)
Acima esta a logo da Wildgoose.

Metodologia: Realiza atividades de integracdo e onboarding presenciais,

como jogos de “caga ao tesouro” empresarial.

Vantagens da New T.E.: Solucdo digital continua, que n&do depende de

eventos presenciais, podendo ser usada a qualquer momento.

Desvantagens: Experiéncias mais ludicas e presenciais da Wildgoose podem

oferecer maior interacao face a face.

Justificativa: Empresas que valorizam eventos presenciais podem preferir

Wildgoose.

Como a New T.E. pode cobrir essa desvantagem: Destacar a eficiéncia e

o baixo custo da plataforma digital, com possibilidade de uso remoto e flexivel.

2.7 - LEGISLAGCAO E CONTRATUAL
As leis e regras contratuais sdo o conjunto de normas que regem a

elaboragao, execugao e extingdo dos contratos firmados entre as partes.
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Em projetos tecnologicos como o desenvolvimento de um software de
onboarding digital para empresas no modelo SaaS (Software como Servigo), a
atencdo especial deve ser dada a legislagbes que garantam segurancga juridica,

protecao de dados, transparéncia nas relagdes comerciais e direitos do consumidor.

No contexto deste projeto, que consiste em um sistema para integracao de
funcionarios com funcionalidades de gamificagdo por tarefas, comunicagéo via chat,
suporte de supervisores, gestdo de cadastro de novos funcionarios e agendamento
de atividades via calendario, o cuidado dessas normas € essencial para a eficacia e

legalidade do sistema.

2.71 - Legislagao

O desenvolvimento do sistema New T.E. de onboarding digital, baseado no
modelo SaaS depende de normas juridicas que sustentem sua operagao, desde o uso
de dados pessoais até a validade de contratos e assinaturas digitais. No contexto
municipal, estadual e federal, diversas legislagées impactam direta ou indiretamente
0 projeto, seja promovendo sua viabilidade ou apontando limitagbes que exigem

adaptagdes.
2.7.1.1 — Legislacdo Municipal

Como discutido no tépico de area de atuacgao, a cidade de Mogi Guagu tem
investido na transformacao digital da administragao publica. Esse ambiente favorece
a adocgao de solugcdes como o New T.E. por empresas locais, especialmente quando

ha abertura institucional a digitalizagdo de processos.

Lei n° 5.782/2023 — Programa Guacgu Digital: “Art. 1° Fica instituido, no
ambito da Administragdo Publica do Municipio de Mogi Guagu, o Programa Guagu
Digital, com vistas a producdo, gestdo, tramitacdo, armazenamento, preservacgao,
segurancga e acesso a documentos e informacdes arquivisticas em ambiente digital de
gestao documental. 7, (MOGI GUACU (SP), 2023)

Institui a digitalizacdo ampla de servigos, processos e assinaturas eletrénicas
no municipio, visando maior eficiéncia administrativa e sustentabilidade, ( , 2023).

Impacto: favorece a legitimagdo de softwares digitais no ambiente

institucional, podendo ser estendido a rede privada de empresas da cidade.
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2.7.1.2 — Legislacéo Estadual

Decreto n° 68.306/2024 — Assinaturas eletronicas no Estado de SP: “Artigo
1° - Os orgaos e entidades da Administracdo Publica estadual direta, autarquica e
fundacional observardo as normas deste decreto para: | — definir os niveis minimos
exigidos para a assinatura eletrbnica em documentos e em interagdes com o ente
publico, em conformidade com o artigo 5° da Lei federal n°® 14.063, de 23 de setembro
de 2020; Il — realizar recadastramentos, atualizacbes cadastrais, recenseamentos e
comprovacao de vida;” (SAO PAULO, 2024)

Regulamenta o uso de assinaturas eletrbnicas no ambito estadual,
classificando-as em simples, avancadas e qualificadas, conforme a Lei Federal n°
14.063/2020, ( , 2024).

Impacto: reforca a validade juridica das assinaturas realizadas na plataforma,

viabilizando contratos e aprovagdes digitais.

Decreto n° 68.385/2024 — Complemento ao decreto anterior: “Artigo Unico
- No exercicio de 2024, o recadastramento de que trata o Decreto n° 52.691, de 1° de
fevereiro de 2008, sera realizado por todos os servidores, empregados publicos e
militares em atividade, até o dia 30 de abril de 2024. 7, (____, 2024).

“Paragrafo unico - O prazo disposto no "caput' deste artigo podera ser
prorrogado por resolucdo do Secretario de Gestdo e Governo Digital.". (NR)”
Atualiza regras sobre recadastramento digital e detalha o uso da assinatura

qualificada, ampliando o escopo digital de processos administrativos, ( , 2024).

Impacto: permite integragéo plena da plataforma com rotinas administrativas

e documentos oficiais.

2.7.1.3 — Legislacéo Federal

Lei n° 13.709/2018 — LGPD (Lei Geral de Prote¢cado de Dados Pessoais): ”
Art. 46. Os agentes de tratamento devem adotar medidas de segurancga, técnicas e
administrativas aptas a proteger os dados pessoais de acessos néo autorizados e de
situacbes acidentais ou ilicitas de destruicdo, perda, alteracdo, comunicagcdo ou

qualquer forma de tratamento inadequado ou ilicito. ”, (BRASIL, 2018).
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Define regras para coleta, tratamento e armazenamento de dados pessoais,

estabelecendo direitos dos titulares e obriga¢des do controlador, ( , 2018).

Impacto: exige do sistema recursos como criptografia, consentimento
explicito e governanga de dados, fortalecendo a confiabilidade e seguranga do

software.

Lei n° 13.853/2019 — Criagao da ANPD: “Art. 55-A. Fica criada a Autoridade
Nacional de Protecdo de Dados (ANPD), autarquia de natureza especial, dotada de
autonomia técnica e decisoria, com patriménio préprio e com sede e foro no Distrito
Federal.”,(BRASIL, 2019).

Institui a Autoridade Nacional de Protecdo de Dados, responsavel por

fiscalizar e requlamentar a LGPD, ( , 2019).

Impacto: oferece base institucional para cumprimento e atualizagéo

constante das regras sobre dados pessoais no sistema.

Lei n° 14.063/2020 — Assinaturas Eletronicas: “Para os fins da Lei n°
14.063/2020, as assinaturas eletrbnicas classificam-se em: simples, que permite
identificar o signatario e associar dados eletrbnicos; avangada, que utiliza certificados
nao emitidos pela ICP-Brasil ou outros meios aceitos entre as partes, vinculada de
forma univoca ao signatario, gerada sob seu controle exclusivo e capaz de detectar
alteracdes posteriores; e qualificada, que utiliza certificado digital emitido no ambito
da ICP-Brasil, conforme disposto no § 1° do art. 10 da Medida Proviséria n® 2.200-
2/2001.”, (BRASIL, 2020)

Impacto: permite que o sistema New T.E. formalize juridicamente contratos,

autorizacdes e relatorios via assinatura eletrénica.

Lei n® 9.610/1998 — Lei de Direitos Autorais: Art. 5°, inciso VIl — Definicao
de “obra intelectual”:

"obra: ...”

“VIII — obra: ..."
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“i) audiovisual — a que resulta da fixagdo de imagens com ou sem som, que
tenha a finalidade de criar, por meio de sua reprodugao, a impressao de movimento,
independentemente dos processos de sua captagdo, do suporte usado inicial ou

posteriormente para fixa-lo, bem como dos meios utilizados para sua veiculagéo;"

Protege obras intelectuais, como videos, interfaces e textos usados na
plataforma, (BRASIL, 1998).

Impacto: garante exclusividade ao conteudo do sistema, protegendo

juridicamente suas produgoes.

Lei n® 9.279/1996 — Lei de Propriedade Industrial: “A protecédo dos direitos
relativos a propriedade industrial, considerado o seu interesse social e o

desenvolvimento tecnoldgico e econdmico do Pais, efetua-se mediante: ... ,
(BRASIL, 1996).

“... Il — concessao de registro de marca;”, ( , 1996).
Prevé o registro de marcas, patentes e inveng¢des industriais, ( , 1996).

Impacto: permite o registro do nome “New T.E.” e de suas tecnologias

exclusivas, fortalecendo a identidade e o valor de mercado da plataforma.

CLT - Consolidagao das Leis do Trabalho: Estabelece exigéncias para o
processo admissional de funcionarios, como exames médicos, treinamentos e

documentacgé&o obrigatoria.

Impacto: o sistema pode estruturar e acompanhar essas etapas, mas
algumas ainda exigirdo presencga, o que reforca a necessidade de uma abordagem
hibrida (digital + fisica).

2.7.2 — Contratual

A operacao de um sistema como o New T.E. exige, além da adequacao legal,
a formalizagcdo contratual entre a empresa desenvolvedora e seus clientes. Essa
formalizacdo ocorre por meio de um contrato de licenca de uso e prestacdo de
servigcos, documento essencial para definir as responsabilidades, limitacbes e
garantias envolvidas na utilizagcao da plataforma.
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Nesse tipo de relagao juridica, € necessario assegurar a protegao dos ativos
intelectuais do sistema, a conformidade com as legislagbes de prote¢ao de dados e
direitos autorais, bem como a delimitacdo clara dos direitos e deveres das partes
envolvidas. O contrato se torna, portanto, o principal instrumento juridico de protecéo,

regulacéo e estabilidade da solugéo tecnoldgica apresentada.

2.7.2.1 - Clausula 1 - Objeto

O contrato celebrado entre a empresa New T.E. e o cliente tem por objeto a
concessao de uma licenga de uso nao exclusiva da plataforma, autorizando sua

utilizagdo por empresas contratantes em territorio nacional e internacional.

Essa licenca permite o acesso as funcionalidades do sistema para fins de
onboarding digital de funcionarios, incluindo recursos como gamificacdo de tarefas,
comunicagao com supervisores, agendamento de atividades e organizacéo de etapas
admissionais. A concessao de uso nao implica em cessao de titularidade sobre o
software, que permanece sob dominio integral da New T.E., tampouco permite

qualquer modificagao nao autorizada da plataforma.

2.7.2.2 - Clausula 2 — Legislagao Aplicavel

A relagcdo contratual esta submetida as normas brasileiras que regem a
tecnologia, protecdo de dados, assinaturas eletrbnicas, propriedade intelectual e
relacdes trabalhistas, com destaque para a LGPD (Lei n°® 13.709/2018), a Lei n°
14.063/2020, a CLT, a Lei de Direitos Autorais (Lei n°® 9.610/1998) e a Lei de
Propriedade Industrial (Lei n°® 9.279/1996).

2.7.2.3 - Clausula 3 — Direitos da New T.E.

A New T.E. detém a propriedade integral do software, incluindo seu codigo-
fonte, identidade visual, marca, materiais audiovisuais, trilhas, interfaces e demais
elementos de design e funcionalidade. E direito da empresa realizar atualizacdes
continuas na plataforma, com o objetivo de aprimorar a experiéncia do usuario, corrigir
eventuais falhas e manter a conformidade com as legislagbes em vigor. A empresa
também se reserva o direito de suspender o acesso a plataforma em caso de
inadimpléncia contratual, respeitando os prazos e condi¢gdes previamente acordados.
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2.7.2.4 - Clausula 4 — Deveres da New T.E.

A New T.E. compromete-se a prestar suporte técnico adequado durante toda
a vigéncia contratual, oferecendo canais de atendimento por e-mail e chat. Também
€ dever da empresa realizar corregdes de falhas e bugs eventualmente identificados,
além de garantir atualizagbes constantes da plataforma, tanto em termos de
seguranga quanto de usabilidade. Outro dever essencial € o cumprimento das
obrigacdes previstas na legislagao de protecédo de dados, como a LGPD, assegurando

governanga responsavel sobre as informagdes tratadas dentro do sistema.

2.7.2.5 - Clausula 5 — Direitos do Cliente

Ao contratar a plataforma, o cliente tem direito ao acesso continuo ao sistema
enquanto estiver adimplente, podendo usufruir de todas as funcionalidades
disponibilizadas. Também Ihe é assegurado o direito ao suporte técnico e a
exportacdo dos dados inseridos na plataforma, mediante solicitacdo formal.
Adicionalmente, o cliente podera realizar contratos, aprovagbes e registros
diretamente pelo sistema, tendo em vista que a plataforma estda amparada por

legislacao vigente que confere validade juridica as assinaturas eletrénicas utilizadas.

2.7.2.6 - Clausula 6 — Deveres do Cliente

Compete ao cliente efetuar pontualmente os pagamentos das mensalidades
ou valores acordados, sendo este um requisito indispensavel para a manutencao do
acesso a plataforma. E de responsabilidade exclusiva do contratante a utilizagdo do
sistema dentro dos limites estabelecidos em contrato, sendo vedada a pratica de
engenharia reversa, reproducao, cépia ou qualquer forma de modificacdo da estrutura

do software.

2.7.2.7 - Clausula 7 — Usuarios Finais

Os usuarios finais do sistema, ou seja, os funcionarios inseridos na plataforma
pelas empresas contratantes, tém garantido o direito ao acesso seguro e continuo a

ferramenta, bem como a confidencialidade e protecao de seus dados pessoais.
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Em contrapartida, devem utilizar o sistema de forma ética e profissional,
mantendo sigilo sobre suas credenciais de acesso e respeitando as politicas de uso
estabelecidas pela contratante e pela New T.E. A violagdo desses deveres podera

acarretar bloqueio de acesso ou outras medidas previstas contratualmente.

A Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT) estabelece os principios juridicos
que regem a relagdo entre empregador e empregado no Brasil. A aplicagdo da CLT
no contexto do sistema New T.E. esta diretamente relacionada a formalizagdo do
vinculo empregaticio e a organizagdo do processo de integracdo de novos

colaboradores.

O Artigo 442 da CLT dispbe que: “Contrato individual de trabalho é o acordo

tacito ou expresso, correspondente a relacido de emprego.”

Esse artigo fundamenta o uso do sistema como meio valido para firmar
contratos de trabalho de forma digital, desde que respeitados os requisitos legais. Por
meio de funcionalidades especificas, como coleta de dados, registros de aceite e
provas de entrega de conteudo, o sistema contribui para dar legitimidade a

contratagao digital e a documentagao formal exigida pela legislagao trabalhista.

2.7.2.8 - Clausula 8 — Propriedade Intelectual

Todo o conteudo desenvolvido para a plataforma estd protegido pela
legislacéo vigente sobre propriedade intelectual, como a Lei de Direitos Autorais e a
Lei de Propriedade Industrial. Isso inclui, mas nao se limita a videos instrutivos,
conteudos educativos, interfaces, logotipo, trilhas sonoras e componentes técnicos do
sistema. A marca New T.E., bem como eventuais inovagdes tecnoldgicas associadas
ao software, podera ser registrada junto ao Instituto Nacional da Propriedade Industrial

(INPI), garantindo sua exclusividade de uso e exploragao.

2.7.2.9 - Clausula 9 — Confidencialidade

Ambas as partes se comprometem a manter em absoluto sigilo todas as
informacdes técnicas, comerciais, estratégicas ou quaisquer outros dados
confidenciais compartilhados durante a execugao do contrato. Essa obrigacdo de
confidencialidade se estende mesmo apds a rescisao contratual, sendo aplicavel a

funcionarios, parceiros ou representantes das partes envolvidas.
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2.7.2.10 - Clausula 10 — Rescisao

O contrato podera ser rescindido unilateralmente em caso de inadimpléncia
superior a trinta dias, descumprimento de quaisquer obrigagdes contratuais ou
mediante aviso prévio nos prazos estabelecidos. A rescisdo acarretara a suspensao
imediata do acesso ao sistema, sendo preservados os direitos da New T.E. em relagao
a propriedade intelectual e a protegao dos dados processados durante a vigéncia do

contrato.

2.7.2.11 - Clausula 11 — Foro

Para dirimir eventuais conflitos oriundos do contrato, fica eleito o foro da
Comarca de Mogi Guagu — SP, com renuncia expressa de qualquer outro, por mais
privilegiado que seja. Nos casos em que o cliente se localizar fora do Brasil, podera
ser adotada a mediacao contratual ou foro alternativo, de acordo com a localidade e

as praticas legais aceitas internacionalmente.

2.7.3 — Contrato de Licenca
CONTRATO DE LICENGCA DE USO DE SOFTWARE — PLATAFORMA NEW T.E.

CONTRATANTE:

[Nome da empresa contratante], sociedade empresaria inscrita no CNPJ sob

o n° ) com sede na

, e endereco eletrénico

, neste ato representada por

, nacionalidade , estado civil

, inscrito(a) no CPF sob o n°

CONTRATADA:

NEW T.E. TECNOLOGIA LTDA, sociedade empresaria inscrita no CNPJ sob

on° , com sede na cidade de Mogi Guacgu/SP, a

[endereco completo], e endereco eletronico [endereco de e-mail]l, neste ato

representada por seus administradores legais, nacionalidade , estado

civil , inscritos no CPF sob os n°s




93

CONTRATANTE e CONTRATADA, doravante denominadas, em conjunto,
Partes, e, individualmente, Parte, firmam o presente Contrato de Licenca de Uso de
Software, com base na boa-fé, na confianga mutua e na vontade livre e expressa das

Partes, que acordam as seguintes disposigdes:
DO OBJETO

O presente contrato tem por objeto a concessao, pela CONTRATADA a
CONTRATANTE, de licenga de uso nao exclusiva, intransferivel e limitada da
plataforma digital New T.E., desenvolvida com o propdsito de otimizar o processo de

integracéo e onboarding de colaboradores.

A licenca inclui o acesso a funcionalidades como: gamificagdo de tarefas,
comunicagao direta com supervisores, agendamento de atividades e organizagéo das

etapas admissionais.

A presente licenga nao transfere qualquer titularidade sobre o software,
incluindo codigo-fonte, identidade visual, banco de dados, trilhas sonoras, logotipo ou

quaisquer outros ativos associados a plataforma.
DA EXECUGCAO E PAGAMENTO

A licencga sera disponibilizada por periodo definido no Termo de Adesao ou
Proposta Comercial assinada pelas Partes, sem que se configure qualquer vinculo

empregaticio entre as Partes ou entre seus representantes.

A CONTRATANTE pagara a CONTRATADA o valor de R$

( ), sendo as subsequentes no mesmo dia dos meses seguintes.

Na hipdtese de atraso por culpa da CONTRATANTE, incidirdao multa de 2%
(dois por cento) sobre o valor em atraso, além de juros de mora de 1% (um por cento)

ao més.

Os valores contratados poderédo ser reajustados anualmente com base na

variacao do indice IPCA, mediante assinatura de termo aditivo.
DAS OBRIGAGOES DA CONTRATADA

O(A) CONTRATADO(A) compromete-se a:
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a. Manter a plataforma em constante atualizacdo e funcionamento, realizando

melhorias técnicas, corregdes de falhas e ajustes de seguranga;

b. Disponibilizar suporte técnico aos usuarios da CONTRATANTE por meio de

canais digitais durante todo o periodo de vigéncia contratual;

c. Garantir o tratamento de dados pessoais em conformidade com a Lei Geral de
Protecdo de Dados (Lei n°® 13.709/2018), respeitando as diretrizes do GDPR

quando aplicavel;

d. Preservar a confidencialidade das informac¢des e dados acessados durante a

prestacédo dos servigos.

DAS OBRIGAGOES DA CONTRATANTE
O(A) CONTRATANTE compromete-se a:

a. Utilizar a plataforma exclusivamente para fins internos, sem qualquer tentativa

de engenharia reversa, copia, modificagdo ou redistribuigao;
b. Realizar os pagamentos de forma pontual;

c. Assegurar a veracidade dos dados inseridos e responsabilizar-se integralmente

pelas informagdes langadas no sistema;

d. Fornecer suporte adequado aos seus proprios usuarios internos, além de

respeitar os termos de uso da plataforma.
DOS USUARIOS FINAIS

Os usuarios finais, definidos como os colaboradores inseridos na plataforma
pela CONTRATANTE, terao direito ao acesso seguro e continuo ao sistema, bem
como a protecao de seus dados. Estes usuarios devem utilizar a plataforma de forma
ética, sendo vedada a divulgacdo de suas credenciais ou qualquer forma de uso

indevido.
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DA PROPRIEDADE INTELECTUAL E CONFIDENCIALIDADE

Todos os direitos sobre a plataforma New T.E., incluindo design, interface,
componentes técnicos, materiais instrutivos, marca e eventuais inovagdes, pertencem
exclusivamente a CONTRATADA.

Nenhuma das disposi¢gdes deste contrato implica cessdo de direitos de

propriedade intelectual.

As Partes obrigam-se a manter sigilo absoluto sobre informagdes técnicas,
comerciais, estratégicas e quaisquer dados classificados como confidenciais, por

prazo indeterminado, mesmo apos a extingao do presente contrato.
DA VIGENCIA, RESCISAO E PENALIDADES

O contrato tera vigéncia de ) meses, contados a partir da

assinatura, podendo ser renovado por igual periodo mediante acordo entre as Partes.

A rescisdo podera ocorrer a qualquer tempo, por inadimplemento contratual,

mediante aviso prévio de 10 (dez) dias uteis ou por comum acordo.

Em caso de descumprimento das obriga¢des contratuais, a parte infratora
estara sujeita a multa de 10% (dez por cento) sobre o valor total do contrato, além de

perdas e danos, se cabiveis.

Caso fortuito ou forca maior que impossibilite a execucao do contrato por mais
de 15 (quinze) dias uteis podera ensejar sua rescisdo sem Onus adicionais, mediante

notificagcdo expressa.
DAS DISPOSICOES GERAIS

Este contrato ndo configura qualquer vinculo societario, associativo ou de

representacao entre as Partes.

As comunicagdes entre as Partes deverdao ocorrer por escrito, mediante e-
mail, correspondéncia com aviso de recebimento ou sistemas eletrénicos previamente

definidos.

As Partes reconhecem e respeitam os direitos de propriedade intelectual um
do outro e assumem, inclusive apdés o término da vigéncia, o compromisso de

confidencialidade e ndo concorréncia, por prazo de 1 (um) més.
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DO FORO

Fica eleito o foro da Comarca de Mogi Guagu/SP, com renuncia a qualquer
outro, por mais privilegiado que seja, para dirimir eventuais controvérsias decorrentes

deste contrato.

E por estarem justas e contratadas, firmam o presente instrumento, em duas

vias de igual teor, para que produza seus juridicos e legais efeitos.

Mogi Guagu/SP, de de

CONTRATANTE

Nome:

Cargo:

CPF/CNPJ:

CONTRATADA — NEW T.E. TECNOLOGIA LTDA
Nome:

Cargo:

CPF/CNPJ:

TESTEMUNHAS

1.

Nome:

CPF:

Nome:

CPF:
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3 - DOCUMENTACAO

A documentacéo do New T.E. é fundamental para demonstrar de forma clara
como o sistema foi desenvolvido e como suas funcionalidades foram implementadas.
Neste capitulo, serdo apresentadas as telas do software acompanhadas de seus

respectivos cédigos, com explicagdes detalhadas sobre a fungao de cada parte.

O objetivo é oferecer uma visao pratica e organizada do funcionamento da
aplicacao, facilitando a compreensao de sua estrutura, légica e recursos. Dessa
forma, este capitulo registra o resultado do desenvolvimento técnico, servindo como

referéncia tanto para usuarios quanto para futuros aprimoramentos do sistema.

3.1 - TELAS E CODIGOS DA APLICAGAO EM PYTHON

A seguir, estéo as telas da aplicagdo da New T.E. ordenadas de modo a como
um usuario se locomoveria pelo programa, incluindo telas de Login; Recuperagéo de
Senha, as telas de Chat, perfis de administradores e suas dashboards, sendo esses
os ambientes onde os admins podem ver eventos marcados em um calendario ou a

progressao das etapas dos novos colaboradores por meio de graficos.

Ao relacionar com os colaboradores em si, eles terdo disponibilidade de
acesso a alguns recursos do administrador, além de seu proprio dashboard que estara

incluso com seus “guias” (propostos no capitulo 2).

3.1.1 —Tela de Login
Figura 36 - Tela de Login

NEW T.E

Login

Faga login usando o email disponibilizado pelo sistema

Confirmar

Esqueceu sua senha?

Clicando em confirmar, vocé concorda com 0s nossos
e

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)



98

Aqui, na figura 36, encontra-se a Tela de Login do sistema da New T.E, que
conta com a logo, e duas caixas de texto, para a insergao do e-mail e da senha que
sao disponibilizadas a companhia-cliente na contratacdo do SaaS. Além disso, conta
com trés botdes de hiperlink, sendo eles, respectivamente, de cima para baixo e
esquerda para a direita: O Botdo de “Esqueceu a senha” o dos “Termos de Servigo” e
da “Politica de Privacidade”. No caso dos dois ultimos, eles levariam a outras telas
com os termos e a politica descritos para a leitura do usuario, ou do cliente, se for

preciso.

3.1.2 - Cddigo da Tela de Login
Figura 37 - Codigo da Tela de Login 1

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 37 ilustra a implementacao da classe responsavel pela tela de login
da aplicagao, utilizando a biblioteca PyQt5 para constru¢do da interface grafica. A
classe Login herda de QMainWindow e, em seu método construtor (__init__), realiza
o carregamento do arquivo de /ayout .ui da interface grafica, além de inicializar os

widgets da tela e conectar os botdes as suas respectivas fungoes.
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Um dos principais métodos é “loginfunction”, acionado quando o botédo de
login é clicado. Esse método realiza a coleta dos dados inseridos nos campos de texto
da interface grafica: “usuario”, que representa o campo de e-mail, e senha, que
representa a senha digitada pelo usuario. Ambos os dados s&o extraidos utilizando os
métodos text() dos widgets de entrada. A seguir, é realizada uma verificagdo para
garantir que os campos nao estejam vazios. Caso um ou ambos estejam sem
preenchimento, € exibida uma mensagem de aviso ao usuario por meio da fungéo
QMessageBox.warning, solicitando que todos os campos sejam devidamente

preenchidos.

Ap0s a validacgéo local, o método tenta estabelecer uma conexado com o banco
de dados por meio do método conectar() da classe bancoDados. Se a conexao for
bem-sucedida, um cursor é criado para executar comandos SQL. Nesse momento, a
consulta é preparada para buscar um registro da tabela “usuario”, verificando se existe

um usuario cujo e-mail e senha correspondam aos dados informados na interface.

Figura 38 - Cddigo da Tela de Login 2

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 38 complementa o processo de autenticagao iniciado anteriormente.
ApdOs a execugao da instrugdo SQL, o método verifica o resultado da consulta
utilizando cursor.fetchone(). Caso o retorno seja None, isso indica que nenhum

registro na tabela “usuario” corresponde aos dados fornecidos.
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Nessa situagcdo, uma mensagem de alerta é exibida informando que o e-mail
ou a senha estao incorretos, evitando que o acesso ao sistema seja concedido com

credenciais invalidas.

Por outro lado, se a consulta retornar um registro valido, significa que o
usuario foi autenticado com sucesso. Uma mensagem de confirmagao € apresentada
por meio de QMessageBox.information, e o método logarAplicativo é chamado para
iniciar o redirecionamento do usuario para a tela principal da aplicagao. Esse método
instancia a tela inicial (Telalnicial), a exibe utilizando show(), e oculta a tela de login

com hide().

A figura também exibe o método “mudartela”, responsavel por alternar para a
tela de recuperagao de senha. Ao ser chamado, esse método cria uma nova instancia
da tela EsqueciSenha, adiciona o widget ao sistema de navegacéao e altera o indice

da tela atual, permitindo uma transicao fluida entre telas.

3.1.3 — Tela de Recuperagao de Senha

Figura 39 - Tela de Recuperagéo de Senha

NEW T.E

Recuperagao de Senha

Para recuperar sua senha, digite seu Email,
e espere a confirmagao de indentidade.

Enviar

Lembrou da senha?

Clicando em confirmar, vocé concorda com 0S nossos
e

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 39 exibe a tela de recuperagéo de senha do sistema New T.E. Nessa
interface, o usuario é orientado a inserir seu endere¢co de e-mail no campo
disponibilizado, para que possa iniciar o processo de recuperacido da conta. Apds o

preenchimento, o botdo “Enviar” permite confirmar a solicitagao.
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A tela também apresenta um link com a frase “Clique aqui”’, que pode ser
utilizado caso o usuario tenha lembrado da senha e deseje retornar a tela de /ogin. Na
parte inferior da interface, estdo localizados dois hiperlinks: “Termos de Servi¢o” e
“Politica de Privacidade”, que redirecionam o usuario para paginas com essas

informacoes.

3.1.4 — Cbédigo da Tela de Recuperagao de Senha

Figura 40 - Codigo da Tela de Recuperacéo de Senha 1

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 40 apresenta a estrutura funcional da tela de recuperagao de senha
do sistema. A classe EsqueciSenha, construida com PyQt5, é responsavel por
gerenciar os elementos visuais e a légica de envio de e-mail para redefinicdo de
senha. Nessa classe, o método requisitarSenha é executado quando o botao de envio
da tela é acionado. Primeiramente, 0 método obtém o e-mail informado pelo usuario
no campo de entrada. Caso o campo esteja vazio, € exibida uma mensagem de erro

com uma cor destacada, informando que um e-mail valido deve ser inserido.
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Essa mensagem é gerada dinamicamente pela funcdo mudarTexto, que

retorna uma string formatada em HTML para controle da formatacgéo e da cor do texto.

Quando um e-mail € inserido corretamente, uma nova instancia da classe
EmailSender é criada, recebendo o e-mail digitado como parametro. Essa instancia
inicia uma thread paralela para executar o envio da mensagem de forma assincrona,
garantindo que a interface grafica ndo seja bloqueada durante a operagdo. A
confirmacao da finalizacdo do processo € exibida por meio da alteragado do texto do
componente de verificagdo, indicando que o e-mail foi enviado ou que ocorreu uma

falha no processo.

Figura 41 - Codigo da Tela de Recuperagédo de Senha 2

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 41 apresenta a classe EmailSender, que herda de QThread e é
responsavel por realizar o envio do e-mail de recuperagao de senha. O método “run”,
executado em uma thread separada, realiza a geragdo de um cédigo numérico
aleatério por meio da funcdo “random.randint”, o qual pode ser utilizado para

verificagao de identidade em etapas posteriores.
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Em seguida, sédo definidos o enderegco de e-mail remetente e a senha de
acesso do aplicativo, necessarios para autenticagcdo com o servidor SMTP do Gmail.
A mensagem é criada utilizando a biblioteca “email.mime”, sendo composta pelos
campos "From", "To" e "Subject", este ultimo contendo o titulo “New TE -

Recuperacgao de Senha”.

Além disso, é definido um conteudo em HTML para o corpo da mensagem,
permitindo formatacao personalizada e inclusdo de elementos visuais. Esse conteudo

€ construido utilizando uma string multi-linha com interpolagéo de variaveis.

Figura 42 - Cédigo da Tela de Recuperacéo de Senha 3

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 42 apresenta a continuacdo da classe EmailSender, com a
montagem final da mensagem e o processo de envio. O conteudo HTML criado é
adicionado a mensagem por meio do método “attach”, especificando o subtipo "html".
Em seguida, ¢é verifcado se o arquivo de imagem localizado em
“../images/logo_new_te.png” existe. Caso positivo, aimagem ¢é lida e adicionada como
anexo a mensagem com cabegalhos especificos, permitindo sua exibigao inline no

corpo do e-mail.

A conexao com o servidor SMTP é feita utilizando smtplib.SMTP_SSL, no
endereco smtp.gmail.com e porta 465. Apds autenticagdo com o e-mail remetente e a
senha de aplicativo, a mensagem ¢é enviada ao destinatario por meio do método

sendmail.
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Por fim, o método emite um sinal indicando o sucesso da operagao. Caso
ocorra alguma exceg¢ao durante o processo, uma mensagem de erro é emitida,

contendo os detalhes do problema ocorrido.

Noés proximos topicos do TCC, serdo utilizados como base a visdo do

supervisor para ampliar as funcionalidades do sistema.

3.1.5 — Tela de Atividades (Supervisor)

Figura 43 - Tela de Atividades (Supervisor)

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 43 apresenta a interface da aba “Ligdes” do sistema New T.E.,
responsavel pela gestdo de conteudos didaticos destinados ao processo de

integracado de novos colaboradores.

Nessa tela, o usuario visualiza um painel que exibe os mddulos cadastrados
em formato de cartdes, cada um contendo o titulo da ligdo, uma breve descri¢cdo e

icones de agao para editar ou excluir o registro.

A direita, encontra-se o botdo “Adicionar Licdo”, destacado em azul, que
direciona o usuario para o formulario de criacdo de novas licdes. Na parte superior,

ha uma barra de pesquisa, permitindo a filtragem de conteudos ja cadastrados.
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A interface foi desenvolvida para oferecer usabilidade intuitiva, priorizando o
acesso rapido as funcionalidades de manutencgéao das licdes, em consonancia com as

heuristicas de Nielsen aplicadas ao projeto.

3.1.6 — Tela de Ligao Individual
Figura 44 - Tela de Ligao (Supervisor)

Titulo

Concluir

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 44 apresenta a interface da aba “Li¢cdes” do sistema New T.E.,
responsavel pela gestdo de conteudos didaticos destinados ao processo de

integracdo de novos colaboradores.

Nessa tela, o usuario visualiza um painel que exibe os mddulos cadastrados
em formato de cartdes, cada um contendo o titulo da ligdo, uma breve descricao e

icones de agao para editar ou excluir o registro.

A direita, encontra-se o botdo “Adicionar Licdo”, destacado em azul, que
direciona o usuario para o formulario de criagédo de novas ligdes. Na parte superior,

ha uma barra de pesquisa, permitindo a filtragem de conteudos ja cadastrados.

A interface foi desenvolvida para oferecer usabilidade intuitiva, priorizando o
acesso rapido as funcionalidades de manutengéo das licdes, em consonancia com as

heuristicas de Nielsen aplicadas ao projeto.
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3.1.7 — CRUD das Ligoes
As imagens de trechos de cddigos a seguir referem-se ao CRUD do sistema

de licoes.

CRUD ¢ a sigla para Create, Read, Update e Delete, que representam as
quatro operacdes fundamentais em sistemas de gerenciamento de dados: criar, ler,
atualizar e excluir informagdes. Esse modelo define a estrutura basica de interagao
entre a aplicacdo e o banco de dados, sendo amplamente utilizado no
desenvolvimento de softwares para garantir a manipulagdo completa e organizada dos

registros armazenados.

Figura 45 - Cadastro de Ligbes

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 45 apresenta a fungéo cadastrarLicao(), responsavel por cadastrar

novas licbes ou atualizar registros ja existentes no sistema New T.E..

O método conecta-se ao banco de dados por meio da fungao
bancoDados().conectar() e coleta os dados inseridos na interface grafica — titulo,
descricdo, metas e o identificador do usuario logado — armazenando-0os em um

dicionario de valores.



107

Antes de prosseguir, o sistema verifica se todos os campos obrigatérios foram
preenchidos, exibindo uma mensagem de alerta caso algum campo esteja vazio

(QMessageBox.warning).

Quando uma licdo existente é selecionada para edigdo, o método executa o
comando “SQL UPDATE Licoes”, substituindo as informagdes anteriores. Caso

contrario, um novo registro é criado.

Essa funcao representa a operacao de Create/Update do modulo, garantindo

a integridade dos dados e a consisténcia entre a interface e o banco de dados.

Figura 46 - Visualizagéo de Ligdes

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 46 refere-se a funcao visualizarLicao(), responsavel por abrir uma janela

dedicada a exibicao detalhada da licdo selecionada.

Esse método carrega do banco de dados as informagdes completas da licao: titulo,

descrigcao, metas e anexos, e as insere nos respectivos campos da interface grafica.

Além disso, permite que o usuario interaja com o conteudo da licao de forma individual,
sem risco de alteragdo ou exclusdo acidental, oferecendo uma navegagdo mais

segura e organizada.

A fungao de visualizagdo complementa o ciclo do CRUD, garantindo a consulta de

informagdes de maneira acessivel e integrada ao restante do sistema.
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Figura 47 - Atualizagao de Ligdes

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 47 demonstra a fungao atualizarLicoes(), responsavel por atualizar

dinamicamente a interface e listar as ligdes disponiveis para o usuario.

O método realiza consultas SQL que recuperam os registros de ligbes
associados ao usuario logado e, em seguida, cria dinamicamente elementos graficos

para cada resultado.

Cada licao é representada por um bloco contendo o titulo, a descricdo e o

status de conclusao, com estilos visuais definidos por comandos Qt StyleSheet.

Além disso, cada bloco possui um bot&do que, ao ser clicado, chama o método
visualizarLicao(), permitindo acessar o conteudo completo da licdo selecionada.

Essa funcao representa a operagao de Read do CRUD, sendo responsavel
por sincronizar o banco de dados com a camada visual e garantir que as informacgoes

exibidas estejam sempre atualizadas.
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Figura 48 - Excluséao de Licbes

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 48 apresenta o método excluirLicao(), que executa a exclusao

controlada de uma licdo no sistema.

O cdédigo inicia exibindo uma janela de confirmagao (QMessageBox.question),
solicitando que o usuario confirme a acdo de exclusdo. Caso o usuario aceite, o
sistema conecta-se ao banco de dados e executa o comando SQL DELETE FROM

Licoes WHERE id_licao = {user_id}, removendo o registro correspondente.

Ap6s a exclusdo, o sistema atualiza a listagem de ligdes
(self.atualizarLicoes()) e exibe uma mensagem de sucesso

(QMessageBox.information).

Se a acao for cancelada, uma mensagem informando a interrupcao da

exclusdo é mostrada.

Esse método representa a operacao de Delete do CRUD e garante que as

acgodes criticas sejam executadas de forma segura e transparente ao usuario.
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3.1.8 — Telas e Codigo do Chat
Figura 49 - Tela de Chat

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 49 apresenta a interface do modulo de chat integrado ao sistema
New T.E., que possibilita a comunicagao direta entre os usuarios cadastrados, como

gestores e colaboradores.

O layout é dividido em trés areas principais: a esquerda, uma lista de contatos
com status de conexao (por exemplo, “OFFLINE” em vermelho); ao centro, a area de
mensagens, onde ocorre a troca de textos entre os participantes; e na parte inferior, o

campo de entrada de mensagem com o icone de envio.

As mensagens sao exibidas em baldes coloridos que distinguem o emissor do
receptor, em tons de azul para mensagens recebidas e verde para mensagens

enviadas, facilitando a leitura e 0 acompanhamento da conversa.

Essa funcionalidade promove a interagao e suporte entre os membros da
equipe, tornando o New T.E. uma plataforma mais dindmica e colaborativa dentro do

processo de integragao corporativa.
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Figura 50 - Trecho do Cdédigo do Chat

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 50 apresenta a implementagdo da fungéo run(), responsavel por
atualizar em tempo real as mensagens trocadas no modulo de chat do sistema New
T.E.

A fungdo opera em um loop continuo, verificando periodicamente novas
mensagens armazenadas no banco de dados. Para isso, conecta-se a tabela
mensagens_chat e executa uma consulta SQL que recupera apenas os registros mais
recentes, comparando o identificador da ultima mensagem recebida (id_mensagem)

e os IDs de remetente e destinatario.

Quando novas mensagens sao detectadas, o método emit() é acionado,

enviando os dados para a interface grafica, que é entdo atualizada automaticamente.

O processo € interrompido quando a fungao stop() € chamada, encerrando a

execucgao do loop e definindo o valor de “running” como False.
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Essa estrutura garante a comunicagdo assincrona e continua entre os
usuarios, proporcionando uma experiéncia de conversa fluida e sem necessidade de

recarregar a pagina ou reiniciar o aplicativo.

3.1.9 — Tela e Cédigo do Cadastro de Funcionarios

Figura 51 - Tela de Cadastro de Funcionario
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Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 51 exibe a interface de cadastro de funcionarios do sistema New
T.E., projetada para armazenar e gerenciar informagdes pessoais e profissionais dos

colaboradores.

O formulario inclui campos para nome, e-mail pessoal, telefone, endereco,
CPF, RG, departamento e cargo empresarial, além da opgao de anexar uma foto do

funcionario.

No canto direito da tela, ha uma area dedicada a exibicdo da imagem

selecionada e botdes para confirmar ou cancelar o cadastro.

A interface segue o padrado visual do sistema, com campos bem distribuidos

e botdes em tons contrastantes, garantindo boa legibilidade e usabilidade.
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Esse modulo permite o registro padronizado dos colaboradores, servindo

como base para controle interno e integragédo com outros setores da plataforma.

Figura 52 - Trecho de Codigo do Cadastro de Funcionario

Fonte: (AUTORIA PROPRIA, 2025)

A Figura 52 apresenta a fungédo cadastraUsuario(), responsavel por inserir os

dados coletados na interface de cadastro no banco de dados.

O meétodo inicia conectando-se ao banco de dados e verificando se uma
imagem foi selecionada pelo usuario. Caso positivo, a foto € convertida em formato

binario (PNG) para armazenamento.
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Em seguida, as informagdes inseridas nos campos do formulario, como nome,
e-mail, telefone, documentos, cargo, status e endereg¢o, sdo reunidas em um

dicionario denominado valuesDictionaries.

Esses dados sao entéo utilizados para compor o comando SQL de insergao

na tabela de usuarios.

A fungcao também define valores padrao, como o status “OFFLINE”, senha

temporaria e data de criagdo do registro.

Essa rotina garante que todos 0os novos colaboradores sejam cadastrados de
forma consistente e completa, estabelecendo a base do gerenciamento de usuarios

dentro do sistema New T.E..
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CONSIDERAGOES FINAIS

Com a finalizagao do projeto, foi possivel concluir que o sistema desenvolvido
alcangou parte significativa dos objetivos propostos. Entre as funcionalidades
implementadas, destacam-se o cadastro de funcionarios, os sistemas e interfaces em
Python, além do cadastro das aulas e materiais voltados ao aprendizado dos novos
colaboradores. Também foi implementado um chat para conversas entre os usuarios,

recurso essencial para facilitar a comunicagéo e a integragéo dentro da plataforma.

Durante o desenvolvimento do trabalho, a equipe adquiriu conhecimentos
relevantes em programagéao em Python e modelagem de dados, além de aprofundar-
se em aspectos tedricos e praticos sobre o funcionamento de empresas com alta
rotatividade. Foram igualmente importantes os aprendizados relacionados a ética de
trabalho e as entrevistas realizadas, que trouxeram uma visdo mais clara sobre a
situagdo atual dos estagiarios em empresas e firmas. Esses elementos forneceram
base solida tanto para a construcdo técnica quanto para a reflexdo sobre a

aplicabilidade do sistema em cenarios reais.

Apesar dos avancgos, ainda existem pontos que podem ser aprimorados. Entre
eles, a implementagao de um chatbot integrado a uma inteligéncia artificial, que teria
como objetivo atender demandas mais complexas, como requisicdes de documentos
e o esclarecimento de duvidas relacionadas a politicas empresariais. Tal
funcionalidade serviria como apoio adicional ao trabalho dos supervisores, trazendo

mais agilidade e confiabilidade ao processo de integragao.

Em suma, o projeto demonstrou-se funcional e viavel, oferecendo ferramentas
que podem facilitar o processo de onboarding e a adaptagao de novos colaboradores.
Embora ndo tenha atingido todo o seu potencial até o momento, a continuidade do
desenvolvimento pode transformar o sistema em uma solugao ainda mais completa e

capaz de atender diferentes tipos de empresas.
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ANEXO
ANEXO A — COMANDOS DO SCRIPT CONFIGURE.PY PARA PYQT5 5.3

Este anexo apresenta os comandos utilizados no script configure.py para
configuracdo do PyQt5 versdo 5.3, incluindo opgbes de compilagdo e suporte a
plataformas moéveis. Os comandos foram apresentados no capitulo 1.5.2, mais

especificamente na pagina 32.
Comandos principais e suas descrigdes:
--target-py-version

Define a versao do Python para a qual o PyQt5 sera compilado. Por exemplo,

--target-py-version=3.8 indica que a compilagao deve ser feita para Python 3.8.

--sysroot

Especifica o diretério raiz do sistema para compilagdo cruzada. Essa opgao é
util para indicar o ambiente alvo quando se compila para plataformas diferentes da

maquina host, como iOS ou Android.
--no-tools

Impede a compilagédo das ferramentas auxiliares do PyQt5, como utilitarios e

exemplos, resultando em uma compilagdo mais enxuta.



