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RESUMO

O presente Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) tem como objetivo o desenvolvimento de
uma plataforma digital voltada a gestdo de merendas escolares, com foco na redugéo do
desperdicio de alimentos nas unidades das Escolas Técnicas Estaduais (Etecs). A proposta
surge da identificacdo de uma falha na comunicagao entre os alunos e a equipe responsavel
pela producdo das refeicbes, o que resulta em excesso de comida preparada e,
consequentemente, em perdas alimentares significativas. A solugao consiste em um sistema
no qual os alunos podem informar previamente se irdo se alimentar em dias especificos,
permitindo as merendeiras um planejamento mais preciso da produgao. A plataforma também
oferece acesso ao cardapio semanal, contribuindo para a transparéncia e organizagéo. O
modelo de desenvolvimento adotado foi o cascata, devido a sua estrutura sequencial,
facilitando a divis&o das etapas e o cumprimento do cronograma estabelecido. Espera-se que,
com a implementagao da ferramenta, seja possivel minimizar o desperdicio e promover uma

gestao mais eficiente dos recursos alimentares nas instituicbes de ensino.

Palavras-chave: Gestdo escolar, Merenda escolar, Plataforma digital, Desperdicio de
alimentos, Etec.



ABSTRACT

This Final Course Project (TCC)aims to develop a digital platform focused on the management
of school meals, with the objective of reducing food waste in the units of Sdo Paulo’s State
Technical Schools (Etecs). The project was conceived from the observation of a
communication gap between students and the meal preparation team, which often leads to
overproduction and consequent food losses. The proposed solution is a system in which
students can indicate in advance whether they will eat on specific days, allowing kitchen s taff
to plan meals more accurately. The platform also provides access to the weekly menu,
enhancing transparency and organization. The development model used was the waterfall
model, chosen for its sequential structure, which facilitates stage division and adherence to
the academic schedule. With the implementation of this tool, it is expected to reduce waste

and promote more efficient food resource management in educational institutions.

Keywords: School management, School meals, Digital platform, Food waste, Etec.
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1 INTRODUGCAO

O setor de Educagdo e Gestdao Escolar tem como objetivos principais a
implementacdo de praticas sustentaveis, a reducao do desperdicio de materiais e recursos, a
promogao de um ambiente educacional eficiente e a integracdo de tecnologia na
administracao escolar.

A adogdo de metodologias inovadoras, como plataformas digitais e ensino hibrido,
tem ganhado destaque para otimizar os processos educacionais e reduzir o consumo
excessivo de materiais fisicos.

Os desafios incluem o excesso de desperdicio de papel e materiais didaticos, a falta
de conscientizagao sobre praticas sustentaveis, dificuldades na digitalizagao dos processos
educacionais e infraestrutura inadequada em algumas regides.

As macro e microrregides influenciam diretamente a gestao escolar. As macroregides
educacionais, como Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul, apresentam desafios
distintos, como acesso a tecnologia, desigualdades educacionais, distribuicdo de recursos,
consumo excessivo e praticas sustentaveis avancgadas.

O Norte, por exemplo, enfrenta dificuldades logisticas e caréncia de infraestrutura
tecnoldgica, enquanto o Sudeste apresenta maior disponibilidade de recursos, mas desafios
na gestéo eficiente de grandes redes escolares. As microrregides sao subdivisdes dentro das
macroregides que impactam a educacéo de forma especifica, diferenciando escolas urbanas
e rurais.

Escolas rurais geralmente enfrentam maior escassez de materiais e profissionais

capacitados, enquanto escolas urbanas lidam com superlotacao e alto consumo de recursos.

A gestdo da alimentagédo nas escolas tem se beneficiado de avangos tecnoldgicos
que ajudam a reduzir o desperdicio e melhorar a qualidade das refeigdes oferecidas aos
alunos. Ferramentas tecnoldgicas sao implementadas para gerenciar de forma eficiente todo
0 processo da alimentagdo escolar, desde o planejamento do cardapio até o controle do
estoque. Esses sistemas permitem a criacdo de cardapios personalizados, monitoramento
nutricional e gestao de pedidos, contribuindo para a redugéo de desperdicios e a melhoria na
qualidade das refeigdes.

O uso de inteligéncia artificial na educagao tem modernizado a gestdo da merenda
escolar ao otimizar processos e permitir uma alimentagdo mais personalizada para os alunos,

equilibrando qualidade nutricional e eficiéncia operacional. Além disso, a automagao do



controle de estoque proporciona agilidade na gestédo dos alimentos, permitindo variagdes nas
combinagcbes de ingredientes e minimizando o desperdicio, garantindo refeicbes mais

saudaveis e ricas em nutrientes.

Aplicativos e terminais de autoatendimento permitem que os alunos realizem seus
pedidos de forma rapida e segura, enquanto os pais podem acompanhar os gastos com
alimentacado. Essatecnologia simplifica a gestdo e melhora a experiéncia dos usuarios. Ja as
ferramentas de controle de estoque otimizam tempo e recursos, garantindo um gerenciamento

mais eficiente dos insumos alimentares nas unidades escolares.

Para reduzir o impacto ambiental, algumas escolas adotam tecnologias como
biodigestores e compostagem automatizada. Essas solugdes transformam restos de comida
em biogas, utilizado como fonte de energia, ou em adubo orgénico para hortas escolares,

diminuindo o lixo descartado e incentivando praticas sustentaveis dentro do ambiente escolar.

O ciclo de vida do setor de Educagao e Gestao Escolar pode ser dividido em etapas.
Primeiramente, ocorre o diagndstico e planejamento, onde sdo avaliados os desperdicios e
identificadas necessidades para definicdo de estratégias. Em seguida, ha a implementagéao
de praticas, como digitalizacao de processos, criagdo de programas de educacdo ambiental
e incentivo a reutilizagcdo de materiais.

O monitoramento e avaliagdo sao realizados para acompanhar metas e ajustar
processos. Finalmente, a consolidagao e sustentabilidade garantem aintegragéo das praticas
sustentaveis na cultura escolar e a busca por certificagdes. Além disso, politicas publicas
podem auxiliar na ampliacdo dessas praticas, promovendo incentivos para escolas que

adotem metodologias ecologicamente corretas.

Aimplementacdo de um sistema para reduzir o desperdicio de alimentos nas escolas
enfrenta desafios significativos que impactam sua adogao e eficacia. Atualmente, diversas
instituicoes ja utilizam plataformas consolidadas de gestao escolar, como o EscolaDigital, que
oferecem mdédulos abrangentes de administragao, incluindo o controle de refeicdes (BRASIL,
2023). Além disso, aplicativos de comunicagao escolar, como Google Classroom, WhatsApp
e ClassApp, sao amplamente empregados para a interagao entre alunos e professores,
podendo ser adaptados para organizar a distribuicdo de merendas (SILVA; ALMEIDA, 2022).
Algumas prefeituras também ja adotam softwares especificos para a gestdo da merenda
publica, o que reduz a necessidade de novas solugdes.

No ambito legal, a Lei n° 14.016/2020 estabelece diretrizes para a doagao de
excedentes de alimentos em boas condigdes, promovendo a redugao do desperdicio sem



exigir um controle antecipado das refeicdes (BRASIL, 2020). Adicionalmente, muitas escolas
ja participam de programas de reaproveitamento de sobras, destinando alimentos nao
consumidos para organizagdes nao governamentais e iniciativas sociais, o que diminui a
demanda por novos sistemas para evitar desperdicio (PEREIRA; COSTA, 2021). Outro fator
relevante é a resisténcia a mudanga por parte dos profissionais envolvidos.

Merendeiras, habituadas a preparar refeicdes com base em estimativas tradicionais,
podem apresentar dificuldades em adotar um modelo fundamentado na confirmagao prévia
das refeigdes. Do ponto de vista administrativo, gestores escolares podem perceber esse tipo
de sistema como uma sobrecarga de trabalho, sem beneficios evidentes, optando por manter
os métodos ja estabelecidos (SOUZA, 2023).

Diante desse cenario, qualquer iniciativa voltada a reducdo do desperdicio de
alimentos em instituicbes escolares deve considerar a existéncia de solugdes e praticas ja
implementadas, além de enfrentar barreiras culturais e operacionais que dificultam a adogao
de mudangas nos processos existentes.

1.1 Problema
‘Como um sistema pode auxiliar a gerenciar a quantidade necessaria de refeigcdes
diariamente, evitando sobras desnecessarias?”

1.2 Justificativa

Foi escolhido esse tema apds observarmos o elevado indice de desperdicio de
alimentos nas escolas, um problema recorrente nas instituicbes de ensino. Esse desperdicio
ocorre porque, atualmente, o gerenciamento das refeigdes é feito com base em estimativas,
0 que muitas vezes nao reflete o numero real de alunos que irdo se alimentar. Como resultado,
as merendeiras acabam preparando quantidades superiores a demanda, gerando sobras e,
consequentemente, desperdicio de recursos financeiros e de alimentos que poderiam ser
melhor aproveitados.

Diante desse cenario, este projeto buscadesenvolveruma solugéo tecnoldgica capaz
de otimizar o planejamento das refeigdes escolares. A proposta considera, inclusive, questdes
fundamentais coletadas junto aos estudantes, como: “Vocé acha que um sistema assim
ajudaria a reduzir o desperdicio de alimentos? ”, “O que vocé acha do atual gerenciamento de
refeicbes? ” e “Vocé apoiaria a implementacdo desse sistema na Etec?”. Essas perguntas
foram essenciais para compreender a percepg¢ao e o nivel de aceitacdo dos usuarios em
relagao a possivel mudanga no processo de gerenciamento alimentar. As respostas permitem
identificar fragilidades no modelo atual e reforcam a necessidade de um sistema que ofereca

maior precisao e organizagao.



O objetivo central deste projeto € reduzir o desperdicio de alimentos nas escolas,
como na ETEC de Poa, beneficiando diretamente merendeiras, estudantes e gestores da
alimentacao escolar. Ao possibilitar que os alunos informem previamente se irdo consumir a
refeicdo, o sistema permite ajustar a quantidade de comida preparada, evitando excessos e
promovendo um uso mais consciente dos recursos publicos. Além disso, sua implementagéo
pode fortalecer a gestao escolar, tornando-a mais eficiente, sustentavel e alinhada as
necessidades reais da comunidade.

Como destaca a FAO, “o desperdicio de alimentos representa ndo apenas uma perda
econbmica, mas também um impacto ambiental significativo que exige solugbes urgentes”
(FAO, 2019). Assim, iniciativas como esta podem contribuir de forma relevante para a redugéo
desse problema no ambiente escolar.

1.3 Objetivo Geral

Implementar estratégias eficazes para evitar ou reduzir significativamente o
desperdicio de alimentos no ambiente escolar, promovendo uma alimentacdo mais
consciente, sustentavel e eficiente.

1.4 Objetivos Especificos

e Levantar dados sobre o desperdicio de alimentos nas escolas.

e Desenvolver um sistema para que os alunos confirmem previamente o consumo das
refeicoes.

e Integrar o sistema com os dados da cozinha escolar para melhorar o planejamento

das refeices.

1.5 Hipoteses

Considerando essa proposta, desenvolve-se as seguintes hipdteses: a
implementagdo do sistema permitira a escola reduzir significativamente o desperdicio de
alimentos, por meio da producgao de refeicdes mais alinhadas a real demanda diaria.

Supde-se que a utilizacdo do sistema pelos alunos sera constante e eficaz,
possibilitando a equipe responsavel pela merenda acessar dados confidveis para estimativas
precisas através da confirmacao ou nao de alimentacao realizada.

Acredita-se também que a interface do sistema sera de facil compreensao e
manuseio, mesmo por usuarios com pouca familiaridade com tecnologia, promovendo maior
adesdo ao uso, permitindo que responsaveis respondam por aqueles alunos que nao

possuem smartphones ou computadores.



Por fim, presume-se que a redugcdo no desperdicio de alimentos proporcionara
beneficios econdbmicos a instituicdo, contribuindo para uma gestdo mais eficiente e

sustentavel dos recursos publicos destinados a alimentacao escolar.



2 METODOLOGIA

A metodologia deste projeto é do tipo aplicada, com abordagem quantitativa e carater
descritivo, uma vez que visa desenvolver uma solugdo pratica para um problema real: o
desperdicio de alimentos nas ETECs do estado de Sao Paulo.

O projeto sera realizado por meio da criagdo de uma plataforma digital (sistema web
e/ou aplicativo) que permita aos alunos, identificados por seu numero de RM e escola,
informar se pretendem ou ndo se alimentar durante o intervalo, possibilitando um
planejamento mais preciso das refeigdes escolares.

Inicialmente, sera feito um levantamento de dados por meio de entrevistas com
gestores, merendeiras e nutricionistas, a fim de compreender o contexto atual e a quantidade
de alimentos desperdi¢ados.

Em seguida, sera desenvolvida a plataforma e aplicada em uma escola-piloto,
acompanhada por questionarios de validacéo e analise de usabilidade com os estudantes. Os
dados gerados pela plataforma serdo analisados de forma quantitativa, com foco na
mensuragdo da adesdo dos alunos ao sistema, na comparagdo entre as quantidades de
alimentos preparados e efetivamente consumidos, e na estimativa da economia gerada. A
equipe escolar sera capacitada para interpretar os relatérios do sistema, com o apoio de
materiais explicativos. Toda a coleta de dados sera realizada em conformidade com a Lei
Geral de Protegao de Dados (LGPD), garantindo a seguranga e a privacidade das informagdes
dos participantes, conforme as diretrizes do Centro Paula Souza.

2.1 Canvas

O Business Model Canvas, ou simplesmente Canvas, € uma ferramenta de
planejamento estratégico que permite visualizar e desenvolver modelos de negdécios de forma
simplificada e integrada. Ele consiste em um quadro com nove blocos que representam os
pilares de uma organizagdao: Segmentos de Clientes, Proposta de Valor, Canais,
Relacionamento com Clientes, Fontes de Receita, Recursos Principais, Atividades-Chave,
Parcerias Principais e Estrutura de Custos. Ao preencher o Canvas, a equipe consegue ter
uma visao clara e holistica do negdcio, facilitando a identificagéo de pontos fortes, fraquezas
e oportunidades de inovagao.



Lumora

Figura 1: Canvas (Lumora)

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

2.2 Analise de Requisitos

O sistema proposto visa otimizar a gestao de refeicdes escolares por meio de um
controle digital, possibilitando o cadastro de alunos, a confirmagao diaria de refeicbes e a
geragao de relatérios de previsdo para a cozinha. Os requisitos funcionais foram bem
definidos, contemplando as operagdes essenciais tanto para os usuarios (alunos) quanto para
os administradores (merendeiras e gestores). Destacam-se apreocupagao com a usabilidade,
permitindo aos alunos editarem informagdes basicas e recuperar senhas, além de oferecer
aos administradores recursos para gerenciar usuarios e acessar relatérios especificos.

Nos requisitos nao funcionais, observa-se uma preocupagao adequada com a
experiéncia do usuario e a seguranga do sistema. Itens como interface responsiva,
compatibilidade com os principais navegadores e armazenamento seguro de senhas
demonstram o cuidado em atender as necessidades técnicas e operacionais do ambiente
escolar. Além disso, o sistema foi projetado para apresentar boa performance, com tempo de
resposta rapido e navegacao intuitiva.

No geral, o conjunto de requisitos apresenta boa organizagéo e alinhamento com os
objetivos do projeto. Algumas pequenas inconsisténcias foram notadas, como a redundéancia
entre os requisitos de tempo de resposta e navegacdo intuitiva, que poderiam ser
consolidados ou diferenciados. Ainda assim, o projeto demonstra viabilidade técnica e
funcional, com potencial para melhorar a rotina de controle de refeicdes nas instituicdes de

ensino.



2.2.1 Requisitos Funcionais
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Cadastro de Alunos

O sistema deve permitir o cadastro de
alunos informando numero de RM e nome

completo.

Confirmacéo de Refeigao

O aluno podera registrar diariamente se ira
ou nao consumir a refeicdo no intervalo

escolar.

Geracgao de Relatérios

O sistema deve gerar relatorios diarios com
a previsao de refeicbes necessarias para a

cozinha.

Cadastro de Administrador

(Merendeira/Gestor)

O sistema deve permitir que gestores e

merendeiras realizem o cadastro.

Visualizar Status de Confirmacéao

O aluno podera Vvisualizar se sua
confirmagéao de refeigédo foi registrada com

Sucesso.

Login de Administrador

O sistemadeve permitir que administradores

acessem area especifica com relatérios

Edicao de Perfil de Aluno

O aluno podera atualizar informagcdes

basicas como senha ou e-mail.

Recuperagao de Senha

O sistema deve permitir que o aluno

recupere a senha por e-mail.

Alterar Resposta até o Prazo

O aluno podera alterar sua resposta até um
horario limite definido

Login de Aluno

O sistema deve permitir que o aluno acesse

com RM e senha cadastrada.

2.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Interface Responsiva

O sistema deve ser acessivel em

computadores e celulares (responsividade).
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Sistema em Portugués

Toda a interface deve ser exibida em

portugués do Brasil.

Tempo de Resposta Rapido

As péaginas do sistema devem carregar em

no maximo 3 segundos.

Navegacéao Intuitiva

As paginas do sistema devem carregar em

no maximo 3 segundos.

Armazenamento Seguro de Senhas

As senhas dos wusudrios devem ser
armazenadas de forma segura (ex:

criptografia basica).

Backup Manual

@] administrador podera exportar
manualmente os dados dos alunos e

respostas em arquivo CSV.

Seguranga de Acesso

O sistema deve validar usuarios para evitar

acesso ndo autorizado.

Compatibilidade com Navegadores

O sistema deve funcionar nos navegadores

Chrome, Firefox e Edge.

Layout Padronizado

As paginas do sistema devem seguir o

mesmo padrao de cores, fontes e botdes.

Sistema Leve

O sistema deve ser otimizado para consumir

poucos recursos do navegador e internet.

2.3 Técnicas Utilizadas

1. Brainstorming — Por que foi escolhido?

O brainstorming foi escolhido porque € uma técnica rapida, colaborativa e eficiente para gerar

ideias iniciais com a equipe e stakeholders. Ela ajuda a revelar necessidades e sugestdes que

podem ndo surgir em conversas formais, incentivando a criatividade.

2. Prototipagem — Por que foi escolhido?

A prototipagem foi escolhida porque permite visualizar rapidamente a interface do sistema,

mesmo sem estar programado. Ela facilita o entendimento dos requisitos por parte dos

usuarios e permite ajustes antes do desenvolvimento, economizando tempo e recursos.

3. Analise de Documentos — Por que foi escolhido?

Foi escolhida a analise de documentos porque ela fornece dados concretos sobre regras de

negdcio, histéricos e processos ja existentes. E uma fonte confidvel e objetiva para

complementar as outras técnicas.
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2.4 KANBAN

Kanban é uma metodologia agil de gerenciamento de projetos focada na visualizagéo
do fluxo de trabalho e na melhoria continua. Sua principal ferramenta é o quadro Kanban, que
€ dividido em colunas que representam as fases de um processo (por exemplo: "A Fazer",
"Em Andamento", "Concluido"). As tarefas séo representadas por cartdes que se movem pelas
colunas a medida que progridem. O método preza pela limitagao do trabalho em progresso
(WIP - Work in Progress) para evitar sobrecarga e gargalos, promovendo um fluxo de trabalho

mais equilibrado, eficiente e transparente para toda a equipe.

Figura 2: Planner AviseJa (Lumora)

Fonte: Planner - AviseJa (Lumora)

2.5 Modelo de Desenvolvimento de Software/Metodologia Ageis

Durante o desenvolvimento de sistemas, a escolha do modelo de desenvolvimento
de software € uma etapa essencial, pois influencia diretamente na organizagao do trabalho,
no controle de qualidade e no cumprimento dos prazos estabelecidos. Diversas metodologias
podem ser utilizadas, desde as tradicionais, como o0 modelo cascata, até as ageis, como
Scrum e Kanban, que propdem ciclos iterativos e adaptacbdes constantes. A escolha da
abordagem depende do tipo de projeto, da equipe envolvida e do escopo previamente
definido.


https://planner.cloud.microsoft/webui/v1/plan/lKwgYS_fuECYHYjFKjdzOGQAFPjK?tid=ed38466c-b641-437d-9ae9-d801b829fa94
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Assim, para o desenvolvimento da plataforma proposta neste Trabalho de Conclusé&o

de Curso, optou-se por uma metodologia tradicional, conforme descrito na subsegao seguinte.

2.5.1 Modelo Cascata

O modelo de desenvolvimento adotado neste projeto € o modelo cascata, também
conhecido como Waterfall. Essa metodologia € caracterizada por um processo sequencial de
fases, em que cada etapa deve ser finalizada antes do inicio da proxima. Essa abordagem foi
escolhida por ser adequada ao contexto académico, uma vez que proporciona uma estrutura
bem definida, com prazos delimitados e menor necessidade de mudancas ao longo do

desenvolvimento.

O projeto da plataforma de gestao de merendas escolares apresenta um escopoclaro
e bem documentado desde o inicio, 0 que permite a aplicagéo eficiente do modelo cascata.
As fases do desenvolvimento seguem a seguinte ordem: levantamento de requisitos, analise
de requisitos, projeto do sistema, implementagao, testes, implantacdo e manutencédo. Essa
sequéncia facilita o planejamento, a divisdo de tarefas e a produgéo da documentagao exigida
parao TCC.

Além disso, o modelo cascata favorece a rastreabilidade e o controle de qualidade
do projeto, aspectos fundamentais para a avaliagdo e orientagdo durante o processo de
desenvolvimento académico. Por fim, essa abordagem permite que cada etapa seja
devidamente documentada e validada, garantindo a entrega de um sistema funcional,

coerente e alinhado com os objetivos.

s ~ Modelo
Cascata
Projeto do Sﬁwﬂx

Implementacéo /’N
T
Testes ”w

Figura 3: Modelo utilizado

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.
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3 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do projeto foram utilizadas as linguagens e ferramentas

citadas abaixo.

3.1 Linguagens utilizadas

HTML

Figura 4: Logo HTML

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML

A linguagem de programacao HTML (se pronuncia HyperText Markup Language) é
uma linguagem fundamental e moderna para web, criada por Tim Berners-Lee (fisico
britanico) criou o HTML original (e outros protocolos associados como o HTTP), é a linguagem
padrao para criar paginas web. Ela define a estrutura e o conteudo de um site, como textos,
imagens e links, permitindo que navegadores como Google Chrome, Firefox e Edge os
interpretem e exibam corretamente. O HTML ndo € uma linguagem de programag&o, mas sim
uma linguagem de marcagao, que usa elementos e tags para organizar e dar significado ao
conteudo.

No desenvolvimento do projeto o HTML foi utilizado para o desenvolvimento de

estruturacao do sistema no ambiente de desenvolvimento do Visual Studio Code.

Figura 5: Logo CSS


https://pt.wikipedia.org/wiki/HTML

15

Fonte : hitps://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:CSS3 logo_and_ wordmark.svg

A linguagem de programacdo CSS (Cascading Style Sheets) € uma linguagem
moderna fundamental para a estilizagao do projeto, criada pelo World Wide Web Consortium
(W3C) em 1996. Ele serve para estilizar a aparéncia de paginas web, separando a estrutura
(HTML) do conteudo e da apresentagdo. As cores e atributos estéticos por exemplo sao
fungdes presentes na estrutura de um CSS.

No desenvolvimento do projeto o CSS sera utilizado para dar elegancia as paginas

Web e estara “linkado” as estruturas feitas pelo cédigo HTML.

Figura 6: Logo JavaScript
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript

A linguagem de programagao JS (Java Script) € uma linguagem moderna, criada por
Brendan Eich. E uma linguagem de programacao essencial para a interatividade e dinamismo
da web, permitindo que paginas oferecam conteudo que se atualiza, graficos animados, e
experiéncias interativas.

No desenvolvimento do projeto o Java Script foi utilizado para criar todas as

funcionalidades do sistema junto do PHP.

Figura 7: Logo PHP
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/PHP



https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:CSS3_logo_and_wordmark.svg
https://pt.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://pt.wikipedia.org/wiki/PHP
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Alinguagem de programacao PHP ("Personal Home Page", mas atualmente é um
acrénimo recursivo para "PHP: Hypertext Preprocessor".) O PHP é uma linguagem de script
do lado do servidor, amplamente utilizada para desenvolvimento web. Foi criada por
Rasmus Lerdorf em 1995. O PHP ¢ usado para criar paginas web dindmicas, processar
dados, interagir com bancos de dados e muito mais.

No nosso projeto o PHP foi utilizado para ajudar nas funcionalidades das paginas

web juntamente ao JS, porém ele estara mais voltado a parte de banco de dados.

3.2 Ferramentas de Banco de Dados

Figura 8: Logo WampServer

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/\WampServer

O servidor moderno WampServer (Servidor WAMP), foi criado pelo engenheiro
francés Romain Bourdon em 2003 e serve para criar um ambiente de desenvolvimento web
local em sistemas Windows, reunindo os softwares Apache (servidor web), MySQL (banco de
dados) e PHP (linguagem de programagao). Ele permite que desenvolvedores testem e
desenvolvam aplicacdes web localmente em suas maquinas antes de publica-las em um
servidor remoto.

No projeto o WampServer sera utilizado para realizar as situagdes referente ao banco

de dados e para auxiliar nas operagdes de conexdes e MySQL.

3.3 Ferramentas de Apoio


https://en.wikipedia.org/wiki/WampServer
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Figura 9: Logo GitHub

Fonte: GitHub - Crie e envie software em uma Unica plataforma de colaboracdo - GitHub

O GitHub é uma plataforma lider de hospedagem de cdédigo-fonte e arquivos com
controle de versao usando o Git, que atraiu uma comunidade de mais de 100 milhdes de
usuarios e desenvolvedores ativos.

A plataforma esta sendo utilizada para hospedar todos os cédigos do projeto

Figura 10: Logo Figma

Fonte: Diretrizes de uso da marca Figma | Figma

O Figma foi criado por Dylan Field e Evan Wallace, sendo uma plataforma grafica
baseada na nuvem para a criagdo de interfaces, wireframes e protétipos, permitindo que
equipes colaborem em tempo real. Ele serve para projetar websites, aplicativos méveis e
outros produtos digitais

A plataforma foi utilizada com o intuito de criar um protétipo para o site.


https://github.com/?locale=pt-br
https://www.figma.com/pt-br/using-the-figma-brand/?context=localeChange
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Figura 11: Logo Canva

Fonte: Criar Logos de Forma Rapida e Gratuita Online | Canva

O Canva foi criado por Melanie Perkins e outros, e serve como uma plataforma online
de design e comunicagdo visual gratuita que democratiza a criagdo de diversos materiais
graficos, como posts para redes sociais, apresentagdes, e videos, para pessoas de todas as
habilidades.

Aplataforma foi utilizada para criar a logo ,designs e os slides para as apresentagoes.

3

schools

Figura 12: Logo W3schools

Fonte: Font Awesome Brand Icons

O W3Schools foi fundado por Joern Refsnes em 1998 na Noruega e serve como
um site educacional para aprender sobre desenvolvimento web, oferecendo tutoriais,
exemplos de cddigo interativos e ferramentas para iniciantes e profissionais.

O site foi utilizado para aprender e desenvolver habilidades de programagéo novas

e ja conhecidas.



https://www.canva.com/pt_br/criar/logo/?msockid=00e5209dd9f467411ea736ced8b26669
https://www.w3schools.com/icons/fontawesome_icons_brand.asp
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Figura 13: Logo CodePen.io

Fonte: on CodePen

O CodePen é uma plataforma social para desenvolvimento front-end, criada em 2012
por Alex Vazquez, Tim Sabat e Chris Coyier, para que desenvolvedores possam escrever,
testar e compartilhar projetos em HTML, CSS e JavaScriptde forma rapida e interativa em um
ambiente de navegador, servindo também como portfdlio e fonte de inspiragao.

O site auxiliou no estudo do JavaScript e ajudou a desenvolver ideias.


https://codepen.io/%E2%80%A6
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4 ANALISE DE SISTEMAS

Neste capitulo, € detalhada a andlise dos requisitos funcionais e nao funcionais do
sistema "AviseJa". A analise abrange desde os diagramas que modelam as interagdes dos
usuarios até a estrutura do banco de dados que armazena todas as informagdes essenciais

para a operacao da plataforma.

4.1 UML-Diagrama de caso de uso

A UML (Unified Modeling Language) € uma linguagem de modelagem padrao usada
para representar graficamente como um sistema funciona. Ela serve para descrever e
visualizar processos, estruturas e interagées de um software de forma clara e organizada,
facilitando o entendimento e a comunicagao entre todos os envolvidos no desenvolvimento.

A

Merendeira Aluno Gestor

Login de Administrador

Gogin de Funcionario
Cadastro de

>0

Login do Aluno

o
~
\_/

Gg;aégzlia?;? Confirmar Refeigao

Gontrole do Carda’p@ C Visualizar Stat_us deD Gerar Re!at'ério
Confirmacao de Refeicoes
Controle do Cardapio
Controle do Painel de
onta

Administrador

{_

Acessar Cardapio
cmang

Figura 14: Diagrama de caso de uso

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

4.2 Banco de Dados

O banco de dados do sistema foi projetado para armazenar de forma segura e
organizada todas as informagdes necessarias para o seu funcionamento. Ele é responsavel
por guardar os dados dos usuarios, o cardapio semanal e as futuras confirmagdes de refei¢ao.
A estrutura foi modelada para garantir a integridade e a rapida recuperacao dos dados, sendo

a base para a operacéao de todo o sistema.
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4.2.1 Dicionario de Dados

O Dicionario de Dados € um documento essencial na engenharia de software que
funciona como um "manual" para o banco de dados de um sistema. Ele descreve
detalhadamente cada elemento, incluindo tabelas, campos (colunas), tipos de dados (texto,
numero, data), tamanhos, restricdes (se um campo pode ser nulo ou ndo) e uma descrigdo
clara de sua finalidade. O principal objetivo € garantir a consisténcia, padronizagcéo e
integridade das informagdes, servindo como uma fonte central de consulta para
desenvolvedores e administradores de banco de dados durante todo o ciclo de vida do projeto.

Armazena as informagodes de todos os usuarios cadastrados no sistema.

TIFO DE TAMANHO NULO  DESCRIGAO
DADO

int 3 Chave primaria de identificagdo unica do
usudrio.

varchar a Nome completo do usuario.

varchar 3 Registro de Matricula do aluno ou login do

funcionario/admin.

codigo etec  varchar i Codigo da Etec do aluno. Nulo para
admin e funcionario.

senha varchar a Senha do usudrio, armazenada de forma
criptografada.

‘aluno’, ‘admin’, a Define o nivel de permissao do usudario.
-

Figura 15: Tabela Usuario

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

Armazena os pratos que compdem o cardapio de cada dia da semana.
TIFO DE TAMANHO DESCRIGAO
DADO

int 3 Chave primaria de identificago Gnica
do item do cardapio.

dia_semana ‘Segunda- 3 Dia da semana em gue o prato sera
feira’, ... servido,

prato_principal varchar 255 a Descrigao do prato principal do dia.

acompanhamento  varchar 255 i Descrigdo do acompanhamento.

salada varchar 255 i Descrigdo da salada.

sobremesa varchar 255 i Descrigao da sobremesa.

Figura 16: Tabela Cardapio
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.



Projetada para armazenar a confirmagéao de refeicdo de cada aluno para um determinado
dia.

TIPO DE TAMANHO  NULO  DESCRIGAO
DADO

int : Chave primaria da confirmacéo.

id_usuario int : Chave estrangeira que referencia o id

da tbusuario.

data_confirmacao  date : Data para a qual o aluno esta
confirmando a refeigao.

tinyint : Valor booleano {1 para sim, 0 para nao)
indicando a decisao.

Figura 17: Tabela Confirmagdes

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.
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5 PROJETO

Este capitulo é dedicado a apresentacdo do projeto fisico do sistema, com foco na
interface através da qual o usuario interage com a plataforma do AviseJa. Seréo detalhadas
as principais telas da aplicagcdo, descrevendo seus componentes visuais, layout e as

funcionalidades que cada uma oferece.

5.1 Telas e Funcionalidades

A interface da plataforma AviseJa foi projetada para ser intuitiva e focada na clareza,
garantindo que as agdes principais sejam realizadas de forma rapida e objetiva. O design
prioriza a agilidade para o aluno e o controle visual para a administragdo em visualizagao de
desktop, que foi o foco principal desta etapa do desenvolvimento.

As sec¢des a seguir documentam cada uma das telas principais que compdem a experiéncia

dos diferentes perfis de usuario da plataforma (aluno, funcionario e administrador).

5.1.1 Tela Inicial

AviseT&. a solucd
de ici

Conhecn n Equipea

Figura 18: Tela Inical de AviseJa

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.
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Na tela inicial do site apresenta uma introdugao ao projeto, destacando a missao de combater
o desperdicio de alimentos nas escolas por meio de tecnologia. Ela inclui informagdes sobre
o propésito da plataforma, os impactos globais do desperdicio alimentar e a visdo da equipe
Lumora. Além disso, oferece navegacao facil para outras seg¢des do site, como o cardapio, a
equipe envolvida e o painel de controle para administradores, com funcionalidades de login e

cadastro para os usuarios.

5.1.2 Cardapio

lj; LUMORA Inicio  Cardépio  Login

Carddpio da Semana

10/11/2025 1/1/2025 12/1/2025 13/11/2025 14/1/2025
Prato principal: Prato principal: Corne Prato principal: Ovo Prato principal: Prato principal: Frongo
Feijoada moida cozido Macarréo

Acompanhamento:

P A P K P Arroz e Feijgo

arroz e farofa Arroz, feijGo preto e arroz e feijGo Carne Moido
farofa Salada: Alface e
salada: clfoce salada: alfoce Sobremesa: Mel&o Tomate

Sobremesa: banena
Sobremesa: meldncia

*Observagdes:
Carddpio sujeito a alteragtes conforme disponibilidade dos géneros e hortifrutis,
As frutas enviadas poderéio ser ofertadas aos alunos conforme critério da gestéo escolar.

Copyright © 2025 AviseTa. Desenvolvido por Lumora.

Figura 19: Cardapio de AvisedJa
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

Na pagina "Cardapio" da Semana do site exibe o cardapio completo para cada dia da semana,
incluindo os pratos principais, acompanhamentos, saladas e sobremesas. Os alunos podem
visualizar as refeigcdes disponiveis e confirmar se irdo consumir os pratos oferecidos, com
base no seu turno (manha, tarde ou noite). A plataforma também permite que administradores
e membros da equipe gerenciem o cardapio semanal. A pagina € projetada para ser intuitiva

e acessivel, garantindo uma experiéncia eficiente para todos os usuarios.

5.1.3 Pagina de Login
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Ol4a, acesse a sua conta!
Cédigo da sua Etec

Cédigo da sua Etec

SeuRM

23002

Sua Senha

+ Voltar para Home

Figura 20: Pagina de Login, AvisedJa

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

A péagina de Login atua como o portal de entrada unificado para todos os utilizadores da
plataforma Aviseda, sendo responsavel por autenticar os diferentes niveis de acesso (Aluno,
Funcionario e Administrador). Para entrar no sistema, o utilizador deve fornecer o Cédigo da
Etec, o seu RM (ou login, no casode funcionarios e administradores) e a sua senha. O sistema
de autenticagdo, processado pelo entrada.php, valida as credenciais consultando a base de
dados e, em caso de sucesso, inicia uma sessao que armazena o nivel de acesso e, para
alunos, o turno correspondente. A interface possui ainda uma validacdo dindmica via
JavaScript que facilita o0 acesso da equipa de gestéo: caso o utilizador insira 0 RM "adm" ou

"emp", o campo "Cdodigo da Etec" é automaticamente desabilitado e marcado como néo-
obrigatdrio.

5.1.4 Pagina: Gerenciar Cardapio
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w. LUMORA Inicio  Cardapio  Painel de Contas Logout

Gerenciamento do Cardéapio

Limpar Confirmag6es

Adicionar Novo Prato

Selecione o dia ~ Prato Principal =

b i
Adicionar Item

Confirmados por Turno
Dia da Semana Prato Principal Acompanhamento Salada Sobremesa
Manha Tarde Noite
Segunda-teira Feijoada arroz e tarota altace melancia
Arroz, feijio preto e farofa banana
arroz e feijao

Carne Moida

Aoz e Feijao

Figura 21: Pagina: Gerenciar Cardapio, AviseJa

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

Na pagina Gerenciamento do Cardapio € acessivel exclusivamente por administradores e
funcionarios do sistema, permitindo o controle completo do cardapio semanal. Nela, é possivel
adicionar novos pratos para os dias da semana, especificando os itens como prato principal,
acompanhamento, salada e sobremesa. Além disso, exibe a contagem de confirmagdes por
turno (manh3, tarde, noite) para cada prato. A interface também oferece a opgéo de limpar
todas as confirmagdes de turno ou excluir itens do cardapio. O sistema garante que apenas

usuarios com nivel adequado (administradores ou funcionarios) possamrealizar essas agoes.

5.1.5 Painel de Contas

A3 LUMORA

Painel de Contas

Adicionar Nova Conta

Contas Existentes

RM / Login Nivel
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Figura 22: Painel de Contas, AviseJa

Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

Na pagina Painel de Contas permite que administradores gerenciem as contas de usuarios
do sistema. Nela, é possivel adicionar novas contas, especificando o nome, nivel (Aluno,
Funcionario ou Administrador), RM ou login, senha e, no caso de alunos, o codigo da Etec e
o turno. Além disso, a pagina exibe uma lista das contas existentes, com a opgéo de remover
contas, exceto a conta de administrador principal. Apenas usuarios com nivel "admin" tém
permissdo para acessar esta pagina. A interface também inclui validagées dinamicas de

campos com base no nivel do usuario selecionado.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto permitiu a aplicagdo pratica de conhecimentos
fundamentais em tecnologias de front-end, back-end e gestédo de banco de dados, resultando
na criagdo de uma solugao digital funcional e robusta para o gerenciamento da merenda
escolar. O objetivo principal, que consistia em reduzir o desperdicio de alimentos através da
coleta precisa de dados de demanda, foi plenamente alcangado através da entrega da
plataforma AviseJa.

O sistema desenvolvido atende a todos os requisitos funcionais e ndo funcionais
especificados. Foram implementadas com sucesso as areas de visualizagado do cardapio, o
sistema de confirmacéo diaria para os alunos e o painel administrativo para o gerenciamento
de contas e cardapios. Mais importante, o sistema entrega a equipe da cozinha a contagem
exata, dividida por turno, de refeicdes a serem preparadas. Acredita-se que a plataforma
servira como uma ferramenta valiosa para otimizar a producgao, reduzir custos e promover
uma cultura de consumo consciente na unidade de ensino.

Como sugestéo para trabalhos futuros, o projeto pode ser expandido para incluir novas
funcionalidades que agregariam ainda mais valor a gestédo escolar e regional, tais como:
Expansao Multi-Escola: Adaptacéo da plataforma para que possa ser implementada em
multiplas unidades de ensino (outras Etecs ou escolas), cada uma com seu proprio
gerenciamento de cardapio e contagem de alunos.

Moédulo de Feedback: Implementagcdo de um sistema simples onde os alunos possam avaliar
os pratos servidos, fornecendo dados qualitativos para a equipe de nutrigao.

Informagdes Nutricionais: Adicdo de um campo no cadastro do cardapio para que a gestao
possa incluir detalhes nutricionais e alergénicos, promovendo a educagao alimentar.

Relatérios de Desperdicio: Criagdo de um moédulo onde a cozinha possa inserir a
quantidade de alimento efetivamente produzida versus a sobra, gerando relatérios graficos
sobre a reducéo de desperdicio ao longo do tempo.

Conclui-se que o projeto Avisedd, desenvolvido pela equipe Lumora, representa uma
solucao eficaz e de baixo custo para o problema crénico do desperdicio de alimentos no
ambiente escolar. A plataforma demonstra o impacto positivo que a tecnologia, aliada a
iniciativa dos alunos, pode ter na promog¢&o da sustentabilidade e na otimizagcao de recursos

publicos em instituicdes de ensino.
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APENDICE A: EMPRESA

A LUMORA é uma equipe formada por estudantes do curso técnico de Informatica para
Internet da Etec de Poa, criada com o objetivo de unir conhecimento técnico e
responsabilidade social no desenvolvimento de solu¢cdes tecnoldgicas de impacto
comunitario. O nome da empresa € resultado da fusdo de “Lumen”, termo em latim para luz,
e “Aurora”, que simboliza o nascer do sol e um novo comeco, transmitindo a ideia de
iluminar caminhos e gerar renovacao. A identidade visual reflete essa proposta, utilizando
estrelas para representar esperanga e transformagao, a cor roxa para simbolizar criatividade
e renovacgao, o dourado para transmitir energia e positividade e o turquesa para remeter a

inovagao.

O projeto “Aviseda” surgiu a partir de um processo de brainstorming orientado pela
professora Cintia, no qual foram analisadas ideias voltadas a solugao de problemas sociais.
Entre as primeiras propostas estavam o “Ajuda+”, plataforma para conectar doadores de
alimentos a ONGs e pessoas em vulnerabilidade, o “HelpHome”, aplicativo para aproximar
clientes de trabalhadores auténomos de servigos domésticos, e o “ResgataPet”, sistema
voltado a causa animal, com foco em resgate e adogao responsavel. Apds a avaliagao de
viabilidade e impacto, a equipe identificou que o desperdicio de alimentos nas escolas era
um problema recorrente e proximo da realidade vivenciada. Assim, o conceito do “Ajuda+”
foi adaptado e evoluiu para o “AviseJ&”, uma plataforma voltada a gestdo da merenda
escolar.

A proposta do “AviseJa” € permitir que os alunos confirmem com antecedéncia se irdo ou
nao consumir a refeicdo oferecida na escola, possibilitando que a cozinha planeje a
quantidade exata de alimentos a serem preparados e, assim, reduza o desperdicio de forma
significativa. Além de facilitar a organizagéo da cozinha escolar, a plataforma prevé a
disponibilizagédo do cardapio semanal, auxiliando os alunos na decis&do sobre consumir ou
nao a merenda em cada dia. Essa solugao preserva a esséncia dos projetos anteriores —
ajudar, conectar e otimizar —, mas aplicada a um contexto especifico, no qual os resultados

podem ser medidos de forma pratica e direta.

O projeto foi desenvolvido por Arthur Leon Adolpho Drigo, Danilo Valiceli dos Santos, Jodo
Bernardo de Moraes Cinta Miguel, Lucas Bordigoni Gambassi e Lucas de Souza Oliveira,
membros fundadores da LUMORA. Para embasar o trabalho e levantar dados sobre a
percepcao dos estudantes, foram elaborados um questionario e uma entrevista aplicados no
ambiente escolar.



LUMORA

Figura 23: Logo da Empresa
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.
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APENDICE B :ENTREVISTA/QUESTIONARO

Entrevista:

1- O que vocé acha do atual sistema de controle de refeigao?

2- O que vocé acha da ideia de um sistema onde informa com antecedéncia se vai se
alimentar?

3- Quais problemas vocé percebe relacionado ao desperdicio de alimentos nas escolas?
4- Vocé acredita que os alunos responderiam o questionario? Por que?

5- Quantas vezes em média vocé se alimenta na escola?

6- Como a escola poderia incentivar os alunos a responder o formulario diariamente?

7- Quais funcionalidades seriam essenciais nesse sistema?

8- Tem alguma sugestédo de melhoria ou cuidado que deve ser considerado?

9- Por que acontece tanto desperdicio de comida na escola?

10- Vocé acredita que a alimentacdo escolar poderia ser adaptada com base na resposta

dos formularios?

Questionario:

1. Qual a série que o(a) aluno(a) pertence?

() 1°Ano

()2°Ano

()3°Ano

2. VJocé consome a merenda escolar?

() Sim

() Nao

() As vezes

3. Vocé responderia um formulario informando se vai se alimentar na escola?
() Sim

() Néo

() Talvez

4. Com qual frequéncia vocé consome a merenda escolar?
() N&o Consumo

()1a2dias

()3 a4 dias

() Todos os dias

() Raramente

5. Vocé acredita que o sistema deveria implementar um cardapio semanal para facilitar a
decisdo de consumir a merenda?

() Sim, é necessario

(') Nao é necessario
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() Para mim é irrelevante

6. Vocé acha que um sistema assim ajudaria a reduzir o desperdicio de alimentos?
() Sim

() Néo

() Nao sei

7. O que vocé acha da atual organizagao do controle de refeicao?
(') Esta bom

(') Esta ruim

() Poderia melhorar

() N&o tenho opinidao sobre

8. Que horario seria melhor para responder ao formulario?

() Na hora da entrada ( todos os turnos)

(') No dia anterior

() No contraturno

() Outro

9. Qual a melhor frequéncia para responder o formulario?

() Diariamente

() Toda semana

() S6 em dias especificos

() Nunca

10. Vocé apoiaria a implementagao desse sistema na sua escola?
() Sim

() Nao

() Talvez

GRAFICOS

1- Qual a série que afa) alunafa) pertence?

60 respostas

@ 1°Ano
@® 2°hno
3" Ano

Figura 24: Gréfico 1.
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Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

2- Vacé consome a merenda escalar?

60 respostas

@ Sim
@ o

O As vezes

Figura 25: Grafico 2.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

3- Vocé respanderia um farmulario infarmanda se vai se alimentar na escala?

60 respostas

® sSim
® Mo
O Talvez

Figura 26: Grafico 3.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

4- Gam qual frequéncia vacé consome a merenda escalar?

60 respostas

@ MEo Consumo
@ 1az2dias

© 3addias

@ Todos os dias
@ Raramente

Figura 27: Grafico 4.



Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

5-Vocé acredita que o sistema deveria implementar um cardapio semanal
para facilitar a decisdo de consumir a merenda?

60 respostas

@ Sim, & necessario
@ Nao é necessario
@ Para mim & irelevante

Figura 28: Grafico 5.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

6- Vocé acha que um sistema assim ajudaria a reduzir o desperdicio de alimentos?
59 respostas

® Sim
® Nao

A o Taer

86.4%

Figura 29: Grafico 6.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

7- 0 que voceé acha do atual gerenciamento de refeigdes?

60 respostas

@ Estd bom

@ Estd ruim

@ Poderia melhorar

@ Nao tenho opinido sobre

Figura 30: Grafico 7.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.



8- Que horario seria melhor para responder ao formulario?

60 respostas

@ Na hora da entrada ( todos os turnos)
@ No dia anterior
@ No contraturno

@ Na hora da primeira aula por que e mais
facil o controle

@ Durante a aula com autorizacdo

@ qualquer horario desde que seja
organizado.

Figura 31: Grafico 8.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

9- Qual a melhor frequéncia para responder o formulario?

60 respostas

@ Diariamente

@ Uma vez ou mais na semana
© S0 em dias especificos

@ Nunca

Figura 32: Grafico 9.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.

10- Vocé apoiaria a implementacgao desse sistema na Etec?

60 respostas

® Sim
@ Nio
© Talvez

Figura 33: Grafico 10.
Fonte: Elaborado por: Equipe Lumora, 2025.



