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SISPERDIDOS: UM PROTOTIPO FUNCIONAL DE SISTEMA DE ACHADOS E
PERDIDOS PARA O IFRO

RESUMO: A perda de objetos em ambientes educacionais constitui um problema
recorrente que afeta a organizagcdo institucional e dificulta a recuperacdo de
pertences, exigindo solugbes digitais mais eficientes. Este estudo apresenta o
desenvolvimento de um prototipo web de Achados e Perdidos para o IFRO, com foco
em modernizar o registro, a consulta e a devolugao de itens encontrados, utilizando
principios de usabilidade, design e modelagem de sistemas para orientar a criagao de
uma ferramenta funcional e acessivel. A pesquisa foi conduzida por meio de um
estudo de caso, no qual foram analisados os fluxos atuais de gerenciamento de
objetos perdidos, e foram aplicadas técnicas de prototipagdo, modelagem UML,
elaboragdo de diagramas conceituais e construgdo de interfaces no Figma,
ferramenta escolhida devido a familiaridade da autora. Os resultados evidenciaram a
construcdo de um protétipo navegavel, estruturado com autenticagdo institucional,
telas coerentes com a identidade visual do IFRO e modelos de dados consistentes,
permitindo visualizar o funcionamento l6gico do sistema e avaliar sua adequacgéo ao
contexto institucional. A discussdo apontou que as funcionalidades propostas
atenderam as demandas identificadas, promovendo rastreabilidade, organizagéao e
maior transparéncia no processo de devolugao de objetos. Conclui-se que o protétipo
oferece uma base solida para o desenvolvimento futuro do sistema real e demonstra
que solugdes digitais intuitivas e padronizadas contribuem para melhorar a gestao de
achados e perdidos no ambiente académico.

Palavras-chave: usabilidade; prototipacao; sistemas web; modelagem de dados.

ABSTRACT: The loss of personal items in educational environments is a recurring
issue that affects institutional organization and hinders the recovery of belongings,
requiring more efficient digital solutions. This study presents the development of a
web-based Lost and Found prototype for IFRO, aiming to modernize the registration,
consultation and return of found objects while applying usability, design and system
modeling principles to guide the creation of a functional and accessible tool. The
research was carried out through a case study in which the current management flow
of lost items was analyzed, and techniques such as prototyping, UML modeling,
conceptual diagram elaboration and interface design in Figma chosen due to the
author's familiarity with the tool were applied. The results showed the creation of a
navigable prototype structured with institutional authentication, screens aligned with
IFRO’s visual identity and consistent data models, allowing visualization of the
system’s logical behavior and assessment of its suitability to the institutional context.
The discussion indicated that the proposed features addressed the identified needs,
providing traceability, organization and greater transparency in item recovery
processes. It is concluded that the prototype offers a solid foundation for the future
development of the real system and demonstrates that intuitive and standardized
digital solutions enhance lost-and-found management within academic environments.

Keywords: usability; prototyping; web systems; data modeling.



1 INTRODUGAO

O problema de achados e perdidos em instituicdes de ensino € uma realidade
frequente, gerando transtornos para a comunidade académica e demandando tempo
e recursos da administracdo. No IFRO, essa situacéo torna-se ainda mais evidente
devido ao acumulo de bens perdidos que permanecem guardados por longos
periodos, muitas vezes sem identificagcdo ou tentativa de recuperacao por parte dos
proprietarios.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi realizada uma breve entrevista
com a funcionaria Raimunda Barbosa do Nascimento, auxiliar administrativa
responsavel pelo atendimento aos alunos no IFRO, a fim de compreender o fluxo
atual do setor de achados e perdidos.

Segundo ela, os itens de baixo valor, como sapatos, camisas, garrafinhas e
outros semelhantes, sdo armazenados em uma caixa posicionada em frente ao
DEPAE, Departamento de Assisténcia ao Educando, local onde atua diariamente. Ja
os itens de maior valor, como celulares, cartdes, chaves e 6culos, sdo guardados em
um armario trancado dentro do setor, onde a prépria funcionaria organiza e identifica
os objetos conforme as informacdes fornecidas por quem os entrega, indicando o
local em que foram encontrados ou o possivel proprietario.

A funcionaria destacou ainda que muitos itens permanecem guardados por
meses, uma vez que nao existe um registro formal de controle, e que a principal
forma de divulgagdo para que os alunos recuperem seus pertences ocorre por meio
de fotos e videos enviados em grupos de WhatsApp de alunos ou lideres de turma.

Estudos recentes apontam a necessidade de otimizar os processos de
achados e perdidos em ambientes educacionais, destacando que a organizagao
digital desses registros pode aumentar significativamente a acessibilidade, a
eficiéncia e a rastreabilidade dos objetos (ONOFRE; LOSS, 2025). O problema de
achados e perdidos € recorrente nas instituicdes de ensino e gera transtornos tanto
para a comunidade académica quanto para a administragdo, que precisa dedicar
tempo e recursos ao gerenciamento manual desses itens. Diante desse cenario, fica
clara a necessidade de uma solugdo mais organizada, acessivel e eficiente, capaz
de facilitar o processo de registro, consulta e devolugao dos objetos encontrados no
ambiente institucional.

Com o avanco da tecnologia e a crescente digitalizacdo dos processos nas

instituicdes de ensino, observa-se a necessidade de solugbes que otimizem a



comunicagao e a gestao de informagdes no ambiente académico. Entre os diversos
desafios enfrentados diariamente por alunos e servidores, a perda e o extravio de
objetos pessoais dentro das dependéncias da instituicdo representam uma situagao
recorrente, que muitas vezes resulta em perda de tempo e falta de controle sobre os
itens encontrados.

Nesse contexto, surge a proposta da criagédo de um protétipo de um sistema
de Achados e Perdidos. A modelagem visa modernizar e otimizar o processo de
gestdo de itens encontrados nas dependéncias da instituicdo. A relevancia desta
pesquisa reside na justificativa de oferecer uma solugdo digital que promova a
responsabilidade, a transparéncia e a agilidade na recuperagcao de pertences,
melhorando a experiéncia e a confianga de alunos, funcionarios e professores. O
sistema visa substituir os métodos tradicionais e manuais, geralmente baseados em
anotagdes em papel ou comunicagao informal, por uma plataforma digital intuitiva,
acessivel e segura.

O problema central identificado € a auséncia de um controle automatizado
que permita registrar e rastrear os objetos perdidos e encontrados de forma
eficiente. Atualmente, muitas instituicdes ndo dispdem de um sistema padronizado
para essa finalidade, o que ocasiona extravios permanentes, falta de transparéncia e
dificuldades na comunicacao entre alunos e administracao.

Para solucionar essa lacuna, o Sisperdidos propde um sistema que utiliza o
e-mail como forma de identificacdo e autenticagdo do usuario. Dessa forma, cada
aluno podera cadastrar objetos encontrados, inserindo foto, descricdo e local do
achado, enquanto o registro de retirada exigira o e-mail do aluno responsavel,
garantindo rastreabilidade e seguranca das informacdes. Além disso, o sistema
mantera um historico de retiradas, permitindo que a instituicdo acompanhe todas as
movimentacgdes realizadas.

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma prototipagem funcional de
um sistema web de Achados e Perdidos utilizando a ferramenta Figma, de forma a
servir como uma base solida e completa para que futuros desenvolvedores possam
implementar e construir o projeto final de forma eficiente. Os objetivos especificos se
tratam de:

e Desenvolver o protétipo das interfaces no Figma;

e Modelar o sistema utilizando diagramas UML conforme proposto por

Pressman;

e Modelar a estrutura do banco de dados do sistema;



e Aplicar principios de UX/UI para aprimorar a usabilidade e a experiéncia
do usuario.

e Simular a interatividade do sistema através de um protétipo navegavel,
permitindo a visualizagdo e validacdo do funcionamento légico da

aplicagao.

2 REFERENCIAL TEORICO

Os sistemas web tornaram-se uma das principais formas de disponibilizar
servigos digitais de maneira acessivel e multiplataforma. Segundo Fielding (2000), a
arquitetura REST (Representational State Transfer) define principios que garantem
interoperabilidade, escalabilidade e simplicidade em sistemas distribuidos. Esse
modelo é amplamente adotado em aplicagbes web modernas por permitir
comunicagao eficiente entre cliente e servidor, utilizando recursos e métodos HTTP
de forma padronizada.

Em um sistema web, o usuario acessa o servigo por meio de um navegador,
que funciona como cliente e envia requisi¢ées ao servidor. O servidor, por sua vez,
processa essas requisicdes, consulta dados quando necessario e devolve respostas
em formatos como HTML ou JSON. Essa comunicagido continua possibilita que o
sistema funcione sem necessidade de instalagao local, garantindo acesso a partir de
qualquer dispositivo conectado a internet, além de facilitar atualizacbes e
manutencao pela equipe de desenvolvimento.

A base de qualquer sistema web é€ o banco de dados, responsavel por
armazenar e gerenciar as informacgdes de forma estruturada. De acordo com Codd
(1970), o modelo relacional organiza dados em tabelas relacionadas, garantindo
integridade e consisténcia. Esse modelo ¢é ideal para aplicagbes que exigem controle
de registros, como o sistema proposto de achados e perdidos, que manipula
informacgdes sobre usuarios, objetos e retiradas.

Elmasri e Navathe (2011) reforcam que um banco de dados bem projetado
deve seguir principios de normalizagdo, minimizando redundancias e otimizando
consultas. No contexto do Sisperdidos, a estrutura relacional permitira gerenciar de
forma segura e eficiente entidades como Usuario, Item, Retirada e Local,
possibilitando rastrear quais objetos foram encontrados, devolvidos e por quem.

O uso de tecnologias web, aliado a um banco de dados relacional, garante

que o sistema tenha acesso remoto, seguranca de dados e integridade transacional.



Esses atributos sdo fundamentais para uma plataforma que manipula cadastros de
usuarios vinculados a instituicdo, cuja identificacdo e autenticagdo sdo realizadas
por meio de e-mails corporativos.

A usabilidade é um dos fatores mais determinantes para o sucesso de um
sistema web. Segundo Nielsen (1994), ela se refere a facilidade com que o usuario
pode aprender, usar e compreender uma interface, garantindo eficiéncia e satisfacéo
durante a interacdo. O autor propde as dez heuristicas de usabilidade, que incluem
principios como visibilidade do status do sistema, prevencéo de erros e consisténcia.

Norman (2013), ao abordar o design centrado no usuario, defende que o
sistema deve ser intuitivo e considerar a forma como as pessoas realmente pensam
e interagem com objetos digitais. Elementos visuais, icones e mensagens devem
comunicar claramente suas fungdes, evitando confusdes. No caso do Sisperdidos,
isso se aplica a clareza dos botbes de cadastro, campos de e-mails e feedbacks
visuais ao cadastrar ou retirar um objeto.

Shneiderman (1998) complementa com suas “Oito Regras de Ouro do Design
de Interface”, enfatizando consisténcia, feedback informativo e prevencao de erros.
Aplicar essas diretrizes no prototipo feito no Figma assegura que os usuarios,
principalmente alunos e servidores, consigam realizar tarefas sem dificuldades,
reduzindo a curva de aprendizado e evitando retrabalho.

Portanto, a interface do Sisperdidos deve priorizar simplicidade, clareza e
responsividade, além de feedbacks imediatos para a¢gées como “objeto cadastrado
com sucesso” ou ‘retirada confirmada”. Esses cuidados tornam o sistema mais
acessivel e confiavel no ambiente académico.

O uso de aplicativos e sistemas académicos tém crescido nas instituicbes de
ensino, oferecendo solugdes que otimizam rotinas administrativas e melhoram a
comunicacao entre alunos e gestdo. Segundo Behar e Silva (2012), as tecnologias
educacionais digitais aumentam o engajamento e facilitam o acesso a servigos
internos, promovendo uma maior integragao entre estudantes e a instituigéo.

Demir et al. (2019) destacam que aplicativos académicos eficazes devem ser
intuitivos e adaptados as necessidades da comunidade universitaria, garantindo
acesso seguro e relevancia. No Sisperdidos, a autenticagdo € implementada através
do e-mail institucional (usuario@ifro.edu.br), que serve como identificador unico.
Esta abordagem garante que apenas membros da comunidade do Instituto Federal
de Rondbnia possam acessar o sistema. O processo € validado por um cédigo de

verificagao de 6 digitos, enviado diretamente ao e-mail, promovendo autenticidade e



confianga no cadastro. Além disso, no momento da solicitagdo de retirada de
objetos, a identificagdo do usuario é feita através desse mesmo e-mail institucional,
assegurando o registro e o controle preciso de todas as transagbes na conta do
membro.

Além disso, a integracdo de sistemas académicos com bancos de dados
internos das instituicbes permite um controle mais rigido e transparente, conforme
defendem Pressman e Maxim (2016), quando tratam sobre engenharia de software
e qualidade de sistemas. Essa integragao é fundamental para garantir que o sistema
de achados e perdidos seja confiavel, auditavel e seguro.

Sistemas de achados e perdidos sao amplamente utilizados em
universidades, aeroportos e empresas, com o objetivo de registrar, armazenar e
devolver pertences extraviados de forma organizada. Segundo Santos e Oliveira
(2021), tais sistemas contribuem para a transparéncia e eficiéncia das instituigdes,
permitindo que os usuarios localizem itens perdidos de maneira simples e segura.

A auséncia de um sistema estruturado de gestdo de objetos perdidos no
IFRO também pbde ser observada durante a coleta de informagbes no setor
responsavel pelo atendimento aos alunos. De acordo com informacgdes fornecidas
pela servidora que atua no DEPAE, o processo atual depende de praticas manuais e
informais, nas quais os objetos encontrados sdo separados apenas pelo valor
percebido.

Ndo ha registros sistematizados que permitam rastrear a origem, o
responsavel pela entrega ou o tempo de permanéncia dos itens, o que contribui para
0 acumulo prolongado de pertences nao reclamados. Além disso, a comunicagao
com os estudantes ocorre de maneira improvisada, baseada principalmente na
circulacao de fotos e videos em grupos de WhatsApp, reforgcando a necessidade de
mecanismos digitais que centralizem e formalizem esse fluxo.

Projetos académicos semelhantes, como o Lost and Found System for
Campus Environment (Kumar & Rahman, 2018), demonstram que funcionalidades
como upload de fotos, descricdo detalhada e localizacdo do achado sédo essenciais
para aumentar as chances de recuperacdo de objetos. Esses sistemas também
costumam incluir um histérico de devolugdes, recurso incorporado ao Sisperdidos
através do registro do e-mail institucional do usuario que realizou a retirada.

Em alguns casos, solugbes mais completas incluem o uso de QR Codes ou
notificagdes automaticas, como visto em projetos de controle de bens institucionais

(Silva et al., 2020). Embora esteja sendo desenvolvido apenas como protétipo em



Figma, ele se fundamenta nesses conceitos, apresentando potencial para futura
implementacgéo real com integragéo a banco de dados e autenticagéo via web.

O Sisperdidos exige um sistema robusto para armazenar informagdes vitais
sobre objetos e o histérico de retiradas dos usuarios. Por isso, a escolha do Modelo
de Banco de Dados Relacional (BD) é fundamental para a base técnica do projeto.

Date (2004), especialista no modelo relacional, define o BD como um
conjunto de relagbes que seguem rigorosas regras de integridade. Essa escolha
garante a consisténcia e a integridade transacional dos dados. Isso assegura, por
exemplo, que um objeto perdido sé possa ser associado a uma unica transagao de
retirada valida.

A confiabilidade do protétipo depende da Integridade Referencial, conceito
enfatizado por Date (2004). Ela garante que as conexdes entre as tabelas sejam
mantidas. Isso implica que a tabela de Retiradas fara referéncia a um Objeto e a um
Usuario validos, prevenindo dados inconsistentes.

A modelagem de dados ndo deve ser vista apenas como uma atividade
técnica paralela, mas sim como uma atividade central que garante o alinhamento do
sistema com os objetivos do negodcio. Machado (2020) enfatiza que a estruturagao
correta do banco de dados, desde a fase de projeto, € fundamental para que o
sistema possa dar suporte a gestdo de negdcios. No caso do Sisperdidos, isso
significa garantir que a arquitetura do BD suporte eficientemente as regras de
negécio do IFRO (como a exclusividade de acesso por e-mail institucional e a
rastreabilidade das retiradas).

Desse modo, a Normalizagdo, abordagem essencial de Machado (2007),
utiliza as Formas Normais (1FN, 2FN, 3FN) para estruturar adequadamente as
tabelas. A 1FN assegura que os dados sejam atdémicos e sem repeticao de grupos,
a 2FN elimina dependéncias parciais ao garantir que cada atributo dependa da
chave primaria como um todo, e a 3FN remove dependéncias transitivas, mantendo
apenas informagdes diretamente relacionadas a chave primaria. Esse processo &
crucial para minimizar a redundancia de dados, otimizar a eficiéncia de
armazenamento e reduzir a repeticdo de informacbes, o que aprimora o

desempenho da modelagem e diminui a chance de erros.

3 METODOLOGIA

A metodologia aplicada neste trabalho envolve o desenvolvimento de um

protétipo funcional de um sistema web de Achados e Perdidos, seguindo praticas



consolidadas da engenharia de software, modelagem UML e diretrizes de UX/UL.
Conforme Pressman (2016) e Maxim (2020), a prototipagdo € uma etapa essencial
para validar requisitos, aprimorar a experiéncia do usuario e visualizar o
comportamento do sistema antes da implementacéo final.

A justificativa para o desenvolvimento do protétipo do sistema Sisperdidos
surge da necessidade observada no ambiente institucional de centralizar, organizar
e tornar mais eficiente o processo de devolugcdo de objetos perdidos. Atualmente,
esse procedimento ocorre de maneira dispersa, sem padronizacao e sem um ponto
unico que concentre as informacgdes, o que dificulta a localizagdo e a devolugéo de
materiais extraviados por alunos, servidores e professores. Percebeu-se, portanto, a
oportunidade de propor uma solugdo que unificasse e estruturasse esse fluxo,
tornando o processo mais agil, confiavel e acessivel.

A concepcao do Sisperdidos foi orientada pelos conhecimentos técnicos
adquiridos ao longo da graduacado, permitindo a aplicacdo pratica de conceitos
estudados em Engenharia de Software, UX/Ul, modelagem de sistemas e
prototipagdo. Esses fundamentos nortearam a elaboragédo do proto6tipo no Figma, a
definigdo de funcionalidades, a constru¢ao dos fluxos de navegacéo e a modelagem
estrutural conforme boas praticas da area.

Como abordagem metodoldgica central, utilizou-se o estudo de caso, por se
tratar de uma investigacdo empirica que analisa um fenémeno dentro do seu
contexto real. O fendmeno observado refere-se ao processo de extravio e
desorganizagao na gestdo de objetos perdidos no Instituto Federal de Rondbnia —
Campus Calama. Essa analise permitiu compreender as limitagdes do modelo atual
e identificar oportunidades de melhoria que orientaram diretamente as
funcionalidades propostas no protétipo.

Diante desse cenario, o Sisperdidos foi concebido como uma solugéo para
transformar essa realidade, centralizando e organizando todas as informacodes
relativas a objetos perdidos. O estudo de caso guiou tanto a compreensédo do
problema quanto as decisbes de design, usabilidade e organizagdo de fluxos,
garantindo que a proposta respondesse fielmente as necessidades identificadas no
ambiente institucional.

O levantamento bibliografico priorizou obras amplamente reconhecidas e
discutidas ao longo da formagdo académica da autora, como Engenharia de
Software, de Roger Pressman, e as publicagdes de Maxim. Esses autores fornecem

bases tedricas fundamentais sobre modelagem, prototipacéo, analise de requisitos e



boas praticas de desenvolvimento. A adocédo dessas referéncias permitiu embasar
de forma sdlida as decisbes tomadas ao longo do projeto e assegurou a aderéncia
do prototipo as diretrizes metodoldgicas da engenharia de software.

A autenticacdo dos usuarios foi planejada utilizando o e-mail institucional,
adotando os dominios @estudante.ifro.edu.br ou @ifro.edu.br, conforme praticas
modernas de verificagdo em sistemas web. O usuario informa seu e-mail e recebe
um cédigo de verificagdo de 6 digitos, garantindo que somente membros da
instituicdo tenham acesso ao sistema. Além disso, a retirada de objetos é vinculada
ao e-mail institucional, permitindo rastrear com precisdao quem solicitou ou retirou
cada item, alinhando-se as recomendacbes de controle e auditoria presentes em
modelos de gestdo de dados.

Para apoiar o desenvolvimento do protétipo no Figma, foi elaborado um
Diagrama de Classes em UML, utilizado como ferramenta de modelagem conceitual
para representar a estrutura logica do sistema, seus componentes e
relacionamentos. Esse diagrama serve para orientar tanto o planejamento das
funcionalidades quanto a organizagcdo dos dados, funcionando como um guia
estrutural para o restante do projeto.

A UML, conforme recomendam Pressman e Maxim (2021), facilita a
comunicagdo entre as camadas do projeto, reduz ambiguidades e assegura
consisténcia entre requisitos, interface e estrutura de dados. Para sua construcao,
foi utilizado o software Lucidchart, por oferecer recursos visuais claros e
compatibilidade com padrées UML.

Com base nesse diagrama, foram desenvolvidas as telas do sistema,
respeitando principios de UX/UI, hierarquia visual e navegacao intuitiva, garantindo

coeréncia entre o prototipo e seu modelo conceitual.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos ao longo do
desenvolvimento do Sisperdidos, bem como as analises e discussdes decorrentes
do presente estudo. Os resultados aqui descritos refletem tanto a construgao técnica
do prototipo, abrangendo diagramas, funcionalidades e fluxos de interface, quanto a
avaliacao critica desses artefatos, considerando boas praticas de engenharia de
software, usabilidade e aderéncia ao contexto institucional.

O diagrama de caso de uso representa, de forma visual e estruturada, as

principais interagdes entre os usuarios do sistema Sisperdidos e as funcionalidades



disponiveis. Esse modelo, amplamente recomendado pela UML, ajuda a
compreender o comportamento externo do sistema e os limites de atuagédo de cada
ator, conforme orientam Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005).

No diagrama, observa-se a presenca de dois atores principais: Usuario e
Administrador, cada um com permissdes distintas. O Usuario realiza ac¢des
essenciais como fazer cadastro, receber o cdédigo de verificacdo, efetuar login,
visualizar objetos registrados, cadastrar achados e reportar problemas. Ja o
Administrador, além de compartilhar algumas funcionalidades basicas, possui
privilégios ampliados, como gerenciar objetos, registrar retiradas, visualizar o
historico completo de itens e gerenciar relatorios de report enviados pelos usuarios.
Essa separacédo clara entre perfis evidencia o principio de controle baseado em
papéis (RBAC), importante para manter seguranga e coeréncia nas operagdes do
sistema (Sandhu et al., 1996).

A relacdo de inclusdo entre “Receber cédigo de verificacdo” e “Fazer
cadastro” representa um fluxo obrigatério, garantindo que apenas usuarios
autenticados com e-mail institucional prossigam com o processo, reforgando praticas

de autenticacdo segura.



Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

O diagrama de classes apresenta a estrutura fundamental do sistema
Sisperdidos, evidenciando as entidades principais, seus atributos e operacdes, bem
como os relacionamentos entre elas. Este tipo de diagrama, conforme definido pela
UML, fornece uma visdo estatica do sistema e auxilia no entendimento da
arquitetura e da logica de dominio, sendo amplamente utilizado como base para
implementagédo e documentacgéo técnica (Booch; Rumbaugh; Jacobson, 2005).

A classe Objetos representa o nucleo funcional do sistema, armazenando
informacdes essenciais como descricdo, local e data do encontro, foto e status. Ela
se relaciona diretamente com as classes StatusObjetos e Historico, refletindo o fluxo
real do processo de achados e perdidos. A associagao com StatusObjetos permite
controlar a situagao atual do item (retirado ou nao retirado), enquanto a relagdo com

Historico registra eventos e agdes administrativas, como retiradas e movimentagoes.



A classe Usuarios é responsavel por gerenciar as informagdes dos usuarios,
incluindo credenciais, tipo de usuario e métodos de autenticagdo. Essa separacao
entre usuarios e objetos segue o principio de modularidade, promovendo melhor
organizagdo e manutencdo, conforme defendido por Sommerville (2011). Além
disso, a presenga de métodos como ValidarEmail, Autenticar e AlterarSenha
demonstra a preocupagdo com seguranga e integridade dos dados, aspectos
reforcados por Pfleeger e Pfleeger (2015) como indispensaveis em sistemas que
tratam informacoes institucionais.

Portanto, o diagrama de classes consolida a estrutura Iégica do Sisperdidos,
servindo como referéncia principal para o desenvolvimento das funcionalidades, a

organizacao do banco de dados e a manutengao futura do sistema.

Figura 2 — Diagrama de Classes
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

O Diagrama Entidade—Relacionamento do protétipo apresenta a forma como
as informacgdes sao estruturadas no banco de dados, evidenciando como cada
entidade se relaciona com as demais. Esse tipo de modelagem, de acordo com
Elmasri e Navathe (2015), permite compreender a organizagao légica dos dados
antes de sua implementacdo, evitando redundancias e promovendo um desenho

mais consistente.



No modelo, a entidade Usuarios registra dados essenciais dos membros do
sistema, como e-mail institucional, tipo de usuario e credenciais de acesso. Em
paralelo, a entidade Objetos reune informagdes referentes ao item encontrado,
descricdo, local, foto e data; e mantém vinculos diretos com quem realizou o
cadastro. Embora funcionem de forma independente, Usuarios e Objetos se
conectam por chaves estrangeiras que asseguram a integridade das operagoes,
conforme recomendado por Date (2004) ao discutir a preservagao da coeréncia
entre tabelas.

A entidade StatusObjeto, por sua vez, atua como uma referéncia padronizada
para o estado atual do item. Por meio de um relacionamento de um-para-muitos, o
modelo garante que cada objeto possua apenas um status ativo, enquanto o mesmo
status pode ser compartilhado por diversos registros, caracteristica fundamental
para evitar inconsisténcias e preservar a normalizacdo dos dados, segundo Coronel
e Morris (2017).

Outra entidade importante € Historico, responsavel por armazenar
informagdes sobre agdes de retirada. Ela registra tanto o usuario que retirou o objeto
quanto aquele que confirmou o processo, além da data em que a agao ocorreu.
Diferentemente das demais relagdes, essa entidade conecta trés tabelas,
funcionando como um registro transacional que documenta eventos especificos
realizados no sistema.

Assim, o diagrama apresenta ndo apenas as entidades em si, mas também a
l6gica de interdependéncia entre elas, permitindo visualizar de que maneira o
sistema preserva a rastreabilidade, seguranga e integridade das informagdes ao

longo de seu funcionamento.



Figura 3 — Diagrama Entidade-Relacionamento (ER)

Usuarios | StatusObjeto
PK Id int I PK d int
Chave Emaillnstitucional |varchar(255) [}~ < Chave NomeDoStatus varchar(50)
Chave + TipoUsuario varchar(20) Chave CriadoEm datetime
Chave Senha varchar(255) Chave AtualizadoEm datetime
Chave CriadoEm datetime A
Chave AtualizadoEm datetime )
Historico
PK Id int Objetos
FK Objetold int PK td int
FK RetiradoPorld int — Chave Descricao varchar(255)
FK RegistradoParld  |int Chave LocalEncontro varchar(255)
Chave DataRetirada datetime Chave DataEncontro datetime
Chave CriadoEm datetime Chave FotoUr! Varchar(255)
Chave AtualizadoEm datetime ) . Statusld ?nt
FK CadastradoPorld |int
Chave CriadoEm datetime
Chave AtualizadoEm datetime

Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

Para a construgdo do modelo logico do banco de dados, foi utilizada a
ferramenta DrawSQL, uma plataforma online voltada especificamente para a criagéo
de diagramas de entidades, relacionamentos e estruturas logicas de tabelas. O uso
dessa ferramenta trouxe maior clareza visual ao projeto, permitindo organizar
tabelas, atributos, chaves primarias, chaves estrangeiras e cardinalidades de
maneira dinamica e colaborativa.

Além de sua interface intuitiva, a ferramenta oferece recursos que facilitam
ajustes nos tipos de dados, alteragbes de relacionamentos e visualizagéo
abrangente da arquitetura do banco, reduzindo ambiguidades e fortalecendo a
comunicagado entre os integrantes do desenvolvimento, aspecto ressaltado por
Elmasri e Navathe (2015) ao destacar o papel das ferramentas visuais na precisao
da modelagem de dados.

O modelo logico elaborado no DrawSQL transforma a estrutura conceitual do
sistema em uma representacdo mais proxima da implementacdo em um SGBD
relacional. Ele detalha tabelas, atributos, tipos de dados e cardinalidades, permitindo
compreender como as informagdes serao armazenadas, associadas e mantidas com

integridade ao longo do funcionamento do sistema. Para Coronel e Morris (2017),



essa fase é fundamental, pois estabelece uma transicdo organizada entre a
modelagem conceitual e a implementacdo fisica, evitando inconsisténcias
estruturais.

No modelo, a tabela Usuarios concentra informacdes essenciais dos perfis
cadastrados, como e-mail institucional, nome, senha e tipo de usuario. A adog¢ao de
tipos varchar, enum e datetime garante flexibilidade sem comprometer a integridade
dos dados. A relacdo entre Usuarios e Itens evidencia que cada item deve ser
obrigatoriamente associado ao usuario responsavel pelo seu cadastro, enquanto um
unico usuario pode registrar multiplos itens, estrutura que favorece rastreabilidade e
transparéncia.

A tabela Itens armazena informagbes referentes aos objetos encontrados,
como nome, descricao, local e data do encontro, além do status do item. O uso de
enum para representar o status restringe as possibilidades de valores e reduz
inconsisténcias. Cada item também contém o campo id_usuario_cadastrou,
reforgando o vinculo direto com o responsavel pelo registro.

Ja a tabela Retirada_Iltens atua como um registro transacional, documentando
as retiradas dos objetos. Ela armazena quem realizou a retirada, qual administrador
validou a acdo e a data do evento. Seu relacionamento com as tabelas Usuarios e
Itens reflete processos reais do sistema, permitindo multiplas retiradas vinculadas a
um item (0,n), mas garantindo validagdo obrigatoria por um administrador (1,1),
pratica alinhada as recomendagdes de Elmasri e Navathe (2015) para sistemas que

exigem controle e auditoria.



Figura 4 —
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

Na Figura 5, é importante destacar que o protoétipo prioriza a construcéo de

uma interface visual clara, intuitiva e alinhada ao padrdo ja utilizado pela
comunidade académica. A elaboracado das telas foi realizada no Figma, ferramenta
escolhida devido a familiaridade da graduanda com a plataforma, o que possibilitou
maior agilidade no processo de criacdo e refinamento visual do sistema.

O design adotado segue uma estética semelhante a do SUAP, aproveitando a
familiaridade dos usuarios com esse sistema institucional. A paleta de cores em tons
de verde refor¢ca a identidade visual do IFRO, garantindo coeréncia com o tema
oficial da instituicdo e contribuindo para uma experiéncia visual unificada e
reconhecivel.

Nessa tela, o acesso ocorre por meio do e-mail institucional e senha do
usuario, seguindo o principio de “proximidade e reconhecimento” apontado por
Nielsen (1994). Além disso, o sistema identifica automaticamente o tipo de acesso
com base no dominio do e-mail: enderegos terminados em @estudante.ifro.edu.br
sao reconhecidos como usuarios comuns, enquanto e-mails com o dominio
@ifro.edu.br s&o classificados como administradores. Essa distingdo automatizada
nao so facilita o controle de permissdes, como também contribui para a seguranga

do sistema. Esse cuidado busca ndo apenas tornar o uso do sistema mais acessivel,



mas também transmitir profissionalismo e aderéncia ao ambiente educacional em

que sera aplicado.

Figura 5 —Tela de Login
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

A tela de cadastro permite que novos usuarios criem sua conta dentro do
sistema utilizando o e-mail institucional fornecido pelo IFRO. A interface apresenta
campos para e-mail, senha, confirmacgéo de senha e o codigo de verificagao enviado
automaticamente ao e-mail do usuario.

Além disso, a tela utiliza feedback visual imediato como a mensagem “Codigo
enviado ao seu e-mail!” reforgcando o principio de visibilidade e status do sistema, de
Nielsen (1994).

A organizagcdo dos campos segue recomendacgdes de usabilidade de Garrett
(2011), garantindo um fluxo linear, simples e sem distragdes, reduzindo erros de
preenchimento e aumentando a eficiéncia do cadastro.

O design limpo e com espagamento adequado facilita a leitura e interagao,
especialmente para estudantes e servidores com diferentes niveis de familiaridade

tecnoldgica.



Figura 6 — Tela de Cadastro
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

A sétima tela apresenta o processo de validagdo do cédigo de acesso, etapa
essencial para garantir a seguranga do cadastro e confirmar que o usuario realmente
possui um e-mail institucional ativo. Apds preencher o endereco eletrénico na etapa
anterior, o sistema envia automaticamente um cddigo numérico para o e-mail
informado. Esse cédigo funciona como um verificador de identidade, impedindo
cadastros indevidos e assegurando que apenas membros da instituicdo tenham
acesso ao Sisperdidos. Ao inserir 0 cddigo recebido e confirma-lo, o usuario finaliza
sua autenticacéo inicial e esta apto a prosseguir para a criagao de sua conta dentro

da plataforma.



Figura 7 — Tela de Confirmacao de Cédigo
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

A tela de listagem apresenta todos os itens cadastrados como encontrados na
instituicdo, organizados de forma clara e visualmente hierarquizada para facilitar a
busca do usuario. O layout utiliza cartdes individuais contendo imagem, descri¢ao,
data do achado e o status de retirada do objeto, permitindo que o usuario identifique
rapidamente informagdes relevantes. A presenca do menu lateral fixo reforca a
consisténcia da navegagcdo e mantém o usuario sempre orientado no fluxo do
sistema, pratica recomendada por Nielsen (1994) no principio de consisténcia e
padroes.

Além disso, a interface prioriza elementos visuais simples e cores
padronizadas em tons de verde, mantendo a identidade visual do IFRO e reduzindo
a carga cognitiva do usuario, ponto enfatizado por Lidwell, Holden e Butler (2010),
quando destacam que a familiaridade e a previsibilidade visual contribuem para
interacdes mais eficientes. A opgao de busca no topo da tela também segue
diretrizes de usabilidade para sistemas com grande volume de informagdes,
permitindo que o usuario localize itens especificos com rapidez, conforme sugerido

por Morville e Rosenfeld (2006) ao tratar de arquitetura da informacéo e



encontrabilidade.

Embora todos os usuarios, tanto comuns quanto administradores, tenham
acesso a tela de listagem, somente o administrador visualiza o botao “Detalhes”, que
da acesso as fungdes de gerenciamento do item. Dessa forma, a tela mantém uma
experiéncia inclusiva para todos, ao mesmo tempo em que preserva a seguranga € o

controle das operagdes administrativas.

Figura 8 — Tela de Listagem de Objetos Encontrados

é Q Buscar

| Descri¢do: Guarrafinha de Agua

Data do encontro: 20/10/2025
. N
Sisperdidos
D obits Descriggo: Chaves
Data do encontro: 01/10/2025 -
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O Reportar Problema
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Descri¢do: Agenda com nome
Data do encontro: 15/09/2025

Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

Esta tela é destinada exclusivamente aos administradores e reune todas as
ferramentas necessarias para o controle completo de um item cadastrado no
sistema. Nela, o administrador pode visualizar informagdes detalhadas sobre o
objeto, como descrigédo, data e local do encontro, status atual e dados do usuario
que realizou o registro.

Além disso, a interface permite registrar a retirada do item, incluindo um
campo especifico para definir a data em que a retirada ocorrera. Esse recurso
garante que o processo seja devidamente documentado e evita inconsisténcias no

histérico do sistema. Para completar o registro, o administrador também informa o



e-mail da pessoa que fara a retirada, assegurando rastreabilidade e identificagéo
correta do responsavel.

A tela ainda oferece um campo para observagdes adicionais, permitindo
anotar qualquer informagédo relevante ao processo. Nos controles inferiores, o
administrador pode finalizar a retirada, editar as informagdes do item ou excluir o
objeto, caso necessario. Essas funcionalidades proporcionam flexibilidade e
controle, mantendo o banco de dados sempre atualizado e alinhado ao fluxo real de

achados e perdidos.

Figura 9 — Tela de Gerenciamento de Item (Visdo do Administrador)
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

A tela de cadastro de objetos permite que o usuario registre novos objetos
encontrados dentro da instituicdo, fornecendo informagdes essenciais para que o
item possa ser identificado e posteriormente devolvido ao seu dono. O formulario
inclui campos obrigatérios como descrigao, local e data do achado, foto do item e
identificacdo do responsavel pelo registro. A organizagdo em blocos estruturados
segue o principio de estética e design minimalista descrito por Nielsen (1994),

reduzindo distragdes e permitindo que o usuario mantenha o foco na tarefa principal.



A utilizacdo de rétulos claros, espagamento adequado e campos
padronizados contribui para a facilidade de compreensdao e preenchimento,
alinhando-se ao que Lidwell, Holden e Butler (2010) destacam sobre o principio da
clareza: quanto mais direta a apresentacédo das informagdes, menor o risco de erros
durante a interagdo. Além disso, o uso consistente da paleta de tons verdes mantém
a identidade visual do IFRO e reforga a unidade estética do sistema, promovendo
familiaridade e confianga do usuario, aspectos essenciais para interfaces
institucionais. Ao final do processo, a confirmagao visual de sucesso reforca o
feedback imediato recomendado em diretrizes de usabilidade, assegurando ao

usuario que sua acgao foi realizada corretamente.

Figura 10 — Tela de Cadastro de Itens Encontrados
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

A tela de historico apresenta um registro completo de todos os objetos
cadastrados no sistema, funcionando como uma ferramenta administrativa de
controle e rastreamento. Esse modulo € acessivel apenas aos administradores,
garantindo que apenas usuarios autorizados possam visualizar informagdes mais

sensiveis, como datas de cadastro, responsaveis pelo registro e status de retirada



dos itens, pratica alinhada as recomendagbes de seguranga e controle de acesso
destacadas por Pfleeger e Pfleeger (2015).

A interface organiza os dados em uma tabela estruturada, permitindo ao
administrador filtrar os itens por status (“Todos”, “N&o retirado” e “Retirado”) e
realizar buscas diretas pelo nome do objeto. Esse tipo de organizagcdo segue o
principio de visibilidade do estado do sistema (Nielsen, 1994), oferecendo ao
administrador uma visao clara e atualizada da situagao de cada item. Além disso, a
estruturagao tabular facilita comparagdes e auditorias, conforme apontam Morville e
Rosenfeld (2006) ao discorrer sobre encontrabilidade e arquitetura da informagao.

O uso consistente da paleta institucional e do menu lateral reforca a
identidade visual do sistema, reduzindo a carga cognitiva do usuario e mantendo a
coeréncia entre todas as telas, caracteristica destacada por Lidwell, Holden e Butler

(2010) como essencial para promover interfaces mais intuitivas e seguras.

Figura 11 — Tela de Histdérico de Objetos(Visdo do Administrador)
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Fonte: elaborado pelo autora, 2025.



A tela de “Reportar Problema” oferece ao usuario um canal direto para relatar
falhas técnicas, inconsisténcias, erros de uso ou sugestdes de melhoria dentro do
sistema Sisperdidos. A presenca desse recurso refor¢ca o principio de ajuda e
documentagdo proposto por Nielsen (1994), assegurando que o usuario tenha
suporte mesmo quando o sistema nao se comporta conforme o esperado. O
formulario inclui campos essenciais, como descricdo do problema, data e hora do
ocorrido e identificagdo do usuario, possibilitando que a equipe administradora
receba informag¢des completas e contextualizadas para diagnostico eficiente.

Além disso, a opgdo de anexar imagens segue boas praticas de design
centrado no usuario ao permitir evidéncias visuais do erro, facilitando a analise e
reduzindo ambiguidades, abordagem alinhada ao que Preece, Rogers e Sharp
(2015) destacam sobre a importancia de multiplas fontes de informacédo para
compreender a experiéncia do usuario. A interface mantém o padrdo visual das
demais telas, utilizando tons de verde e estrutura limpa, promovendo consisténcia
estética e reduzindo a carga cognitiva, conforme sugerido por Lidwell, Holden e
Butler (2010). Assim, esta tela contribui para a manutengéo continua e evolugéo do

sistema, fortalecendo sua confiabilidade e usabilidade ao longo do tempo.

Figura 12 — Tela de Reportar
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@ Reportar Problema ‘ g ‘

Nome / E-mail do usudrio: *

Anexo:

‘ @ Enviar foto | ‘

Enviar relatério

Fonte: elaborado pelo autora, 2025.



A tela “Minhas Informagdes” permite que o usuario visualize e atualize seus
dados pessoais dentro do sistema. Nela, sdo exibidos o e-mail institucional
cadastrado e o campo de senha, onde possibilita ao usuario realizar alteracdes
sempre que necessario. A interface foi projetada para ser simples e direta,
oferecendo um ambiente seguro para edi¢gao de dados sensiveis. O botao de “Mudar
senha?” facilita o acesso a fungdo de troca de credenciais, enquanto o botéo
“Salvar” confirma as alteragbes realizadas. A organizagdo dos elementos e 0 uso
das cores seguem o padrdo visual adotado nas demais telas, garantindo

continuidade, coeréncia e facilidade de navegag¢ao em todo o sistema.

Figura 13 — Tela de Perfil

Minhas informacdes

E-mail:
teste@ifro.edu.br

Mudar senha?

Salvar

Fonte: elaborado pelo autora, 2025.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do protétipo do Sisperdidos permitiu analisar de forma
pratica como a tecnologia pode contribuir para a organizacdo e eficiéncia do
processo de achados e perdidos no ambiente académico. O protétipo elaborado no

Figma demonstra que a adogao de interfaces intuitivas, baseadas em boas praticas



de UX/Ul e nos principios de usabilidade discutidos na literatura, pode tornar o
sistema acessivel e funcional para todos os perfis da comunidade institucional.

A aplicagado de conceitos de engenharia de software, aliada a modelagem em
UML e a estruturagéo légica do banco de dados, garantiu coeréncia entre requisitos,
fluxo de navegacgao e representagao visual do sistema.

O estudo de caso realizado no contexto do IFRO mostrou que a auséncia de
padronizagao e de ferramentas adequadas compromete a transparéncia e a
agilidade na devolucéo de pertences. O protétipo apresentado responde diretamente
a essa necessidade, oferecendo uma base sdlida para uma futura implementagao
real.

Além disso, este trabalho abre perspectivas de continuidade. No futuro, a
intencdo € reunir uma equipe de desenvolvimento, aproximadamente trés pessoas,
para dar sequéncia ao projeto, transformando o prot6étipo em um sistema web
completo e, posteriormente, estendendo-o também para plataformas mobile. Essa
evolugdo permitira ampliar o alcance da solugdo e torna-la ainda mais pratica,
moderna e integrada ao cotidiano académico.

Assim, o Sisperdidos se configura como uma proposta viavel, relevante e com
potencial de expansao, contribuindo para a melhoria da experiéncia dos usuarios e
fortalecendo a cultura de organizagdo e responsabilidade dentro da instituicdo. O
projeto demonstra maturidade técnica e abre caminho para aprimoramentos que
podem transformar o sistema em uma ferramenta permanente no ambiente

educacional.
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