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PROTOTIPO DE SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE DEMANDAS URBANAS:
ANALISE E APLICAGAO PARA A CIDADE DE PORTO VELHO

RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo analisar e propor um protétipo de
sistema de gerenciamento de demandas urbanas voltado para a cidade de Porto Velho,
Rondénia. A pesquisa € de natureza qualitativa, com carater exploratério e descritivo,
e concentra-se na avaliagao de requisitos de usabilidade aplicados a interagédo entre
cidadaos e 6rgaos publicos. Foram analisadas plataformas existentes, como COLAB,
156 (S&o José dos Campos) e NYC 311 (Nova lorque), a fim de identificar boas prati-
cas e limitagdes. Com base nesses estudos, foram levantados os requisitos do sistema,
modelados por meio de diagramas UML (casos de uso e classes), além do desenvolvi-
mento de um protétipo de interface utilizando a ferramenta Figma. O sistema proposto
visa centralizar o registro, acompanhamento e resposta as demandas urbanas, pro-
movendo maior eficiéncia, transparéncia e acessibilidade com o desenvolvimento de
solugdes digitais voltadas a gestao publica municipal.

PALAVRAS-CHAVE: Demandas urbanas. Analise de sistemas. Usabilidade. UML. Pro-
tétipo. Gestao publica.

ABSTRACT: This study aims to analyze and propose a prototype of an urban demand
management system for the city of Porto Velho, Rondénia. The research follows a qua-
litative approach, with an exploratory and descriptive character, focusing on the eva-
luation of usability requirements applied to the interaction between citizens and public
agencies. Existing platforms, such as COLAB, 156 (S&o José dos Campos), and NYC
311 (New York City), were analyzed to identify best practices and limitations. Based on
these studies, system requirements were defined and modeled using UML diagrams
(use case and class diagrams), in addition to the development of an interface prototype
using the Figma tool. The proposed system aims to centralize the registration, monito-
ring, and response to urban demands, promoting greater efficiency, transparency, and
accessibility through the development of digital solutions for municipal public manage-
ment.

KEYWORDS: Urban demands. Systems analysis. Usability. UML. Prototype. Public
management.



1 INTRODUGAO

De acordo com Fernandes (2011), a falta de planejamento e gerenciamento ur-
bano € um dos principais fatores que contribuem para a precariedade da infraestrutura
dos municipios brasileiros. Essa deficiéncia impacta diretamente a qualidade de vida
dos cidadaos, que, privados de uma infraestrutura adequada, também acabam sendo
privados do pleno usufruto dos bens publicos pelos quais pagam impostos.

Sistemas de gerenciamento de demandas urbanas tém sido adotados em ci-
dades ao redor do mundo com o objetivo de facilitar a comunicag¢ao entre cidadaos e
orgaos publicos. Essas plataformas permitem o registro e 0 acompanhamento de pro-
blemas de infraestrutura e manutengao urbana, oferecendo um canal mais eficiente
para a resolugao de demandas. Entre as solu¢gdes mais conhecidas esta a plataforma
COLAB, que se destaca no Brasil como uma ferramenta que centraliza o envio de
demandas urbanas, permitindo que os cidaddos se comuniquem diretamente com as
prefeituras para relatar problemas como buracos nas ruas, falhas na iluminacéo pu-
blica e deficiéncias na coleta de lixo. O COLAB também oferece funcionalidades que
permitem aos usuarios acompanhar o status de suas solicitagcdes e interagir com outras
demandas em sua regido, promovendo maior transparéncia e engajamento civico.

Além do COLAB, varias cidades, tanto no Brasil quanto no exterior, ttm desen-
volvido sistemas proprios para gerenciar demandas urbanas. Por exemplo, a cidade
de Sao José dos Campos conta com o 156 um aplicativo onde permite aos cidadaos
registrar pedidos de servigos publicos. Ja a cidade de Nova lorque possui 0 sistema
NYC 311, que centraliza as demandas de manutencgao e problemas publicos em uma
unica plataforma acessivel via telefone, aplicativo movel e website. Esses sistemas
oferecem vantagens importantes, como a centralizagdo das demandas, o que facilita
tanto para o cidaddo quanto para o governo, além da possibilidade de acompanhar o
progresso das solicitagdes, promovendo uma relagdo de maior transparéncia entre a
administracdo publica e a populagdo. No entanto, um dos desafios comuns a essas
plataformas é garantir a integracado entre diferentes 6rgaos publicos, principalmente
quando ha varias entidades envolvidas em diferentes areas de servicos. Essa falta de
integracédo pode gerar atrasos ou duplicidade no processamento de demandas, com-
prometendo a eficiéncia do sistema.

Nos ultimos anos, Porto Velho, capital do estado de Ronddnia, testemunhou um
rapido crescimento populacional. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Esta-
tistica (2022), o crescimento populacional da cidade aumentou 7,4% em comparagao
ao ano de 2010, alcangando um total de aproximadamente 460.434 habitantes em 2022.
Esse crescimento exponencial trouxe consigo novos desafios, incluindo a necessidade
de modernizar a infraestrutura e a manutencao urbana. A cidade, outrora conhecida



por seu charme rural, agora se destaca como um polo econémico e cultural em cres-
cimento. A eficiéncia na manutencao de ativos publicos, como postes de iluminacéo,
ruas e parques, tornou-se fundamental para garantir a qualidade de vida da populagéo,
a seguranga da infraestrutura urbana e a atratividade da cidade.

Atualmente, a gestdo de demandas de manutengéo urbana em Porto Velho é
realizada de maneira descentralizada, sendo distribuida entre diferentes 6rgaos, cada
um responsavel por demandas especificas. Entre os principais érgéaos envolvidos es-
tdo a Secretaria Municipal de Saneamento e Servigos Basicos (SEMUSB), a Empresa
de Desenvolvimento Urbano (EMDUR), a Companhia de Agua e Esgoto (CAERD) e
a Energisa, cada um com a incumbéncia de atender demandas especificas, como ilu-
minagao publica, saneamento e fornecimento de agua e energia. Cada um desses 6r-
gaos dispbe de canais proprios para receber as solicitagbes dos cidadaos. Por exem-
plo, a EMDUR oferece, em seu site oficial, uma funcionalidade dedicada ao registro
de demandas relacionadas a manuteng¢ao da iluminagéo publica. Da mesma forma, a
SEMUSB disponibiliza, em seu site, uma ferramenta que permite aos cidadaos repor-
tar problemas como limpeza urbana e coleta de residuos, além de oferecer contatos
telefbnicos e por e-mail. A CAERD, por sua vez, opera com um sistema de atendi-
mento virtual via chatbot, que visa automatizar o processo de triagem das demandas
e encaminha-las ao setor responsavel.

No entanto, essa abordagem fragmentada apresenta uma série de desafios. Pri-
meiramente, a descentralizacdo dos canais de atendimento dificulta o processo para
os cidadaos, que frequentemente se deparam com duvidas sobre a qual 6rgdo devem
direcionar suas demandas. A auséncia de um canal centralizado compromete a trans-
paréncia e a visibilidade do processo, uma vez que os cidadaos nao tém uma visao
clara sobre o status de suas solicitagdes ou das demandas gerais da cidade. Sem um
sistema integrado e eficiente para gerenciar essas demandas, a qualidade dos servigos
prestados e a satisfagdo dos cidadaos podem ser significativamente comprometidas.

O objetivo geral deste trabalho é analisar, do ponto de vista da usabilidade,
como um sistema de gerenciamento de demandas de manutenc&o urbana pode aten-
der aos requisitos de interacéo usuario-sistema de forma eficiente e eficaz, garantindo
uma melhor experiéncia para seus usuarios e facilitando a comunicagao com os 6rgaos
responsaveis. Como objetivos especificos, buscam-se: (i) estudar sistemas existentes
de gerenciamento de demandas urbanas; (ii) levantar os requisitos essenciais para
a usabilidade do sistema; (iii) descrever as funcionalidades e especificagcbes técnicas
do sistema; e (iv) identificar de que maneira os requisitos de usabilidade contribuem
para a eficiéncia e eficacia na gestdo das demandas urbanas, propondo um plano de
implementagédo baseado nas necessidades levantadas.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Produtos de software estdo presentes em todos os momentos de nossas vi-
das. Diariamente, mesmo sem nos darmos conta, entramos em contato com diferen-
tes tipos de software (Reinehr, 2020). Segundo Pressman e Maxim (2021), o software
€ o0 elemento-chave na evolugao de produtos e sistemas baseados em computador
e uma das mais importantes tecnologias no cenario mundial. A Engenharia de Soft-
ware, nesse sentido, utiliza processos, métodos e ferramentas que facilitam o desen-
volvimento de sistemas complexos com qualidade e no prazo previsto. Essa disciplina
abrange cinco atividades estruturais principais: comunicagao, planejamento, modela-
gem, construgao e entrega, aplicaveis a todos os projetos de software, o que permite
uma abordagem organizada e sistematica no desenvolvimento de solugdes eficazes
(Pressman; Maxim, 2021).

O desenvolvimento de projetos de software apresenta complexidades desde as
fases iniciais, especialmente no que diz respeito a definicdo de requisitos. Segundo
Reinehr (2020), um requisito € caracterizado como uma condig&o ou capacidade ne-
cessaria para que um usuario possa resolver um problema ou atingir um objetivo. Além
disso, pode ser descrito como uma condi¢do que um sistema deve atender para cum-
prir um contrato ou especificagdo. A mesma autora destaca ainda que o ciclo de vida
de um produto de software abrange diversas etapas pelas quais o produto passa ao
longo de sua existéncia.

O ciclo de vida de um produto de software ¢é tradicionalmente dividido em qua-
tro etapas principais: concepcéao, desenvolvimento, manutencao e descontinuacéo. Na
fase de concepcgéo, identifica-se a necessidade de um novo software e analisa-se a
viabilidade de sua construgcdo. Durante essa etapa, os requisitos iniciais séo estabe-
lecidos como objetivos de negocio de alto nivel, que posteriormente s&o detalhados
em requisitos funcionais. Além disso, € comum que surjam requisitos de projeto e de
processo, 0s quais podem restringir o escopo e influenciar a forma como o projeto sera
desenvolvido (Pressman; Maxim, 2021; Sommerville, 2019).

A etapa de desenvolvimento engloba todas as atividades necessarias para a
producao do software, incluindo a engenharia de requisitos, analise, design, imple-
mentacao, testes e implantagdo. Apds a defini¢ao inicial do escopo, as atividades de
engenharia de requisitos s&o intensificadas, levando ao design da solugéo e a defini-
cao da arquitetura do sistema (Pfleeger; Atlee, 2010; Wiegers; Beatty, 2013). Essas
atividades sao fundamentais para garantir que o software atenda as necessidades dos
stakeholders e seja construido de forma eficiente e sustentavel.

A fase de manutencao representa a maior parte do tempo de vida de um soft-
ware. Assim que a primeira funcionalidade é implementada, comegam as solicitacdes



de mudangas, que podem incluir corregdes de bugs — falhas ou defeitos inesperados
que afetam o funcionamento do software —, demandas legais ou melhorias. A rastre-
abilidade dos requisitos é essencial para analisar o impacto dessas solicitagcoes. Por
fim, a descontinuagéo ocorre quando um software ndo atende mais as suas finalidades.
Essas fases sao fundamentais para garantir que o software atenda as necessidades
dos usuarios ao longo de sua vida util (Reinehr, 2020).

Um processo de software define a abordagem adotada conforme um software &
elaborado pela Engenharia de Software. Entretanto, a Engenharia de Software também
engloba tecnologias que fazem parte do processo — métodos técnicos e ferramentas
automatizadas (Pressman; Maxim, 2021). Nesse contexto, a UML (Unified Modeling
Language, ou Linguagem de Modelagem Unificada) desempenha um papel essencial,
pois fornece uma notagao robusta para a modelagem de sistemas orientados a objetos
e estabelece um padrao tanto para a modelagem de requisitos quanto para a de pro-
jetos. Segundo Fowler (2005), a UML é uma familia de notagdes graficas, sustentada
por um metamodelo Unico, que facilita a descrigdo e o design de sistemas de software,
especialmente aqueles desenvolvidos com o estilo orientado a objetos.

Segundo Fowler (2005), a UML pode ser utilizada de trés maneiras principais:
como esbogo, projeto e linguagem de programagédo. O uso mais comum da UML é
como esbogo, onde os desenvolvedores a utilizam para comunicar aspectos de um
sistema, seja no desenvolvimento inicial ou na engenharia reversa. Os esbogos sao
informais e dindmicos, focando na comunicacao de ideias e problemas especificos,
muitas vezes facilitados por ferramentas simples, como quadros brancos. Por outro
lado, a UML como projeto se concentra na completude, criando um modelo detalhado
que pode ser seguido por programadores.

Segundo Pressman (2016), os diagramas de casos de uso tém como objetivo
descrever as interagdes entre os usuarios e o sistema, identificando as principais fun-
cionalidades que este deve oferecer. O diagrama de classes define a estrutura do sis-
tema, representando suas principais classes, atributos, métodos e os relacionamentos
entre elas. Essa modelagem é essencial para a implementagao do sistema, servindo
como um guia para os desenvolvedores. Ja o diagrama de sequéncia representa o
fluxo de interacdes entre os usuarios e o sistema ao longo do tempo, detalhando como
as funcionalidades sao executadas. Ele € composto por objetos, como os usuarios, o
sistema e o banco de dados, além das mensagens trocadas entre eles para garantir
o funcionamento adequado do processo. Esse método requer ferramentas mais so-
fisticadas para gerenciar os detalhes e € comum em contextos de engenharia onde
desenhos técnicos s&o necessarios. A diferenga entre esbogos e projetos reside no
fato de que os esbocgos sao deliberadamente incompletos e exploratérios, enquanto
os projetos sao definitivos e visam simplificar a programacao.



De acordo com Sommerville (2019), a UML pode ser utilizada ndo apenas como
ferramenta de modelagem, mas também como uma linguagem de programagao em
contextos de engenharia dirigida por modelos (Model-Driven Engineering). Nessa abor-
dagem, os diagramas séo elaborados de forma tdo completa e detalhada que podem
ser compilados diretamente em codigo executavel por ferramentas especificas, tor-
nando o modelo e o cédigo-fonte praticamente indistinguiveis e dispensando a neces-
sidade de engenharia reversa. Essa aplicagédo, conforme destaca o autor, exige ferra-
mentas sofisticadas para gerenciar os detalhes e assegurar a integridade do sistema.
Assim, a UML demonstra sua versatilidade, sendo capaz de atuar desde a comunica-
cao informal entre equipes até a construgcao automatizada de sistemas complexos.

Além dos aspectos técnicos e metodolégicos da Engenharia de Software, a
usabilidade € um fator critico para o sucesso de sistemas interativos. Segundo Nielsen
(1994), a usabilidade refere-se a facilidade com que os usuarios podem aprender e
utilizar um sistema para atingir seus objetivos de forma eficiente, eficaz e satisfatoria.
A usabilidade é especialmente relevante em sistemas de gerenciamento de deman-
das urbanas, onde a interagédo entre cidadaos e 6rgéaos publicos deve ser intuitiva e
transparente. Nielsen (1994) propds um conjunto de 10 heuristicas de usabilidade, que
sao principios gerais para avaliar e melhorar a qualidade da interagdo entre usuarios
e sistemas. Essas heuristicas incluem:

» Visibilidade do Status do Sistema: O sistema deve informar ao usuario o que esta
acontecendo, por meio de feedbacks claros e em tempo real.

» Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real: O sistema deve utilizar lin-
guagem e conceitos familiares ao usuario, seguindo convengdes do mundo real.

» Controle e Liberdade para o Usuario: O sistema deve permitir que o usuario des-
faca acoes ou retorne a etapas anteriores.

» Consisténcia e Padrdes: O sistema deve seguir padrdes consistentes de design
e funcionalidade.

* Prevencao de Erros: O sistema deve evitar que o usuario cometa erros, por meio
de validagdes e mensagens de alerta.

» Reconhecimento em vez de Memorizacdo: O sistema deve minimizar a neces-
sidade de o usuario memorizar informagdes, exibindo opc¢des e instrugdes de
forma clara.

* Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: O sistema deve atender tanto a usuarios inici-
antes quanto a experientes, oferecendo atalhos e personalizacées.



+ Estética e Design Minimalista: O sistema deve evitar informagdes desnecessa-
rias, focando no que é relevante para o usuario.

 Auxilio aos Usuarios para Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar Erros: O sis-
tema deve fornecer mensagens de erro claras e sugestdes para corregéo.

» Ajuda e Documentacgéo: O sistema deve oferecer ajuda e documentagao de facil
acesso, mesmo que n&o seja necessaria com frequéncia.

Tais heuristicas sdo amplamente utilizadas na avaliagao de interfaces de usua-
rio, permitindo identificar problemas de usabilidade e propor melhorias. Conforme des-
tacado por Shneiderman e Plaisant (2016), a aplicagao destes principios resulta em
sistemas mais intuitivos e eficientes, aumentando a satisfacdo dos usuarios e redu-
zindo custos de treinamento e suporte.

3 METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, com
carater exploratorio e descritivo. A pesquisa visa analisar solugdes praticas para um
sistema de gerenciamento de demandas urbanas para a cidade de Porto Velho. A na-
tureza exploratéria e descritiva justifica-se pela necessidade de compreender o cenario
atual e descrever as caracteristicas necessarias para um sistema eficiente e acessivel.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa exploratéria para identificar diversos
sistemas de gerenciamento de demandas urbanas ja existentes, tanto em ambito na-
cional quanto internacional. Essa etapa envolveu conversas informais com um grupo
de colegas de trabalho da area de tecnologia, a fim de reunir sugestdes e percepgdes
sobre sistemas similares.

Na sequéncia, procedeu-se a analise comparativa dos sistemas COLAB, apli-
cativo 156 (Sao José dos Campos) e NYC 311 (Nova lorque). A analise foi realizada
com base na usabilidade, na forma como os sistemas se relacionam com os usuarios
€ Nna maneira como 0s 0rgaos responsaveis respondem as demandas registradas. As-
pectos como interface, fluxo de comunicagao e categorizagdo de demandas também
foram observados.

Com base nas analises realizadas, foram definidas as funcionalidades neces-
sarias para o sistema proposto. Para representar essas funcionalidades e os requisitos
do sistema, foram elaborados os diagramas de casos de uso e diagrama de classes,
utilizando a Linguagem de Modelagem Unificada (UML). Esses diagramas possibili-
taram visualizar de forma clara as interagcdes entre usuarios e sistema, as estruturas
das classes e os fluxos de operagao. Por fim, foi desenvolvido um protétipo de inter-
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face utilizando a ferramenta Figma, com o objetivo de representar as telas principais
do sistema proposto e demonstrar a navegacao entre suas funcionalidades. O proto-
tipo priorizou a experiéncia do usuario e a facilidade de uso, servindo como base para
validagao do conceito e para futuras implementagdes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados os resultados e discussdes originados do pre-
sente estudo.

4.1 Estudo de Sistemas Existentes de Gerenciamento de Demandas Urbanas

A analise comparativa de plataformas de gestao de demandas urbanas foi reali-
zada com base em trés sistemas: COLAB, “156 ” (Sdo José dos Campos) e “NYC 3117
(Nova lorque). O COLAB, uma plataforma brasileira, permite aos cidad&os registrar
demandas urbanas e acompanhar o status das transacoes, utilizando “gamificacao”
para incentivo a participagao. O “156”, aplicativo da prefeitura de Sao José dos Cam-
pos, centraliza o registro e o acompanhamento de demandas, proporcionando maior
eficiéncia na gestdo urbana. Ja o “NYC 3117, plataforma da prefeitura de Nova York,
integra varios orgaos publicos e oferece diversos canais de registro, como telefone,
site e aplicativo, agilizando a resolugao de problemas.

A avaliacao desses sistemas foi realizada com base nas heuristicas de usabi-
lidade de Nielsen (1994), permitindo identificar boas praticas e oportunidades de me-
Ihoria. O COLAB se destaca pela visibilidade do status do sistema, garantindo trans-
paréncia e atualizagao continua das demandas. O “156”, embora eficiente, poderia
aprimorar a prevencao de erros, incluindo validagdes em tempo real. O “NYC 3117,
por sua vez, segue padrdes consistentes de design, facilitando a navegagéo e promo-
vendo uma experiéncia mais intuitiva para os usuarios. Além disso, estudos apontam
que a falta de integragao entre 6rgaos publicos, como observada no “156”, pode gerar
atrasos no processamento de demandas. Em contrapartida, plataformas como o CO-
LAB demonstram resultados positivos na participagédo cidada e na transparéncia da
gestao publica.

Com base na analise dos sistemas existentes, foi possivel identificar praticas
praticas e desafios que influenciam a eficiéncia das plataformas. A visibilidade do sta-
tus no COLAB e a consisténcia do “NYC 311" sdo exemplos de abordagens bem-
sucedidas, enquanto a falta de interoperabilidade entre érgédos publicos permanece
como um obstaculo significativo. Esses insights poderao servir como referéncia para
o desenvolvimento do sistema proposto, garantindo que ele atenda as necessidades
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dos usuarios e supere as limitacdes das solugdes atuais.

4.2 Descrigao das Funcionalidades e Especificagées Técnicas do Sistema

Esta sec¢ao apresenta as funcionalidades e especificacdes técnicas do sistema
proposto, com base no protétipo desenvolvido na ferramenta gratuita Figma. As telas
principais foram estruturadas para atender as necessidades dos usuarios, garantindo
uma interface intuitiva e eficiente para o registro e acompanhamento de demandas
urbanas.

Figura 1 — Diagrama de Casos de Uso

Sistema de Demandas
Registrar Demanda

Acompanhor Stotus

3

C |dﬂ d E] D Interagir com Gestor

Receber Demanda

Q Ecaminhar p Orgle

Gesto r P l:| b |_| cO Atualizar Stotus

Fonte: A propria autora

A modelagem de requisitos foi realizada com a Linguagem de Modelagem Uni-
ficada (UML), com o objetivo de representar as funcionalidades do sistema de forma
clara e organizada. No sistema, ha dois tipos de usuarios: o cidad&o e o gestor publico.
O cidadao pode registrar exigéncias, acompanhar o status das obrigagdes e interagir
com os 6rgéaos publicos. O gestor publico, por sua vez, é responsavel por receber,
analisar e encaminhar as demandas para os 6rgaos competentes. Entre as principais
funcionalidades, o registro de demanda permite que o cidadao cadastre uma nova so-
licitacdo, informando o titulo, descrigao, localizagao e tipo de demanda, além da op¢ao
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de anexar imagens. A funcionalidade de acompanhamento possibilita ao usuario vi-
sualizar o status atualizado de suas concessdes, incluindo as respostas dos 6rgaos
publicos intermediadas pelo gestor. Ja a interagao direta entre o cidadado e o gestor
facilita a comunicagao e o esclarecimento de duvidas sobre as demandas registradas.

Figura 2 — Diagrama de Classes

v TIara Abreu / Diagrama de classes

Usuério

= id

= Nome
= g-mail
= senha
+ ipo

+ registran()
+ login()

O.*

Orgio Publico Demanda

« |d = id

= nome » fitulo

* ESPONSEYVE - » descricao

1 0% 4 rua

= numeraCasa

+ racaberDamandal) = tipoDemanda

+ responderDemandal) « bairra

+ atualizarStatus() » status
+ dataReglstro
* Anexos

= contata

+ galvarDemandal)

Fonte: A prépria autora

No que se refere as relagdes entre os usuarios do sistema, o cidadao pode regis-
trar e acompanhar suas propostas, além de receber feedbacks do 6rgao responsavel.
O gestor publico, por sua vez, recebe as demandas, entra em contato com o 6rgao
competente, recebe o retorno desse 6rgao e responde ao cidadao dentro do sistema.
No fluxo de registro de demanda, o cidadido acessa a tela para inserir uma nova soli-
citacdo, momento em que o sistema exibe um formulario de registro. Apds preencher
0s campos obrigatdrios e enviar a demanda, o sistema valida as informagdes e os ar-
mazenamentos no banco de dados. Em seguida, uma notificacdo € enviada ao gestor
publico, que, por sua vez, encaminha a solicitagao ao érgao responsavel para o devido
tratamento.

Além disso, foi desenvolvido um diagrama de classes, no qual foram definidas
as principais classes e seus relacionamentos, considerando as entidades envolvidas
no sistema, como Usuario, Demanda e Orgdo Publico, conforme apresentado na Fi-
gura 2.
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* A classe Usuario possui os atributos id, nome, e-mail, senha e tipo (que defi-
nem se o usuario € um cidadao ou um gestor publico), além dos métodos registrar ()

e login().

* A classe Demanda contém os atributos id, titulo, descricao, rua, numeroCasa,
tipoDemanda, bairro, status, dataRegistro € anexos, além do método salvarDemanda ().

* A classe OrgaoPublico possui 0s atributos id, nome, responséavel e contato, e
0s métodos receberDemanda (), responderDemanda() € atualizarStatus().

Os relacionamentos entre essas classes indicam que um usuario pode registrar
diversas demandas, enquanto um 6rg&o publico pode receber e responder a diversas
demandas. Esse modelo estrutural garante a organizagéo e o correto funcionamento
do sistema.

Figura 3 — Tela de Registro de Demandas

Registo de demanda

Buraco na rua Dourado

Ma rua Dourado ha um enorme buraco gue esta
prejudicando o trdnsito de veiculos do bairro.

Dowrado 0000

+

Fonte: A propria autora

4.3 Protétipo de Interface

O protétipo de interface foi desenvolvido utilizando a ferramenta gratuita Figma,
com foco na usabilidade e na experiéncia do usuario. As telas principais sdo mostradas
a seguir, com base nas imagens do protétipo.
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A Figura 3 apresenta uma interface destinada ao registro de demandas pelos
cidadaos, permitindo relatar problemas urbanos, como buracos nas ruas, falhas na
iluminagao publica, questdes de coleta de lixo, problemas com encanagao e asfalto.
A tela contém campos especificos para inser¢cao do titulo e descricdo da demanda,
além da localizagao especifica, incluindo rua, nimero e bairro. Também ha um campo
de selecdo para o tipo de demanda, com opgdes como iluminagdo, saneamento e
pavimentagao. Além disso, o sistema possibilita o anexo de fotos para complementar
a solicitagao e conta com um bot&o para salvar a demanda registrada.

Figura 4 — Tela de Acompanhamento de Solicitagbes

il

Minhas demandas T TR T

Demandas da cidads - fead

Titulo Titulo

Buraco na rua Dourado... Cano guebrado na rua...

Situagdo Pendente Situacdo Resolvido
Resposta; & CAERD foi a0 local & realizou o
ajuste, do cano,

Ha 7 dias Ha 3 meses

Fonte: A prépria autora

A Figura 4 apresenta a interface destinada ao acompanhamento das solicita-
¢Oes registradas pelos cidadaos. Nessa tela, os usuarios podem visualizar a lista de
demandas enviadas, acompanhadas de seu status atual, como “Pendente”, “Em exe-
cucao” ou “Resolvido”. Além disso, € possivel acessar detalhes individuais de cada
demanda, incluindo a quantidade de dias desde o registro e as atualizagbes realiza-
das ao longo do processo. Essa funcionalidade visa proporcionar maior transparéncia

e controle sobre o andamento das solicitagdes.
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Figura 5 — Tela Geral de Registro de Demandas

Tela principal 6rgao

Total: 66 Pendentes: 16 Concluidas: 50

Filtrar demanda

Situagao

Titulo Titulo

Tipo de Demanda Buraco na 580 José... Cano quebrado na rua...
ituagaa Pendenta Situagho Pendente
Tipo da demanda: Buraca Tipo de demanda: Cano da..

Bairro Hi 3 dies

Rua

Titulo
lluminagdo poste da rua... Colata de lixo no bairro...
Situagdo Pansarte Situagio Pendente
Tipo de demanda: lluminag... Tipe de demanda: Coleta...

Ha 4 dias Hi 4 dias

Fonte: A propria autora

As Figuras 5 e 6 apresentam a interface destinada ao agente administrador dos
orgaos publicos, responsavel por gerenciar as demandas enviadas pelos cidadaos.
Nessa tela, o gestor pode visualizar todas as solicitagdes registradas, filtrar demandas
conforme critérios especificos e acompanhar o histérico de status de cada solicitagao.

Figura 6 — Tela das Demandas (visédo do Gestor)

Tela das demandas (visdo gestor,

Buraco na rua Sao José

9000

Responder demanda

Fonte: A propria autora
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Ao selecionar uma demanda especifica (Figura 6), o gestor tem acesso aos de-
talhes enviados pelo cidadao e pode fornecer uma resposta diretamente pelo sistema,
garantindo um fluxo eficiente de comunicagao e encaminhamento das demandas para
os 6rgaos competentes.

5 CONCLUSAO

Ao analisar a proposta deste trabalho foi possivel compreender as etapas e pro-
cessos envolvidos na analise e na concepgao para um sistema de gerenciamento de
demandas urbanas. A fundamentagao tedrica abordada permitiu apresentar conceitos
relevantes de Engenharia de Software, com énfase no ciclo de vida do software, na
Engenharia de Requisitos, na modelagem UML e na usabilidade, os quais sao essen-
ciais para o planejamento e o desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas aplicadas a
gestao publica.

A analise de sistemas existentes, como o COLAB, o “156” e 0 “NYC 3117, con-
tribuiu significativamente para a identificagao de boas praticas e aspectos relevantes
relacionados a interacao entre cidadaos e poder publico. Essa etapa evidenciou a im-
portancia de se considerar a experiéncia do usuario, a acessibilidade e a eficiéncia dos
servigos ofertados, aspectos que impactam diretamente na adesao e na efetividade de
sistemas desse género. A metodologia adotada possibilitou a realizagdo de um levan-
tamento de requisitos bem estruturado, a elaboracdo de protétipos e a modelagem de
diagramas UML, proporcionando uma visao clara e sistematizada do funcionamento do
sistema proposto. As técnicas empregadas reforcam a necessidade de se investir na
analise criteriosa de requisitos e na aplicacédo adequada de recursos de modelagem,
uma vez que tais etapas influenciam diretamente na qualidade final, na usabilidade e
na manutencgao do software.

Dessa forma, conclui-se que a proposta deste trabalho cumpre seu objetivo de
apresentar uma analise voltada a criagdo de um protétipo e analise de um sistema
de gerenciamento de demandas urbanas, destacando-se como subsidio para futuras
iniciativas na area de tecnologia para a administragéo publica.

Como sugestéo para trabalhos futuros, recomenda-se a implementacéo pratica
do sistema proposto, permitindo validar os requisitos levantados e as funcionalidades
modeladas neste estudo. Além disso, seria relevante realizar testes de usabilidade
com usuarios reais para avaliar a experiéncia de uso e identificar melhorias. Outras
possibilidades incluem a integracdo do sistema com bases de dados geograficas e
ferramentas de geolocalizagcao para otimizar o atendimento das demandas.
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