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RESUMO 

Este relato de experiência objetiva descrever as etapas de construção de um aplicativo mobile, 

assim como um módulo de gerenciamento web, visando o aumento do índice de doações de 

sangue no Brasil. O foco dessa aplicação é conectar um doador a um local de doação como: 

hemocentros, bancos de sangue e locais afins, levando em consideração a distância entre 

doador e o local de doação. A conexão será feita por meio de campanhas que serão divulgadas 

pelas redes sociais por intermédio dos próprios usuários da aplicação e de informativos que 

serão disponibilizados aos doadores buscando a conscientização e disseminação dos direitos 

atribuídos aos mesmos. O intuito é fazer com que esses usuários tenham conhecimento dos 

direitos assegurados a eles por lei, quando se disponibilizam a realizar o procedimento de 

doação, contribuindo para a fidelização dos mesmos e permitindo um melhor controle de 

qualidade do material recolhido. Espera-se, com o uso do aplicativo pela comunidade em 

geral, a maximização do aumento no número de doações de sangue para os níveis 

recomendados pela Organização Mundial da Saúde (OMS), além de conscientizar as pessoas 

sobre a importância desse ato. E, assim, efetivar o uso da tecnologia como uma ferramenta 

social de fundamental importância na tentativa de salvar vidas. 

 

Palavras-chave: Aplicativo Mobile. Doações de Sangue. Doadores de Sangue. Redes Sociais. 

Veículo Social. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

This objective experience report describes the steps of building a mobile application, as well as 

a web management module, aiming to increase the blood donation index in Brazil. The focus 

of this application is to connect a donor to a donation site, such as: blood centers, blood banks 

and related sites, taking into account the distance between donor and donation local. The 

connection will be made through campaigns that will be disseminated through social networks 

through the users of the application itself and information that will be made available to donors 

seeking awareness and dissemination of the rights assigned to them. The intention is to make 

these users aware of the rights granted to them by law, when they are available to carry out the 

donation procedure, contributing to their loyalty and allowing a better quality control of the 

collected material. The use of the application by the community in general is expected to 

maximize the increase in the number of blood donations to levels recommended by the World 

Health Organization (WHO), as well as make people aware of the importance of this act. In 

addition, this, make the use of technology as a social tool of fundamental importance in the 

attempt to save lives. 

 

Keywords: Blood donations. Blood donors. Mobile Application. Social networks. Social 

Vehicle. 
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1 INTRODUÇÃO 

A tecnologia apresenta constante crescimento e evolução nas mais diversas áreas da 

sociedade, sendo que, na área da saúde não é diferente. A tecnologia, facilita a obtenção de 

informações sobre os pacientes, assim como, a prevenção de doenças e a difusão de melhores 

hábitos (PIZZO, 2015). 

Uma possível área para aplicação tecnológica é no processo de doação de sangue. De 

acordo com Brasil (2015), apenas 1,8% da população brasileira doa sangue, números esses 

aquém dos recomendados que seriam de 3 a 5 por cento da população (Organização Mundial 

da Saúde - OMS, 2012; PEREIRA et al., 2016). 

A doação de sangue é algo que requer atenção da população. Segundo a Organização 

Pan-Americana de Saúde (OPAS, 2014), a maior dificuldade em aumentar o volume de doações 

reside na falta de informações sobre o processo e também na falta de conscientização sobre sua 

importância. Segundo a OMS (2013, apud SILVA; KUPEK; PERES, 2013, p. n.p.) 

 
O uso de sangue e hemoderivados desempenha importante papel na prática médica 

contemporânea. Países e regiões onde são realizados maior número de procedimentos 

médicos avançados, como cirurgia cardíaca, transplantes e quimioterapia, apresentam 

maior demanda por sangue. 

 

Uma única doação permite que até quatro vidas possam ser salvas (BRASIL, 2017). 

Todavia, conforme já frisado, o volume de doações no Brasil é bem inferior aos índices 

recomendados, sendo que uma porcentagem de cerca de 40% das doações são realizadas para 

fins de reposição, quando algum familiar ou pessoa do vínculo social sofrem um acidente ou 

algum problema de saúde (BRASIL, 2015). Nesse sentido, o Brasil, apesar de coletar o maior 

volume em termos absolutos de sangue na América Latina, doa proporcionalmente menos 

quando comparado aos outros países da região.  

A OMS (2012) alerta que as doações voluntárias e não remuneradas precisam aumentar 

rapidamente em mais da metade do países para garantir um suprimento confiável de sangue 

para os pacientes, visto que, doações voluntárias regulares promovem melhor controle sobre o 

sangue coletado. 

 Com base nesses dados, percebe-se a existência de uma lacuna entre as organizações 

que recebem as doações e os doadores de sangue, esse problema norteou o desenvolvimento 

deste trabalho com o seguinte questionamento: como a tecnologia pode ser aplicada no 

desenvolvimento de uma solução com o intuito de mudar o quadro de doações de sangue, 

enquanto, ferramenta de conscientização para a população. 
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 Levando em consideração o cenário apresentado, o desenvolvimento de uma solução 

mobile, com o objetivo de auxiliar no aumento do número de doações e esclarecer concepções 

equivocadas que a população possui sobre o processo de doação, permitirá alcançar uma grande 

parcela da população, pois, em contraponto ao déficit de doações, a quantidade de aparelhos 

celulares em funcionamento no Brasil em outubro de 2018 era de cerca de 233,35 milhões, 

média de 1,12 aparelhos para cada brasileiro a época. (BRASIL, 2018a). 

  Diante desses números, integrar uma aplicação mobile às principais redes sociais, 

proverá uma ferramenta eficiente de divulgação de campanhas e fidelização de doadores. As 

redes sociais exercem grande influência na vida e também na opinião das pessoas, pois, 

 
As redes sociais existem em todos os lugares e podem ser formadas por pessoas ou 

organizações que partilham valores e objetivos comuns. Não são limitadas a uma 

estrutura hierárquica ou meio e podem estar na escola, no trabalho, na música, na 

política e até mesmo na família (CIRIBELI e PAIVA, 2011). 

 

O Brasil é o país que mais utiliza as redes sociais na América Latina, tendo cerca de 

62% da população como usuários ativos, com tempo médio de utilização de 3h39m (KEMP, 

2018). Fundamentando-se nessas informações, as redes sociais se mostram de fundamental 

importância no processo de fidelização de doadores, sendo ferramentas ideias para vinculação 

de campanhas, assim como, canal de conscientização dos doadores no que diz respeito ao 

processo de doação e às garantias ofertadas aos que se dispõem a realizar esse procedimento 

solidário. 

 Dessa forma, este trabalho busca o desenvolvimento de uma aplicação, que permita aos 

bancos de sangue a criação, gerenciamento e divulgação de campanhas de doação de sangue, 

assim como, a disseminação de informações quanto o processo de doação e os benefícios 

disponibilizados aos doadores. 

Para tanto, o objetivo geral deste projeto é o desenvolvimento de um aplicativo mobile 

e um módulo de gerenciamento web, para disseminação de informações e campanhas, na busca 

pela melhoria do quadro de doações de sangue no Brasil. 

Almejando a realização do objetivo geral, são dispostos como objetivos específicos 

desse processo de desenvolvimento a realização de pesquisas bibliográficas e em loco, para 

obtenção de dados quantitativos para o projeto; a avaliação dos resultados obtidos, definindo 

etapas de desenvolvimento e homologação da solução e pôr fim a descrição das etapas do 

processo de obtenção de conhecimento e construção da solução. 
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 Para alcançar o proposto foram desenvolvidas as seguintes atividades: a) Estudo e 

análise referente ao quadro de doações de sangue no Brasil; b) Estudo e definição de requisitos 

para o sistema; c) Documentação e desenvolvimento de artefatos pertinentes ao sistema; d) 

Validação da proposta junto ao hemocentro de Anápolis, por intermédio, do produto mínimo 

viável (MVP); e) Obtenção de ideias para melhoria e aperfeiçoamento do sistema); f) Definição 

e implementação dos testes, em conformidade com a metodologia de desenvolvimento 

orientada a testes (TDD); g) Desenvolvimento do módulo mobile focado no atendimento dos 

doadores e do módulo web voltado para o gerenciamento dos locais de coleta de sangue; h) 

Integração entre os módulos. 

Sendo a metodologia desta pesquisa, quanto aos objetivos, restringida a um estudo 

bibliográfico e experimental, bibliográfico ao procurar estabelecer um paralelo entre a situação 

em que o país se encontra e as possíveis áreas de melhoria no que concerne a doação de sangue 

ao realizar pesquisas nas principais organizações que lidam com saúde e experimental ao 

implementar uma solução tecnológica com base nos resultados obtidos na etapa bibliográfica 

(WAZLAWICK, 2009). 

O resultado deste processo é exposto a seguir, estando estruturado em: Fundamentação 

Teórica; Desenvolvimento e Considerações Finais. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Este capítulo aborda os conceitos que envolvem o desenvolvimento do trabalho de 

conclusão de curso, fazendo uma revisão bibliográfica sobre o tema para a aquisição do 

conhecimento necessário para o desenvolvimento da aplicação proposta. 

2.1 Doação de sangue 

A medicina não para de avançar. Com o passar dos anos são descobertas novidades para 

o tratamento de doenças, e até mesmo a cura delas. Mas mesmo com este avanço, nunca se 

descobriu uma forma de substituir o sangue humano. Quem, por algum motivo, precisa de uma 

transfusão, está completamente dependente de doações (BRASIL, 2018b). 

 A doação de sangue é um procedimento no qual o doador, por livre e espontânea 

vontade, tem seu sangue coletado, seja, por banco de sangue ou hemocentro, para uso futuro 

em transfusões de sangue (OPAS, 2014). Essa atividade é de fundamental importância para o 

funcionamento de hospitais, centros de saúde ou estabelecimentos afins. 

 O Brasil, apesar de coletar o maior volume em termos absolutos de sangue na América 

Latina, doa proporcionalmente menos do que outros países da região (OPAS, 2014). De acordo 

com o Instituto de Biociências da Universidade de São Paulo (2005, p.69), o Brasil necessita 

diariamente de 5.500 bolsas de sangue e, para suprir essa demanda, precisa de um número muito 

maior de doadores. 

 Antes de realizar a doação de sangue, o candidato a doador deve ter consciência que o 

receptor de seu sangue, ou derivados do mesmo, será uma pessoa fragilizada por alguma 

enfermidade ou doença. Portanto, o potencial doador deverá estar em boas condições físicas e 

desde a véspera, ou no mínimo quatro horas antes da doação, não poderá consumir alimentos 

muito gordurosos nem bebidas alcoólicas. Deverá ter se alimentando com comidas leves e 

saudáveis como, por exemplo, sucos, frutas, verduras e legumes, pois a ingestão de alimentos 

pesados pode interferir nos testes de triagem sanguínea e/ou prejudicar o receptor. 

 No processo de doação existem alguns requisitos que visam proteger a saúde do doador: 

ele deve ter entre 18 e 65 anos, ter o peso proporcional à altura e estar com aparência saudável. 

Além disso, o doador também passará por um teste de anemia e, caso se constate alguma 

doença, não poderá realizar a doação para não agravar sua condição de saúde (BRASIL, 2018c). 

 De acordo com o Banco de Sangue da Universidade Federal de Santa Catarina (2017), 

mesmo que não existam efeitos colaterais na doação de sangue, em alguns casos, o doador pode 

apresentar ansiedade, queda de pressão e náuseas, mas raramente algo mais grave, sendo que 
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os hemocentros possuem equipes especializadas para atender os doadores caso ocorram 

problemas durante o procedimento. 

 Durante a doação, a quantidade de sangue que pode ser coletada é de 9ml por quilo do 

doador, sendo que o mesmo deve ter no mínimo 50kg, podendo assim, fazer a doação padrão 

de 450ml de sangue sem causar prejuízo ao seu organismo. Após realizada a doação o 

organismo precisa de algum tempo para repor o sangue, sendo que o plasma é reposto em 

algumas horas, as plaquetas em alguns dias e as hemácias em alguns meses. Por esse motivo, a 

doação de sangue só deve ser realizada a cada 90 dias para os homens e a cada 120 dias para as 

mulheres (BRASIL, 2018c). 

Além da pessoa que vai receber o sangue, o doador também melhora a sua saúde após a 

doação, De acordo com Melhor (2018), doar sangue pode melhorar a saúde cardiovascular, 

reduzir o risco de câncer, permitindo ainda, que o doador acompanhe regularmente sua saúde. 

2.1.1 Leis de incentivo a doação 

 A constituição brasileira proíbe qualquer tipo de remuneração para a doação de sangue, 

conforme explicado na lei n°10205, de 21 de março de 2001. É proibida remuneração ao doador 

pela doação de sangue (BRASIL, 2001). Entretanto, existem medidas que garantem benefícios 

aos doadores, sendo elas, definidas pelo governo de cada estado. 

 Caso o estado ou munícipio possua algum incentivo, os estabelecimentos devem 

respeitar esse direito e garantir os mesmos, porém o doador deve ter em mãos a carteirinha de 

doador, documento que atesta a pessoa como um doador. 

 Alguns benefícios concedidos aos doadores incluem: meia entrada em eventos culturais, 

artísticos e esportivos, preferência em filas, inscrição gratuita em concursos públicos, entre 

outros (BRASIL, 2001). Está sendo avaliada a possibilidade de se ampliar os dias de folga aos 

quais os doadores dispõem, visando aumentar a curto prazo o percentual de doadores para no 

mínimo 2,3% (BRASIL, 2016). 

Outros tipos de incentivo, do ponto de visto legal, devem ser estudados e analisados. 

Embora seja uma ação importante que ajuda muitas vidas, infelizmente, a maioria das pessoas 

tende a pensar nos benefícios, partindo dessa premissa ações que incentivam a fidelização de 

doadores são de fundamental importância, pois, contribuem para o aumento do volume de 

doações e permitem melhorar a qualidade do material coletado, conforme defende OPAS 

(2014) doações regulares permitem um melhor controle de qualidade em relação ao sangue 

coletado. 

No estado do Pará, em 2016, foi realizada uma campanha para atrair mais doadores, a 

mesma contou com três dias de ações voltadas diretamente para os que se dispusessem a realizar 
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doações, dentre as atividades realizadas podem ser destacadas, festivais de música, oferta de 

serviços de beleza, oficina de customização de camisetas, distribuição de brindes, palestras, 

entre outras. Sendo que essas ações levaram a um aumento de adesão de 13% para 34%, um 

aumento significativo, quando pensamos, na quantidade de vidas salvas, graças aos frutos dessa 

ação. 

Outro exemplo de ação, vem sendo realizada pelo Ministério da Saúde desde de 2013, 

a campanha “Torcedor Sangue Bom”, que reúne torcedores de diversos times do futebol 

brasileiro para a realização de doações sendo promovida por meio das redes sociais, sendo as 

doações direcionadas para os serviços de hemoterapia locais e para as respectivas agremiações 

esportivas da região de enfoque da campanha. 

Ações sociais que promovam a doação de sangue existem e apresentam resultados 

satisfatórios, entretanto, precisam ser executadas com uma frequência maior e de maneira mais 

eficiente para que possam gerar melhorias significativas no quadro de doações. 

2.2 Impacto das mídias e redes sociais 

As redes sociais exercem grande influência na vida e na opinião das pessoas. Os 

conteúdos, compartilhados, podem impactar na maneira de se vestir, de como se portar, ditar 

novos valores para as pessoas e até mesmo moldar uma geração, principalmente, nas faixas 

etárias mais jovens, que representam grande parte dos usuários ativos nesse ambiente 

(CIRIBELI e PAIVA, 2011). 

O índice de usuários ativos nas redes sociais é bem elevado. No primeiro trimestre de 

2018, o Instagram possuía 800 milhões de usuários, o Facebook 2 bilhões e o Whatsapp 1,3 

bilhões (KEMP, 2018, p.59 e seg.). 

Entretanto, não é somente na vida dos jovens que as redes sociais geram impacto, no dia 

a dia das empresas, dos profissionais, das famílias e dos casais, as redes sociais são utilizadas 

não apenas para o compartilhamento de conteúdo, mas como veículo de interação e 

comunicação entre pessoas. O Whatsapp é um exemplo disso, já que esse aplicativo ultrapassou 

a barreira entre ser um mero aplicativo de mensagens e se tornou parte integrante da vida das 

pessoas (ACIOLI, 2016). 

 A transformação promovida pelas redes sociais é evidente, Kemp (2018), ressalta que 

um terço dos matrimônios norte-americanos já é proveniente das redes sociais, ou seja, elas 

podem ser utilizadas para diversas finalidades, em especial, para causas sociais. 

 As campanhas digitais no Brasil, segundo dados da Nielsen Media Research (NIELSEN, 

2016) conseguem atingir, em média, 78% das impressões dentro do perfil demográfico previsto 

para a audiência. Existem centros de coleta de sangue em todos os estados do Brasil, entretanto, 
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poucos apresentam projetos no âmbito digital, como o realizado, por estudantes do primeiro 

semestre de medicina da Universidade de Santa Catarina no interior de São Paulo, que 

desenvolveu o aplicativo Time do Sangue que visa reunir uma equipe de doadores quando 

alguém necessitar de uma doação (PEREIRA; BASTOS, 2009). 

Levando em consideração os dados estatísticos citados acima, percebemos que o alcance 

a usuários poderá ser feito de uma forma consistente e com boas chances de alcançar o objetivo 

proposto. 

2.2.1 Inovação tecnológica 

O processo de inovação tecnológica representa uma série de procedimentos necessários 

para que se implementem melhorias ou se desenvolva um novo processo produtivo, produto ou 

serviço. 

De acordo com Venki (2017), existem oito passos necessários em uma inovação 

tecnológica, são eles: 

 Pesquisa básica: ocorre normalmente apenas em grandes empresas normalmente dos 

setores farmacêuticos e tecnologia da informação, que tem por objetivo manter 

departamentos de pesquisa se atualizando no que mais pode impactar a suas 

operações; 

 Pesquisa aplicada: especificar alguma necessidade do mercado que possa 

representar uma oportunidade de negócio; 

 Desenvolvimento: momento em que será desenvolvido um protótipo da solução a 

ser entregue; 

 Engenharia: definição dos materiais, formas adequadas, estocagem e transporte dos 

materiais; 

 Fabricação: definição da melhor maneira de se entregar a solução para o cliente final 

seguindo os padrões necessários; 

 Marketing: descobrir como o produto será aceito no mercado (testes de aceitação e 

mercado); 

 Promoção: lançamento da solução; 

 Melhoria continua: Sempre deve-se encontrar formas de melhorar e aprimorar os 

produtos sempre com o objetivo de agregar mais valor. 

Um exemplo interessante de inovação tecnológica e que serve de argumento para o 

alcance da solução Donar são os smartphones. O tempo para ter acesso às informações é muito 

rápido, principalmente com o uso dos smartphones. De acordo com uma pesquisa de Brasil 
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(2018a) a quantidade de aparelhos celulares em funcionamento em outubro de 2017 era de cerca 

242,1 milhões, uma média de 1,17 aparelhos para cada brasileiro, assim sendo, uma aplicação 

mobile tem um mercado consolidado para se desenvolver. 

Este trabalho, atentou-se a todas as fases, acima mencionadas, mas possui enfoque 

principalmente nas de pesquisa, desenvolvimento e engenharia, entretanto, a questão do 

marketing e da melhoria continua, já está em estudo. 

2.3 Desenvolvimento de software 

No que concerne ao desenvolvimento de software, percebe-se que ocorreu uma 

evolução em comparação com as décadas anteriores, novas tecnologias, novos métodos que 

proporcionam uma maneira melhor para a realização do mesmo, entretanto, os benefícios dessa 

evolução aumentam o índice de exigências que devem ser atendidas, pois, caso não se respeite 

as mesmas, os possíveis clientes serão perdidos para organizações capazes de suportar suas 

necessidades (BAYLÃO; OLIVEIRA, 2012). 

A utilização de computadores nas diversas áreas do conhecimento humano tem 

caracterizado uma crescente demanda por soluções computadorizados. Tal processo é composto 

por fases, entre as quais, se destacam o levantamento e análise de requisitos, o projeto, a 

implementação e pôr fim a realização dos testes. 

 A engenharia de software surgiu para resolver os problemas da crise (MOTA; LIMA; 

ROMANO, 2011). Baseando-se em modelos industriais, foram criadas as metodologias de 

desenvolvimento que organizavam de uma maneira profissional o modo de desenvolver 

sistemas. Destacam-se como exemplos dessas metodologias: cascata, incremental, espiral, 

prototipação, Rapid Application Development (RAD) e a metodologia ágil, sendo essa última 

melhor tratada na seção 2.3.1. 

As metodologias acima mencionadas, são divididas em etapas, acompanhadas de 

documentos para especificar ao cliente o que será desenvolvido, visando sempre à qualidade do 

produto final. Sendo que, a documentação em um projeto de software permite a criação de um 

entendimento único, no que diz respeito, ao que deve ser desenvolvido, evitando assim 

imprecisões, pois, segundo Sommerville (2011), a imprecisão na especificação de requisitos é 

o motivo de diversos problemas de engenharia de software. 

O processo de desenvolvimento de software é bastante mutável, conforme afirmam 

Mainart e Santos (2010, p. n.p., apud SILVA; CARVALHO, 2014, p.131), como, por exemplo, 

o surgimento de novos requisitos, sejam funcionais ou não funcionais, por parte do cliente. É 

necessário alterar a documentação e o produto em si, frequentemente ocorrendo casos de 



20 

 

fracasso ao final do período de tempo estipulado nas fases iniciais do projeto e com isso gerando 

impacto nas etapas finais. 

Cinco fatores críticos podem ser identificados em um projeto para determinar o quanto 

seu desenvolvimento deve ser ágil ou dirigido por plano (tradicional), conforme defendem 

Boehm e Turner (2002), sendo eles, tamanho do projeto, a criticidade, o dinamismo do ambiente 

de desenvolvimento com relação a alterações, os recursos humanos (pessoal) envolvidos e, por 

fim, os fatores culturais. 

2.3.1 Desenvolvimento ágil 

No final da década de 90, surgiram os métodos denominados ágeis, que após a 

publicação do manifesto ágil em 2001, obtiveram grande impulso. O desenvolvimento ágil de 

software é caracterizado pelo seu caráter adaptativo e orientado a diversos tipos de projetos. 

Segundo Oliveira, Rocha e Vasconcelos (2004) 

 
Os Processos Ágeis de Desenvolvimento compartilham a premissa de que o cliente 

aprende sobre suas necessidades, na medida em que é capaz de manipular o sistema 

que está sendo produzido e, com base no feedback do sistema, ele reavalia as suas 

necessidades e prioridades, gerando mudanças que devem ser incorporadas ao 

software. 

 

Essa técnica é recomendada quando o projeto é caracterizado por: 

 Mudanças constantes; 

 Requisitos passiveis de alterações; 

 Equipe pequena; 

 Recodificação não impacta em aumento de custo; 

 Data de entrega acarreta em um alto custo; 

 Desenvolvimento rápido é fundamental. 

As metodologias ágeis propõem a obtenção de resultados práticos em tempo inferior às 

utilizadas pelos processos tradicionais utilizados pelo mercado de desenvolvimento de 

software, elas pretendem fazer isso tirando o foco do processo e colocando-o no produto. Dessa 

forma, os métodos ágeis se propõem a dispensar ou modificar as etapas e a forma como os 

envolvidos realizam suas tarefas (BASSI FILHO, 2008). 

2.3.1.1 Manifesto ágil 

Segundo Soares (2004), o manifesto ágil é uma declaração de princípios que mostram 

que os processos, ferramentas e o planejamento tem importância secundária quando 

comparados com os indivíduos e interações durante o processo de desenvolvimento. 
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Figueiredo (2016) sumariza alguns princípios: 

 A maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega contínua e adiantada de 

software com valor agregado; 

 Stakeholders e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo 

o projeto; 

 O método mais eficiente e eficaz de transmitir informações para e entre uma equipe 

de desenvolvimento é através de conversa face a face. 

Tendo como base os conceitos e exemplificações sobre os princípios do 

desenvolvimento ágil, o projeto foi gerenciado por meio do framework Scrum, voltado para o 

trabalho com metodologias ágeis sendo o desenvolvimento orientado a testes pela metodologia 

ágil TDD que será explorada posteriormente. 

2.3.1.2 Gerenciamento com SCRUM 

Pode-se dizer que o Scrum é leve, fácil de entender, no entanto, muito difícil de dominar. 

O Scrum vem sendo usado desde o início dos anos 90 e é interessante destacar que ele não se 

classifica como processo ou uma técnica, em vez disso, é um framework onde você pode aplicar 

vários processos e técnicas (SUTHERLAND; SCHWABER, 2017). 

Scrum é um framework para o desenvolvimento ágil de softwares, em que, diferentes 

times se relacionam com diferentes papéis, artefatos e regras, cada um desses componentes 

desempenha uma função específica e de grande importância para o sucesso do framework que 

propõe que as pessoas resolvam problemas complexos e adaptativos enquanto de uma forma 

produtiva e criativa entregam produtos com o mais alto valor possível. (SUTHERLAND; 

SCHWABER, 2017). 

De acordo com Sutherland e Schwaber (2017), o Scrum é fundamentando em teorias 

empíricas de controle de processo, ou seja, o conhecimento vem da experiência referente a 

projetos anteriormente desenvolvidos. Existem três pilares que apoiam a implementação de 

controle de processos empíricos: transparência, inspeção e adaptação. 

Os projetos no Scrum são divididos em ciclos, que representam períodos, comumente 

chamados de sprints, em que um conjunto de atividades devem ser realizadas. As 

funcionalidades a serem implementadas em um projeto são mantidas em uma lista conhecida 

como Product Backlog (SUTHERLAND; SCHWABER, 2017). Os itens dessa lista são 

priorizados pelo Product Owner e selecionados para execução pela equipe a cada início de 

sprint em reuniões de planejamento, chamadas de Sprint Planning Meeting. 
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Ao final de um sprint, a equipe apresenta as funcionalidades implementadas em uma 

Sprint Review Meeting (SUTHERLAND; SCHWABER, 2017). Então, antes de iniciar uma 

nova sprint, é realizada uma Sprint Retrospective para que a equipe possa identificar o que foi 

bom no projeto, o que pode ser melhorado e as dificuldades enfrentadas pelo time. 

2.3.1.3 Desenvolvimento Orientado a Teste 

O desenvolvimento orientado a testes, do inglês, test driven development (TDD) é 

definido por Rocha (2012), como uma técnica de desenvolvimento ágil de software que se 

baseia em um ciclo curto de repetições. A ideia por traz dessa metodologia é que primeiro se 

deve escrever os testes para posteriormente o código. 

No TDD o desenvolvedor escreve um caso de teste automatizado que define uma 

melhoria desejada ou uma nova funcionalidade, implementa o código que será validado e 

realiza refatorações até que o mesmo, esteja em conformidade com os padrões aceitáveis 

(ROCHA, 2012). 

A figura 1, ilustra os passos do desenvolvimento utilizando TDD: 

Figura 1 - Passos do TDD 

 

Fonte: Objective Solutions, 2016 

O planejamento dos testes permite a identificação dos itens e funcionalidades que 

deverão ser testados, o TDD se inicia com a criação do teste, sendo esse, chamado de teste 

falho, pois a funcionalidade ainda não existe, desta forma, o teste deve retornar um erro, assim 

sendo, é realizada a implementação de uma solução que satisfaça ao teste, sendo essa construída 

da forma mais simples possível, visando simplesmente que a funcionalidade passe no teste, 
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atingindo esse patamar, o código é então refatorado fazendo uso de boas práticas de 

programação e engenharia buscando a criação de um código otimizado, esse processo é repetido 

até que todas as funcionalidades tenham sido atendidas. 

Rocha (2012) destaca, que o TDD é utilizado em metodologias como o Extreme 

Programming (XP), sendo, uma das técnicas que auxiliam na melhoria de qualidade do 

processo de desenvolvimento, o tornando mais eficiente. O desenvolvimento orientado por 

testes proporciona uma visão mais ampla do que deve ser realizado pelo desenvolvedor, pois 

antes de criar a funcionalidade, deve-se criar um teste para a mesma. 

Os testes são utilizados para facilitar no entendimento do projeto, clareando ideias em 

relação ao que se deseja do código (FREEMAN; PRYCE, 2012). A criação de testes unitários 

ou de componentes é parte crucial para o TDD. 

No TDD os componentes são testados para garantir que operem corretamente. Cada 

componente é testado independentemente, de forma, a não interagir com os demais 

componentes do sistema. Os componentes podem ser entidades simples, tais como funções ou 

classes de objetos, ou podem ser grupos coerentes dessas entidades (PRESSMAN, 2011). 

Freeman e Pryce (2012) ressaltam, que os testes devem seguir o modelo F.I.R.S.T 

 Fast - Rápidos: testam apenas uma unidade; 

 Isolated - Isolados: testam individualmente as unidades e não sua integração; 

 Repeatable - Repetíveis: com resultados de comportamento constante; 

 Self-verifying - Auto verificáveis: verificam automaticamente o sucesso ou falha; 

 Timely - Pontual: o teste deve ser oportuno. 

Os tipos de testes executados no TDD são os testes de unidade também conhecidos como 

testes unitários. O teste de unidade é um meio de garantir que a execução daquele trecho mínimo 

de código esteja correta. Com isso para cada unidade, é criado um teste, obtendo um padrão de 

sucesso (SILVEIRA et al., 2012). 

Os principais benefícios dessa metodologia são, em conformidade com Rocha (2012), 

o entendido sobre o que deve ser desenvolvido, ocasionando na redução de problemas, pois já 

foram testadas as unidades do sistema e a possibilidade de se realizar análises de tempo 

empregado para a realização dos testes tornando o processo de refatoração mais dinâmico, 

contribuindo para a melhoria continua. 

Tendo em vista tais conceitos, a aplicação dessa técnica possibilita gastar bem menos 

recursos com a resolução de problemas, entendo de maneira ampla como o sistema deve 

funcionar e que ferramentas são necessárias para sua construção. 
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2.3.2 Desenvolvimento web 

Nos últimos anos, a World Wide Web (www), tornou-se presente em muitas situações da 

vida de milhares de pessoas em todo o mundo, ultrapassando todos os outros desenvolvimentos 

tecnológicos da história (GINIGE; MURUGESAN, 2001).  

As aplicações web recebem este nome porque são executados na internet. Ou seja, os 

dados ou os arquivos são processados e armazenados dentro da web. Estes aplicativos 

geralmente não precisam ser instalados no seu computador. 

O conceito de aplicação web está relacionado com o armazenamento na nuvem. Toda a 

informação é guardada de forma permanente em grandes servidores de internet e estes enviam 

a nossos dispositivos ou computadores os dados requeridos neste momento, deixando uma 

cópia temporária dentro deles, existe uma diversidade de linguagens para desenvolvimento web, 

por exemplo, Ruby, Java, Phyton, Pearl, .NET, o foco desse trabalho será no Hypertext 

Preprocessor, popularmente conhecido, como PHP. 

2.3.2.1 PHP 

Segundo o The PHP Group (2017), desenvolvedor da linguagem, o PHP pode ser 

definido como uma linguagem de script open source de uso geral, especialmente adequada para 

o desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do código HTML, tendo sido criada em 

1994 por Rasmus Lerdorf.  

O PHP, como qualquer outra linguagem, possui vantagens e desvantagens, conforme 

lista Araújo (2009), as principais vantagens, são:  

 Fácil aprendizado; 

 Velocidade; 

 Robustez; 

 Multiplataforma. 

Como desvantagens Araújo (2009), destaca:  

 Compatibilidade entre versões; 

 Documentação incompleta; 

 Suporte a datas. 

A versão mais recente foi lançada em 2017, com alguns ajustes sendo realizados no ano 

de 2018, essa versão trouxe consigo diversas melhorias focadas principalmente na remoção de 

funcionalidades depreciadas e na melhoria da consistência da linguagem (THE PHP GROUP, 

2017). Sendo que o advento da web 2.0 tornou necessário pensar na web de maneira responsiva. 
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2.3.2.2 Web responsivo 

Surgindo em meados de 2012, o design responsivo segundo Zemel (2013), veio com o 

objetivo de revolucionar o desenvolvimento de interfaces, trazendo consigo conceitos não 

somente de reposicionamento de conteúdo, mas também uma nova forma de explorar a grande 

quantidade de dispositivos existentes no mercado atualmente. 

Considerar esse aspecto em um projeto é muito importante, pois ponderar sobre a 

adaptação do sistema em diversos dispositivos e telas é pensar além das limitações de um 

browser desktop e considerar páginas com flexibilidade que suportem todo tamanho de tela, 

qualquer tipo de resolução, interfaces com touch ou mouse.  Zemel (2013), afirma que pensar 

responsivamente é repensar a web para o futuro. 

2.3.2.3 Frameworks de desenvolvimento web 

A grande quantidade de linguagens de programação disponíveis no mercado, permitiu 

o surgimento de um número equiparável de frameworks para atender as necessidades das 

mesmas, para efeitos de comparação essa proposta vai expor as características dos frameworks 

das linguagens Java, PHP e .NET que segundo Lacerda (2013), são as mais utilizadas para o 

desenvolvimento de aplicações web. 

Em relação a linguagem Java, um framework que tem conquistado bastante destaque 

no mercado é o Spring framework. Esse framework segundo Walls (2011), é utilizado para 

desenvolver aplicações que são baseadas em técnicas de Dependency Injection (DI) e Aspect 

Oriented Programming, cujo objetivo é tornar o desenvolvimento das aplicações Java mais 

simples e com melhor desempenho. 

As vantagens mais relevantes do Spring Framework, conforme sumariza Johnson 

(2005), são: 

 Disponibilização de camadas de abstração sobre as mais diversas tecnologias, 

facilitando o processo de desenvolvimento; 

 Apesar de ser um framework que contempla todas as áreas das aplicações 

empresariais, não tenta solucionar problemas para os quais já existem soluções 

comprovadas; 

 Facilita a realização de testes, o que muito favorece a qualidade e robustez das 

aplicações. 

Mesmo possuindo vantagens significantes, Johnson (2005) ressalta, que o Spring possui 

algumas desvantagens: 
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 É uma plataforma muito extensa e complexa. Esta situação pode aumentar 

consideravelmente a dimensão das aplicações; 

 Nas primeiras versões, as configurações eram todas feitas através de ficheiros XML, 

o que aumentava o tamanho destes e a sua quantidade. Nas versões mais recentes 

passaram a poder ser feitas em Java, entretanto, continua a haver uma grande 

proliferação de arquivos XML. 

Outro exemplo de framework Java é o Apache Struts 2, definido por Brown (2008), 

como um framework open source para o desenvolvimento de aplicações web, que implementa 

o padrão model-view-controller (MVC), com o objetivo de responder as crescentes solicitações 

web. 

Brown (2008) sumariza, como principais características, desse framework: 

 Arquitetura simples quando comparada com outros frameworks; 

 Simplicidade nos processos de configuração, pois, utiliza o princípio de Convention 

over Configuration, que permite reduzir significativamente os ficheiros de 

configuração; 

 Comunidade extensa o que pode ser benéfico para a obtenção de ajuda e apoio para 

os desenvolvedores. 

No que concerne aos aspectos negativos, Brown (2008), destaca: 

 A documentação existente não é extensa e não está bem organizada; 

 O framework tem perdido visibilidade em relação a outros mais recentes ou que 

disponibilizam abordagens diferentes. 

Quando lidamos com um projeto em PHP, Allen (2009) destaca, o Laravel, 

comtemplado posteriormente em um tópico à parte, e o Zend Framework 2 (ZF2), um 

framework open source, desenvolvido pela Zend Technologies, em conjunto com 

programadores independentes voltado para o desenvolvimento de aplicações web utilizando 

PHP e o padrão MVC. 

As principais vantagens desse framework conforme lista, Allen (2009), são: 

 O framework é composto por vários componentes independentes uns dos outros, que 

cobrem a maioria dos elementos necessários para o desenvolvimento de uma 

aplicação web; 

 Embora seja muito extenso, a sua modularidade facilita a aprendizagem. 

No que diz respeito as desvantagens, Allen (2009) ressalta: 

 Não está otimizado para o desenvolvimento de pequenas aplicações; 
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 Embora seja possível excluir os componentes não utilizados, os programadores 

geralmente não o realizam, resultando no aumento das dimensões das aplicações. 

Em relação aos frameworks da linguagem .NET pode-se destacar o ASP.Net MVC que 

segundo Galloway (2012), é um framework open source para o desenvolvimento de aplicações 

web que segue os princípios do padrão MVC. Sua primeira versão foi lançada em 2009 e desde 

o seu lançamento, diversas atualizações têm sido desenvolvidas, sendo as mais recentes a versão 

4.0 e a 4.5. 

As principais vantagens do framework, são: 

 Arquitetura MVC, que permite que as interações dos utilizadores, sigam um fluxo 

natural onde as alterações na camada de dados atualizam os componentes da camada 

de apresentação; 

 Maior controle do código HTML, o resultado final é um código mais simples 

facilitando a organização dos elementos visuais. (ESPOSITO, 2010; PALERMO et al., 

2012; FREEMAN; SANDERSON, 2011). 

As principais desvantagens deste framework, são: 

 O processo de aprendizagem ser mais demorado e exigir mais dos programadores 

por se tratar de uma abordagem de mais baixo nível. (ESPOSITO, 2010; PALERMO et 

al., 2012; FREEMAN; SANDERSON, 2011). 

2.3.2.3.1 Laravel 

Para a implementação do módulo de gerenciamento web, dentre as opções analisadas, 

optou-se pela utilização do framework Laravel em conjunto com o Bootstrap. 

 
O Laravel é um framework para desenvolvimento ágil em PHP, sendo ele livre e de 

código aberto, seu objetivo é proporcionar que seja possível trabalhar de uma forma 

estruturada e rápida. Fornecendo todas as ferramentas para que seja possível começar 

a programar o que for necessário sendo simples e bem intuitivo (ROBERTO, 2017). 

 

 As principais vantagens do Laravel, conforme destaca Roberto (2017), são, a 

documentação da linguagem, o fato de utilizar o Composer para gerenciar as suas dependências 

e a utilização do sistema de rotas que facilita o monitoramento de URLs digitadas no navegador, 

entretanto, para o seu perfeito funcionamento alguns requisitos devem ser atendidos, sendo que 

o XAMPP pode fornece-los, conforme será exposto na secção 2.3.2.3.1.1. 
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O Bootstrap é um dos frameworks mais populares para desenvolvimento front-end, 

facilita o desenvolvimento de páginas responsivas e templates, desde a criação de protótipos 

simples para provas de conceito, por exemplo, como até plataformas completas. 

Originalmente criado como um projeto paralelo dentro da organização do Twitter, é um 

framework que está em constante evolução, ou seja, sua aceitação no mercado está em constante 

crescimento e novas melhorias ainda estão desenvolvimento (BOOTSTRAP, 2018). 

2.3.2.3.1.1 XAMPP 

O XAMPP é uma distribuição para desenvolvedores contendo um pacote com os 

principais servidores de código aberto do mercado, incluindo FTP, banco de dados MySQL e 

Apache com suporte às linguagens PHP e Perl (HIGA, 2012). Com o XAMPP, é possível 

executar sistemas como WordPress e Drupal localmente, facilitando e agilizando o 

desenvolvimento, visto que, o conteúdo é armazenado em uma rede local o acesso aos arquivos 

é facilitado.  

  O XAMPP está disponível para quatro sistemas operacionais: Windows, Linux, Mac 

OS X e Solaris. Caso não queira instalá-lo diretamente no seu computador, basta extrair o 

arquivo compactado, de preferência para a pasta raiz do seu disco rígido ou um local de fácil 

acesso e executar o aplicativo que inicia os servidores. 

2.3.3 Desenvolvimento mobile 

A implementação de um módulo mobile em um sistema é uma etapa que requer bastante 

análise tanto pela complexidade dos requisitos, como, pela grande variedade de dispositivos 

existentes no mercado e que devem ser atendidos no sistema. Segundo Martins, Antônio e 

Oliveira (2013), a construção de uma aplicação para dispositivos móveis e a escolha do tipo de 

aplicativo é um ponto muito importante no processo de desenvolvimento do projeto. Ao iniciar 

o projeto é necessário realizar uma análise minuciosa e estratégica sobre a plataforma, sistemas, 

produtos e arquiteturas que deverão ser utilizadas. 

A indústria dos dispositivos móveis não segue um padrão na construção de seus 

produtos. Dessa forma um mesmo smartphone, por exemplo, pode conter recursos como câmera 

e sensores de diferentes fabricantes, aumentando ainda mais a diversidade de requisitos que 

deve ser atendida pelos novos aplicativos. 

Gonçalves (2017) defende que a variedade de dispositivos móveis e de sistemas 

operacionais existentes impõe um desafio aos desenvolvedores, pois estes devem criar 

softwares capazes de funcionar adequadamente em todos estes equipamentos, Gasparotto 
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(2017) aponta que é fundamental saber escolher as ferramentas com as quais se vai trabalhar no 

desenvolvimento, para se obter produtividade, manutenibilidade e testabilidade, por exemplo. 

Os principais tipos de aplicativos móveis a serem considerados no início de um projeto 

são: Aplicativos Web Apps (sites móveis) que consistem em soluções feitas para a web 

formatadas para serem acessadas através do browser dos dispositivos móveis; aplicativos 

móveis nativos que consistem em soluções desenvolvidas para um determinado tipo de 

dispositivo e sistema operacional; e aplicativos híbridos que consistem em aplicações 

desenvolvidas com a junção do Web com o nativo. 

Gasparotto (2017) defende que o desenvolvimento de aplicativos híbridos está em 

constante evolução, o que é justificado pela necessidade cada vez maior de entregar a mesma 

solução para diferentes plataformas. Gonçalves (2017) aponta que o desenvolvimento de 

aplicativos híbridos pode ser a melhor alternativa, para contornar a diversidade de dispositivos 

móveis que existe no mercado, reduzindo custos com tempo e recursos humanos. 

O nome híbrido é dado pela junção de código nativo para empacotamento e distribuição 

do aplicativo com o código não nativo (HTML, CSS e JavaScript), responsável pelo visual e 

funcionalidades da aplicação. 

2.3.3.1 Frameworks de desenvolvimento Mobile 

Dentre os frameworks existentes para o desenvolvimento de aplicações mobile este 

trabalho irá explorar o Xamarin e o Ionic. 

A primeira versão do Xamarin foi anunciada em julho 2001, por Miguel de Icaza e Nat 

Friedman, para fornecer suporte e desenvolver softwares, para um projeto em desenvolvimento 

de Icaza, o GNOME, sendo na época um projeto open source denominado Mono. 

Em abril de 2011 a empresa mantenedora do projeto Mono foi adquirida pela Attachmate 

Group e os funcionários responsáveis pelo projeto foram demitidos, em maio do mesmo ano, 

Icaza anunciou que o projeto continuaria com o time demitido pela Attachmate, mas sendo 

renomeado como Xamarin, sendo que em fevereiro de 2016 o projeto foi adquirido pela 

Microsoft, por um valor especulado entre US$ 400 milhões e US$ 500 milhões. 

O Xamarin é uma plataforma que visa amenizar a necessidade de desenvolver códigos 

separados para cada sistema móvel existente no mercado, tornando possível criar aplicativos 

usando uma mesma linguagem de programação, C# (C-Sharp) (PROCEDI, 2016). 

O Xamarin possibilita o desenvolvimento de aplicações nativas, através de um 

compilador que gera o código nativo para a plataforma desejada, trazendo vantagens como 

desempenho, user interface ideal e utilização direta dos recursos disponíveis no dispositivo, 
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sendo o diferencial do framework não se basear em uma interface própria e sim na construção 

de interfaces que respeitem os conceitos de interface da cada plataforma alvo, em outras 

palavras a aplicação é a mesma, mas o usuário a enxerga diferente em virtude da plataforma 

utilizada. (GASPAROTTO, 2015). 

Embora seja um excelente framework, o Xamarin não é completamente compatível com 

as plataformas alvo, sendo limitado a cerca de 75%, sendo que os 25% restantes devem ser 

implementados em separado, o que torna a curva de aprendizagem não tão baixa, quanto de 

outras soluções encontradas no mercado, mesmo que utilizando C# para a realização de tal 

implementação, existe a necessidade do desenvolvedor, aprender conceitos relacionados aos 

sistemas iOS e Android. (GASPAROTTO, 2015). 

2.3.3.1.1 Ionic 

O Ionic foi criado pela Drifty Co. em 2013, é uma estrutura de desenvolvimento de 

aplicativos móveis HTML5, com o objetivo de construir uma estrutura que se concentrasse no 

desempenho com os padrões modernos da web (GONÇALVES, 2017). Desde o seu 

lançamento, foram criadas algumas versões, com mudanças significativas entre a primeira 

versão e a versão atual. Em 2015 foram criados mais de 1,3 milhões de aplicativos com o 

framework. Várias plataformas são suportadas pelo mesmo, com ênfase no Android da versão 

4.1 em diante e no iOS a partir da versão 7. 

O Ionic apresenta uma alta aceitação no mercado, devido a preocupação de sua equipe 

com a otimização e performance das aplicações desenvolvidas com ele, assim como, uma 

comunidade ativa e disposta a auxiliar iniciantes no framework (GONÇALVES, 2017). 

As aplicações híbridas, desenvolvidas com o Ionic possuem o seu desempenho 

melhorado, devido a utilização do Angular ao invés do JQuery, sendo o Angular alavanca as 

transições CSS transformando-as para animações afim de aproveitar melhor a GPU e otimizar 

o tempo de processamento do dispositivo. 

Todo o código desenvolvido em uma aplicação híbrida é executado dentro de um 

recurso chamado WebView, que funciona como um browser, esse recurso é executado quando 

a aplicação híbrida é requisitada pelo usuário, sendo que essa forma de execução não fica 

explícita para o usuário, deixando a impressão de que o aplicativo se comporta da mesma forma 

que um aplicativo nativo (GONÇALVES, 2017). 



31 

 

2.3.4 Banco de dados 

Um banco de dados pode ser definido, como uma coleção de dados inter-relacionados, 

representado informações sobre um domínio específico, sendo essa uma definição genérica, em 

outras palavras, 

 
Um banco de dados é uma coleção de dados, os mesmos são fatos que podem ser 

gravados e que possuem um significado implícito. Por exemplo, considere nomes, 

números telefônicos e endereços de pessoas que você conhece (ELMASRI; 

NAVATHE, 2006; KORTH, 1994). 

 

Existem diferentes tipos de banco de dados, como por exemplo, relacional, multimídia, 

não relacional, entre outros. Esse trabalho será focado nos bancos de dados não relacionais, cuja 

grande motivação é resolver os problemas de escalabilidade dos bancos tradicionais, entretanto, 

será realizado um comparativo para melhor compreensão da adoção desse modelo de banco, 

com o banco de dados relacional SQLite. 

No modelo de banco de dados relacional, os dados são organizados na forma de uma 

tabela onde as colunas representam as informações que a tabela irá conter e as linhas de cada 

coluna os dados, sendo que nesse modelo de banco de dados é necessário conhecer a estrutura 

do banco, pois, a mesma deve ser definida antes de ser possível realizar qualquer inserção no 

banco (DIAS NETO, 2011). Para os propósitos deste trabalho, se destaca no modelo relacional 

o SQLite. 

O SQLite é um banco de dados simples, que implementa uma biblioteca em C, sendo 

que seus tipos de dados são limitados, suportando os tipos text, integer e real, todos os outros 

tipos devem ser convertidos em um desses campos antes de serem salvos. Contudo, o SQLite 

não valida se os valores adicionados nas colunas são dos tipos definidos (CORDEIRO, 2013). 

Apesar de simples e limitado, ele é um banco de dados leve e rápido, tornando-o perfeito 

para dispositivos Android ao contrário de outros bancos de dados que ficam em servidores, 

como Oracle e Microsoft SQL Server (CORDEIRO, 2013). 

O SQLite utiliza uma classe de implementação SQL, porém nem todas as funções estão 

configuradas na mesma, o banco não possui nenhuma licença de uso, sendo disponibilizado 

pelos autores, ou seja, qualquer pessoa pode baixar as fontes no site, compilar, modificar, 

executar e utilizar sem problema algum, entretanto, Cordeiro (2013) ressalta que em alguns 

casos os usuários devem adquirir uma licença de uso para podem utilizar o SQLite, sendo os 

mesmos sumarizados abaixo: 

 Utilização em instituições privadas; 
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 Utilização em instituições que não reconhecem o autor; 

 Caso se opte pela não publicação da licença de uso para os usuários; 

 Caso o departamento legal informe a necessidade de se adquirir a licença. 

No modelo não relacional ou NoSql, as informações são dispostas de maneira a fornecer 

uma melhor performance, sendo agrupadas em um registro, tal registro dispensa a necessidade 

de definição de uma estrutura para o banco, não sendo necessário ainda a construção de 

diferentes tabelas para ser formar a informação o que ocorre no modelo relacional, a informação 

estará em sua totalidade no mesmo registro (IANNI, 2012). Dentre os bancos de dados não 

relacionais, pode-se destacar ainda os que operam em tempo real, nessa categoria se destaca, o 

firebase, que em virtude dessa característica foi selecionado para ser o banco de dados desse 

projeto, no módulo mobile. 

2.3.4.1 Firebase 

O Firebase Realtime Database é um banco de dados NoSQL, hospedado na nuvem, os 

dados são armazenados como JSON e sincronizados em tempo real com todos os clientes 

conectados que compartilham uma mesma instância (GOOGLE, 2018). 

O Firebase realiza sincronização de dados sempre que os mesmos são alterados, 

permitindo que os dispositivos conectados recebam atualizações em questão de milissegundos, 

criando experiências imersivas e colaborativas sem a necessidade de se preocupar com códigos 

de rede, os dados permanecem responsivos mesmo quando o aparelho está fazendo uso da 

aplicação off-line, os dados são mantidos em disco e sincronizados no instante em que a 

conexão é restabelecida. 

As informações no banco podem ainda ser validadas por uma série de regras definidas 

pelo administrador da aplicação, permitindo validar os tipos de dados sendo fornecidos, assim 

como, delimitar níveis de acesso. 
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3 DESENVOLVIMENTO 

 Este capitulo descreve os passos realizados para a implementação do sistema Donar, 

utilizando como base para a construção do mesmo a metodologia TDD, juntamente com as 

orientações do framework Scrum para gerenciamento de projetos.  

3.1 Elicitação de requisitos 

Visando a obtenção de requisitos para a aplicação, realizou-se uma pesquisa 

bibliográfica com enfoque na problemática da doação de sangue no Brasil, onde em um 

primeiro momento o foco da proposta era no desenvolvimento de um sistema mobile, 

entretanto, a medida em que o projeto foi sendo refinado constatou-se a necessidade de um 

sistema para gerenciamento das atividades realizadas nos locais de doação, essa necessidade 

originou a reestruturação da proposta em um sistema modular contendo uma implementação 

mobile para os doadores e um sistema de gerenciamento web para os locais de doação. 

As informações acima, foram obtidas por intermédio de pesquisas em diferentes fontes, 

dentre elas, Anatel, Organização Mundial da Saúde, Organização Pan-Americana da Saúde e o 

Ministério da Saúde e demais órgãos de saúde, permitindo a geração de dados quantitativos 

para o projeto. 

3.2 Delimitação de escopo 

Durante o desenvolvimento de uma atividade, independente do meio onde é realizada, 

surgem conflitos, sejam por consequência de diferentes ideologias, pontos de vista ou mesmo 

formas de realizar um processo, frente a essa realidade, faz-se de sumária importância a 

estruturação de medidas que garantam um entendimento comum sobre o que deve ser realizado 

para o bom andamento de um projeto.  

No que diz respeito ao desenvolvimento de sistemas o entendimento quanto ao que deve 

ser realizado pode ser obtido por meio da documentação, sendo essa, uma forma de proteger a 

equipe e o processo, neste trabalho os documentos norteadores do projeto, são: o documento de 

visão, arquitetura e o de requisitos, Apêndices A, B e C, respectivamente, estando dispostos 

nesses finalidade do projeto, escopo, visão geral, assim como, descrições quanto as restrições e 

características a serem atendidas.  

O processo de construção da documentação, assim como, as demais etapas deste 

trabalho, foram conduzidas em conformidade com as orientações do framework Scrum, sendo 

as atividades estruturadas, por meio dos quadros de atividades da ferramenta Trello, buscando 

atender o princípio de transparência do framework ao tornar visível aos envolvidos no processo 

as características que devem ser atendidas para o sucesso da proposta. 
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 O processo de construção da documentação e a delimitação de tarefas encontrasse 

exposto na figura 2, estando as mesmas dispostas em documentos implementados, atividades a 

serem realizadas, atividades em andamento e atividades concluídas, permitindo uma visão 

dinâmica do sistema, contribuindo, para o alinhamento de perspectivas quanto ao projeto e seus 

objetivos. 

Figura 2 - Processo de Construção da Documentação 

 

Fonte: Os Autores 

3.3 Definição da arquitetura e criação de protótipos  

Determinada a esquematização do sistema, foi realizada uma reunião para definição da 

arquitetura do sistema, através da qual se obtém o conhecimento sobre os componentes do 

sistema e seus inter-relacionamentos, essa reunião culminou na escolha do framework Ionic 

para o módulo mobile e da linguagem PHP para o web, ambos sendo estruturados em 

conformidade com a arquitetura MVC, a escolha pelas mesmas foi guiada, por aceitação 

mercadológica, comparativos com outras tecnologias, assim como, pela experiência dos 

membros da equipe. 

Para a estruturação e desenvolvimento do projeto foi escolhida a metodologia orientada 

a testes (TDD), sendo a mesma, escolhida por proporcionar uma visão mais ampla quanto ao 

que deverá ser realizado pelo desenvolvedor, pois, antes de codificar a funcionalidade esse deve 

entender o problema e definir os testes.  
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Tendo a metodologia sido definida, optou-se, pelo gerenciamento do trabalho por 

Scrum, visto, ser um framework capaz de suportar e adaptar-se a utilização de diferentes 

metodologias, levando em consideração as habilidades e o conhecimento dos membros 

componentes da equipe de desenvolvimento. 

As demais escolhas quanto a arquitetura guiaram a definição de restrições, 

características e indicadores de qualidade para o sistema, estando a descrição detalhada dessas 

escolhas elucidada no documento de arquitetura, Apêndice B. 

Com arquitetura e requisitos definidos, realizou-se o processo de planejamento das 

sprints (ciclos de atividades), definindo o tamanho e estimativa de horas para o 

desenvolvimento das mesmas, tendo como resultado final desse processo a priorização e 

estruturação das features a serem desenvolvidas, constituindo o backlog, uma lista de requisitos 

a serem atendidos durante o decorrer de um projeto, sendo que esses deverão ser entregues ao 

proprietário do sistema, em algum momento no tempo, conforme exposto na figura 3. 

Figura 3- Priorização das Features 

 
Fonte: Os Autores 

Estando o projeto estruturado a equipe optou pela construção do modelo MVP, 

conceituado como uma técnica que consiste em desenvolver um protótipo de uma versão mínima 

com as funcionalidades necessárias para o seu funcionamento, por meio do qual, é possível validar 

aspectos comportamentais e fluxos de execução do sistema (FONSCECA, 2017). A 

implementação do MVP permite as possíveis partes interessadas, validar e realizar adequações 

de maneira mais dinâmica a solução, para sua construção foram prototipadas as telas da 

aplicação, sendo que para o mobile foram idealizadas em conformidade com os recursos do 

Ionic, figuras 4, 5, 6, 7 e 8.
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Figura 4 - Protótipo da Tela Inicial 

 
Fonte: Os Autores 

 

 

Figura 5 - Protótipo da Tela de Perfil 

 
Fonte: Os Autores 

 
 

 

 

 

 

Figura 6 - Protótipo da Tela de Campanhas 

 
Fonte: Os Autores 

Figura 7 - Protótipo da Tela de Informações 

 
Fonte: Os Autores 
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Figura 8 - Protótipo da Tela Locais para Doação 

 

Fonte: Os Autores 

Enquanto, o módulo web teve seu MVP construído em conformidade com o recursos 

disponíveis no framework bootstrap¸ sendo realizado para tanto um estudo das principais 

funções que poderiam gerar valor agregado aos locais de coleta de sangue, levando em 

consideração ainda sua integração com o módulo mobile, sendo o resultado deste processo 

originado os protótipos contemplados na figuras 9, 10 e 11. 

Figura 9 - Protótipo do Dashboard de Gerenciamento 
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Fonte: Os autores 

 

Figura 10 - Protótipo da Tela de Campanhas Ativas 

 

Fonte: Os Autores 

 

Figura 11 - Protótipo da Tela de Registro de Doação 

 
Fonte: Os autores 

3.4 Desenvolvimento e validação do MVP 

Construídos os protótipos de tela, no período de julho a setembro, foram implementados 

os modelos MVP da proposta, sendo realizada uma visita ao Instituto Onco-Hematológico de 

Anápolis (IOHA), para validação dos mesmos, sendo a responsável pelo processo a supervisora 

de doações, Cleonice Maria Garcia de Souza, que além de validar os modelos, sugeriu 
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melhorias e complementou informações sobre o processo de doação de sangue, gerando como 

resultado o documento de validação, Apêndice E.  

3.5  Definição e implementação de testes 

Uma vez que, o modelo MVP foi validado, foram determinados os aspectos 

metodológicos para a construção da solução, sendo que esses não foram aplicados ao MVP, por 

se tratar de uma versão mínima executável do sistema, para definição da metodologia foram 

selecionadas as que melhor se adaptavam a projetos ágeis, optando ao final pela aplicação da 

metodologia TDD, visto que, corrobora para uma melhor qualidade do código desenvolvido, 

assim como, uma melhor compreensão do escopo por parte da equipe de programação. 

O detalhamento da abordagem dos testes segue no plano de testes, Apêndice D, onde, 

foram definidos testes automatizados por meio do Gitlab CI, os testes para o módulo web foram 

codificados, por intermédio, do PHPUnit e os do mobile pelo karma juntamente com o 

selenium, ferramentas de teste incorporadas ao angular, adaptadas pela comunidade do Ionic, 

podendo ser utilizadas no mesmo, a figura 12 demonstra a codificação de um teste, enquanto, 

a figura 13 contempla as pipelines de integração continua no Gitlab CI, lembrando que devido 

a aplicação de TDD ao projeto os testes foram realizados antes do processo de implementação 

da solução. 

Figura 12 - Teste Automatizado de Inserção de Campanhas 

 

Fonte: Os Autores 
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Figura 13 - Pipelines de Integração Continua 

 

Fonte: Os autores 

Com as pipelines de integração continua e os testes configurados, se iniciou o processo 

de desenvolvimento. 

3.6  Codificação da solução 

As etapas de desenvolvimento do módulo mobile foram realizadas, por meio, do 

framework Ionic, o qual permite desenvolver aplicações multiplataforma. O módulo Web, por 

sua vez, foi implementado em PHP com auxílio do framework Laravel, sendo que, ambos os 

frameworks, foram estruturados em conformidade com o padrão arquitetural MVC, a 

estruturação dos projetos é representada a seguir, por meio das figuras 14 e 15, vale ressaltar, 

que o Laravel trouxe ao módulo PHP uma implementação para controle de rotas, assim como 

a existente no framework Ionic que herda essa característica do angular.
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Figura 14 - Estruturação do Projeto Ionic 

Fonte: Os Autores 

Figura 15 - Estruturação do Projeto Web 

 

Fonte: Os autores 

 

A seguir serão descritos os principais aspectos do processo de implementação, sendo 

que por ambos os projetos serem estruturados em conformidade com a metodologia MVC, serão 

explicados somente os aspectos gerais de desenvolvimento, com os respectivos códigos de cada 

implementação. 

3.6.1 Model 

Camada responsável por armazenar os dados e notificar a view e o controller quando há 

uma mudança em seu estado. Estas notificações permitem que a view produza saídas atualizadas 

e que o controller altere o conjunto de comandos disponíveis, contendo ainda abstrações das 

entidades do sistema, conforme exemplificado pela figura 16. 
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Figura 16 - Model das Campanhas 

 

Fonte: Os Autores 

3.6.2 View 

Camada de interação com o usuário. A view faz a exibição dos dados, sendo por meio 

de html ou xml. A figura17 exemplifica, uma das views do sistema mobile, contendo a tela de 

login da aplicação. 

Figura 17 – View Tela de Login 

 

Fonte: Os Autores 

3.6.3 Controller 

É o responsável por receber todas as requisições do usuário. Seus métodos chamados 

actions são responsáveis por uma página, controlando qual model usar e qual view será 

mostrado ao usuário. Conforme demonstrado na figura 18, que contém o processo de validação 

do login, caso o mesmo seja bem sucedido realiza o redirecionamento para o dashboard. 
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Figura 18 - Controller da Tela de Login 

 

Fonte: Os Autores 

3.6.4 Component 

O component é uma diretiva de configuração simplificada. Enquanto novas estruturas e 

funcionalidades encorajam o uso de boas práticas de codificação, isto por si só não é suficiente 

para a produção de um bom código, os componentes permitem que trechos simples de código 

possam ser reutilizados em diferentes partes da aplicação sem a necessidade de se copiar o 

código, conforme demonstrado nas figura 19 e 20, que exemplificam o processo de injeção de 

um component para exibição das informações dos locais de doação cadastrados no sistema. 
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Figura 19 - Component para Listagem de Hemocentros 

 

Fonte: Os Autores 

 

Figura 20 - Função para injeção do Component 

 

Fonte: Os autores 
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3.6.5 Provider 

De maneira resumida, é uma camada de encapsulamento para as regras de negócio de 

uma determinada operação em um sistema, provendo uma abstração do processo de conexão, a 

figura 21 exemplifica o processo de crud por meio de providers, onde por meio de uma 

referência acessa o banco de dados e realiza as operações na mesma.  

Figura 21 - Provider Hemocentros 

 

Fonte: Os autores 

3.7 Gerenciamento dos dados 
No que concerne ao banco de dados optou-se por uma solução em tempo real (Firebase) 

para o módulo mobile, ficando esse responsável, pelo gerenciamento de usuários, replicação de 

campanhas e distribuição de informativos ao usuário, visto que, sendo uma solução em tempo 

real é capaz de replicar de maneira imediata alterações no banco, capacidade que o torna a 

escolha ideal para criação, difusão e replicação de campanhas ou ações, em situações 

emergenciais ou de alta prioridade. 
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Para o banco de dados Web, foi definido o uso do MySQL, sendo as informações 

advindas do firebase replicadas para o mesmo, visando, manter a consistência das mesmas nos 

diferentes módulos que compõem o sistema, sendo responsável em primazia, por armazenar 

informações sobre os locais de doação, resultados dos exames realizados, assim como, os dados 

das doações recebidas, fornecendo ao firebase a posição dos locais de doação, os links para 

download de exames e notificando o mesmo, quando uma bolsa de sangue for utilizada, sendo 

3.8 Integração entre módulos 

 Com os módulos mobile e web desenvolvidos, o processo de integração entre os mesmos 

foi iniciado, sendo que o firebase, fornece a estrutura necessária para que possam ser realizadas 

requisições externas a base de dados, característica definida como, Backend as a service (BaaS), 

contextualizada como,  

Um modelo de serviço de computação em nuvem que serve como middleware 

fornecendo aos desenvolvedores maneiras de conectar seus aplicativos da Web e 

móveis a serviços em nuvem por meio de interfaces de programação de aplicativos 

(API). Em comparação com outros modelos de serviço no ambiente de computação 

em nuvem. (TECHOPEDIA, 2018). 

 

Com a configuração de acesso realizada, o módulo web se tornou capaz de centralizar 

as informações dos usuários da aplicação mobile, podendo ainda gravar na base do firebase 

informações sobre doações, exames, campanhas e utilização do sangue.  
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4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 A realização desse projeto, constituiu uma experiência de grande importância, seja de 

uma perspectiva profissional, como pessoal. Ao desenvolver a ferramenta proposta, verificou-

se que existem diversas tecnologias disponíveis no mercado, sendo que, o processo de escolha 

das ferramentas trouxe a equipe maturidade para consolidar a proposta em um produto de fato, 

tendo esse plena capacidade de se desenvolver e em um estado de maior maturidade, ser lançado 

no mercado. 

No início, do processo a equipe apresentou certa dificuldade em alinhar ideias com fluxo 

de trabalho, esses percalços, puderam ser superados, mediante, o aumento de comunicação e a 

definição do processo, mudanças que a longo prazo levaram a equipe a um status de 

alinhamento dos objetivos, tornando-se capaz de realizar as atividades propostas, fazendo uso 

do framework Scrum de maneira eficiente, o que denota a importância da comunicação no 

processo de desenvolvimento de sistema.  

Compreendeu-se ainda a importância de se preparar para realizar incrementos as 

funções à medida em que os requisitos sofrem alterações, compreendendo se tratar de um 

processo natural no desenvolvimento de um sistema e buscando formas de realizar esse 

processo de maneira a causar o menor impacto possível, principalmente, em virtude da 

utilização do TDD no projeto que requer pensar nos testes antes do desenvolvimento, 

contribuindo para um melhor entendimento quanto ao deveria ser construído, assim como que 

necessidades deveriam ser primeiramente atendidas para satisfazer o teste e posteriormente 

como melhorar a solução encontrada durante a etapa de refatoração do código, permitindo 

ainda, entender de forma clara o processo de integração continua. 

 Por fim, com o que já foi atingindo, espera-se conseguir parcerias que viabilizem a 

implantar do sistema no mercado, objetivando que mais pessoas possam ser ajudadas, assim 

como, hemocentros e bancos de sangue possam melhorar o seu processo de gerenciamento, 

tendo na tecnologia uma aliada no processo de melhoria do processo, servindo ainda, como 

veículo social na preservação da vida das pessoas envolvidas direta ou indiretamente com o 

processo de doação de sangue. 
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