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PREFACIO

Dialogos Cientificos em Sistemas para Internet € um compilado derivado das pesquisas
realizadas como trabalhos de conclusdo de curso na area de sistemas de informagao no semestre
2023.1. Esta obra reflete a experiéncia tanto dos estudantes quanto dos professores na pesquisa,
proporcionando a construcao e reconstrucdo do conhecimento, fortalecendo o alicerce cientifico
que assegura a qualidade do cuidado e a credibilidade profissional.

A evolugao do conhecimento cientifico, particularmente na tecnologia, tem sido notavel nos
ultimos anos. Embora a literatura fornega um volume crescente de informagdes, € fundamental
avaliar criticamente esses dados para utiliza-los de forma eficaz. E, portanto, com grande satisfagdo
gue apresentamos este livro, que representa uma valiosa contribuicdo para compreender o papel da
pesquisa na area de sistemas para internet. Esta obra € uma ferramenta de facil acesso, permitindo
gue os profissionais atuem de forma mais eficiente e qualificada no mercado de trabalho.

O livro aborda diversos temas relevantes para a area de tecnologia, incluindo analise de
desenvolvimento de aplicativos, analise de dados, inteligéncia empresarial, testes automatizados e
gestao de projetos. Discute-se o papel do Scrum Master nas empresas de Tl e é apresentada uma
aplicacao web para o gerenciamento de micro escritorios de arquitetura.

Agradecemos a oportunidade de compartilhar nosso conhecimento com os leitores deste
livro e esperamos que esta obra seja de grande valor para aqueles que buscam aprimorar-se na
area de sistemas para internet.

Dra. Ana Carolina Costa de Oliveira



GERADOR DE TEXTOS PUBLICITARIOS GRATUITO:

A SOLUGAO PARA A PRODUGAO DE CONTEUDO POR EMPREENDEDORES E CRIADORES
DE CONTEUDO COM RECURSOS LIMITADOS.

Ana Carolina Costa Oliveira’

Glaucio Bezerra Rocha?,

Jefte Kerison de Miranda Mendonga?
Kelson Victor Praxedes de Almeida*

RESUMO

O avanco da Inteligéncia Artificial tem gerado preocupagdes sobre o futuro do mercado de trabalho,
pois a automacao pode tornar muitas fungdes obsoletas, resultando em desemprego e subemprego
em diversos setores. No entanto, a criagdo de uma aplicagdo web geradora de texto publicitario
gratuito pode representar uma solugao interessante para empreendedores e criadores de conteudo,
permitindo que eles criem conteudo de qualidade para suas redes sociais mesmo sem conhecimento
técnico em redagao publicitaria. Essa ferramenta gratuita também contribui para democratizar o
acesso as tecnologias avangadas, permitindo que mais pessoas possam se beneficiar do potencial
da Inteligéncia Artificial sem se sentirem excluidas ou abandonadas. E importante ressaltar que
essa aplicacdo nao substitui completamente a redacao profissional, mas atua como uma aliada
dos profissionais, permitindo que eles se concentrem em tarefas mais complexas e criativas,
enquanto a aplicagéo auxilia na produgéo de textos mais simples e rotineiros. Portanto, a criagéo
de uma aplicagdo web geradora de texto publicitario gratuito beneficia tanto empreendedores e
criadores de conteudo quanto profissionais da area de redagao publicitaria, além de contribuir para
a democratizagdo do acesso as tecnologias avangadas como a Inteligéncia Artificial.

PALAVRAS-CHAVES: Inteligéncia Artificial; Empreendedorismo Digital; Redacéo Publicitaria.

ABSTRACT

The advancement of Atrtificial Intelligence has raised concerns about the future of the job market,
as automation can render many roles obsolete, resulting in unemployment and underemployment
across various sectors. However, the development of a web-based application that generates free
advertising copy can provide an intriguing solution for entrepreneurs and content creators, enabling
them to create high-quality content for their social media platforms even without technical expertise
in advertising copywriting. This free tool also contributes to democratizing access to advanced
technologies, allowing more people to benefit from the potential of Artificial Intelligence without
feeling excluded or left behind. It is important to note that this application does not completely
replace professional copywriting but rather acts as an ally to professionals, allowing them to focus
on more complex and creative tasks while the application assists in producing simpler and routine
texts. Therefore, the creation of a web-based application that generates free advertising copy
benefits entrepreneurs, content creators, and professionals in the field of advertising copywriting,
while also contributing to the democratization of access to advanced technologies such as Artificial
Intelligence.

KEYWORDS: Artificial Intelligence; Digital Entrepreneurship; Advertising Writing.
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1 INTRODUGAO

Com a popularizagdo das redes sociais cada dia maior, o numero de empreendedores
migrando para plataformas digitais sé aumenta. Apenas com o uso do seu aparelho mével vocé
consegue empreender digitalmente. Porém, ainda € necessaria uma boa comunicagéo entre o
estabelecimento e o consumidor para uma venda de sucesso.

Por conseguinte, o artigo tem como objetivo desenvolver uma aplicagao
web para auxiliar empreendedores e criadores de conteudo que desejam ingressar
no mercado digital, e nao possuem capital para investir na area de redagao.

O Chat GPT é um exemplo de como a Inteligéncia Atrtificial tem sido utilizada para auxiliar
na criagao de conteudo. Trata-se de um modelo de linguagem natural treinado em uma grande
variedade de textos em diversos idiomas, capaz de gerar respostas para perguntas e até mesmo
produzir textos inteiros com base em um prompt fornecido.

“O Chat GPT é um algoritmo baseado em inteligéncia artificial. Ele foi criado por um
laboratério de pesquisas em inteligéncia artificial dos EUA chamado OpenAl, com sede em
San Francisco. O nome Chat GPT é uma sigla para “Generative Pré-Trained Transformer” —

algo como “Transformador pré-treinado generativo”.” (MUNDO CONECTADO, 2023)

No Brasil, uma das preocupac¢des que tem sido levantada em relagédo a adogéo de tecnologias
como a Inteligéncia Artificial € a perda de empregos. A automagéo de processos e a adogao de
sistemas inteligentes podem tornar muitas fun¢des obsoletas, gerando desemprego e subemprego
em diversos setores da economia. Essa € uma realidade que ja esta sendo observada em diversos
paises e que demanda agdes para mitigar seus impactos.

“Relatério da consultoria McKinsey de junho de 2019 estima um equilibrio no saldo de
empregos até 2030, com perdas de 20% e ganhos na mesma propor¢do, com pequenas
variagoes. [...] Entre 40 e 160 milhdes de mulheres e 60 e 275 milhdes de homens podem ter

que mudar de ocupagao.

[...] de acordo com o relatério de 2019 da consultoria, no segmento de transporte e logistica,
19% dos ouvidos previram uma diminuicdo acima de 10% dos empregos, e 25% dos
entrevistados indicaram uma queda entre 3% e 10%.” (AGENCIA BRASIL, 2020)

Do ponto de vista tedrico, a discussao sobre a relagéo entre tecnologia e emprego € complexa
e multifacetada. Ha quem defenda que a automacgao é inevitavel e que, em vez de tentar frea-
la, devemos nos preparar para lidar com suas consequéncias e aproveitar suas oportunidades.
Outros argumentam que a adogao de tecnologias deve ser acompanhada de politicas publicas que
garantam a protecgéo dos trabalhadores e a redistribuicdo de renda.
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Na pratica, o debate sobre o impacto da Inteligéncia Artificial no mercado de trabalho ainda
esta em curso e nao ha respostas simples. No entanto, uma das possibilidades € que, ao mesmo
tempo em que a tecnologia possa gerar desemprego em algumas areas, ela também crie novas
oportunidades de trabalho em outras. E nesse contexto, que a criagdo de uma aplicacdo web geradora
de texto publicitario gratuito pode representar uma solugéo interessante para empreendedores e
criadores de conteudo.

“Além de funcionar como um pesquisador automatico, o Chat GPT pode ser util para o criador
ganhar agilidade no seu dia a dia, segundo Ana Paula, COO da Brunch. [...] “Vai ajudar
muito quando falamos de roteirizagéo, briefing, na agilidade, no conhecimento técnico de
pessoas que nao tem tanto conhecimento na parte de atendimento, mas nada vai substituir a

criatividade humana”, pontua.” (MEIO & MENSAGEM, 2023)

Essa aplicacdo poderia permitir que pessoas sem conhecimento técnico em redacao
publicitaria criem conteudo de qualidade para suas redes sociais, sem precisar recorrer a cursos
ou profissionais especializados. Além disso, a criagdo de uma ferramenta gratuita poderia contribuir
para democratizar o acesso a tecnologias avangadas, permitindo que mais pessoas possam se
beneficiar do potencial da Inteligéncia Artificial sem se sentirem excluidas ou deixadas para tras.

Vale ressaltar que a criagdo de uma ferramenta desse tipo nao significa que a producao de
conteudo publicitario deva ser totalmente automatizada. Pelo contrario, a tecnologia pode ser vista
como uma aliada dos profissionais de redacao, permitindo que eles se concentrem em tarefas mais
complexas e criativas, enquanto a aplicac&o auxilia na produgao de textos mais simples e rotineiros.

“Incorporando a inteligéncia artificial no processo de escrita, € possivel elaborar textos muito
mais rapidamente, ja que ela pode te auxiliar em pesquisas e coletas de dados, permitindo
que o profissional se concentre totalmente na elaboragéo do texto.” (CAPITALIST, 2023)

Em resumo, a perda de empregos devido a automagéo € uma preocupacao real e importante
que demanda ac¢des tanto no ambito tedrico quanto pratico. Nesse contexto, a criacdo de uma
aplicagao web geradora de texto publicitario gratuito pode representar uma solugao que beneficia
tanto empreendedores e criadores de conteudo quanto profissionais da area publicitaria.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Inteligéncia Artificial € uma area da ciéncia da computacdo que se dedica a desenvolver
sistemas capazes de executar tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana. Onde
envolve a criagao de algoritmos e modelos matematicos que permitem aos computadores aprender
com exemplos e experiéncias e tomar decisdes por si s6. E um dos campos mais ativos da
tecnologia hoje em dia e com um enorme potencial para transformar muitos aspectos da sociedade.
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Figura 1: Conversa com o ChatGPT em portugués
Fonte: https://www1.folha.uol.com.br/tec/2023/02/0-que-voce-precisa-saber-sobre-chatgpt-openai-e-inteligencia-artificial-na-lingua-
gem.shtml

2.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Machine learning (aprendizado de maquina) é um subcampo da |IA que envolve a construgéo
de algoritmos no qual o sistema aprende com dados ou experiéncias anteriores, onde nao
necessariamente precisa ser programado para tal atividade. E um processo que envolve uma
gama de dados sendo fornecido em um s6 algoritmo, usando métodos estatisticos para identificar
padrdes, assim, o algoritmo consegue usa-los para tomar decisdes sobre novos dados.

Segundo um artigo publicado pelo Canaltech em 2021, € comum que a maioria dos sites de
comeércio eletrdnico utilize ferramentas de aprendizagem de maquina para oferecer recomendacoes
personalizadas de produtos aos usuarios. Essas recomendagdes sdo baseadas no historico de
busca dos usuarios, como exemplificado pelo caso em que a pesquisa por livros de culinaria em
uma loja online resulta em sugestdes relacionadas ao tema quando o usuario retorna a pagina
inicial.

Ja o deep learning, € um subcampo do machine learning, que utiliza algoritmos para ensinar
uma maquina a realizar determinada tarefa. Enquanto os algoritmos de aprendizado de maquina
tradicionais sao lineares, os algoritmos de inteligéncia artificial profunda sdo empilhados em uma
hierarquia de complexidade e abstragao crescentes. (BLOG MACKENZIE, 2020)

E com esses e outros demais campos da inteligéncia artificial que se torna possivel cada vez
mais a transformacéo de areas na sociedade. Na area da saude, por exemplo, € possivel utiliza-
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la para analisar diagndsticos e dados dos pacientes, podendo ser recomendado até planos de
tratamento.

“[...] o Fleury acaba de incorporar nos exames de imagem da rede o uso de
uma ferramenta de |IA chamada Aidoc.

Desenvolvido em lIsrael, o programa consegue detectar em até 15 minutos
diagndsticos considerados criticos em exames de tomografia de térax [...]
Com a aplicac&o da inteligéncia artificial, o laboratério diz que ja conseguiu
salvar 656 vidas.” (NEWSLAB, 2022)

2.2 EMPREENDEDORISMO DIGITAL

O empreendedorismo digital € uma tendéncia que vem se fortalecendo no mundo
contemporaneo, visto que as tecnologias digitais proporcionam inumeras possibilidades para a
criacdo e desenvolvimento de novos negoécios. Em meio a um cenario de crise econbémica e alta
taxa de desemprego, o empreendedorismo digital tem se apresentado como uma alternativa para
aqueles que desejam se tornar empreendedores, mas que ndo possuem recursos financeiros para
abrir um negocio tradicional.

Dessa forma, o empreendedorismo digital se configura como um modelo de negdcio que
se utiliza das tecnologias digitais para criar, desenvolver e gerir empresas, produtos e servigos.
Segundo Tomaz (2001, p. 20), os empreendedores da economia digital estdo surgindo em todos
os setores e criando empresas virtuais, inclusive nos setores tradicionais, como vendas, livrarias,
materiais de construcio e prestacao de servicos.

Nesse contexto, as redes sociais tém sido um importante meio de divulgacdo e venda de
produtos e servigos, ja que permitem a criagdo de comunidades e interagcdo com os clientes.

“O marketing digital tem como base os principios do marketing tradicional para sustentar
suas relagoes de troca. Desta forma, tem-se por objetivos a identificagdo das necessidades
e desejos do cliente, o desenvolvimento de produtos e a geragédo de demanda.” (CARDOSO,

2011, p.5)

Além disso, o empreendedorismo digital permite que os empreendedores tenham uma maior
flexibilidade e autonomia em relagdo ao seu trabalho, podendo trabalhar de qualquer lugar e a
qualquer hora, desde que tenha uma conexdo com a internet. Dessa forma, a redug¢ao de custos
com aluguel de espaco fisico e deslocamento também é uma vantagem para quem opta por esse
modelo de negdcio.

De acordo com um relatério divulgado pela NEON em 2023, baseado no estudo
“‘Empreendedorismono Brasil2018”realizado pelo Sebrae em parceriacomo Global Entrepreneurship
Monitor (GEM), constatou-se que aproximadamente dois em cada cinco adultos brasileiros estao
envolvidos com empreendedorismo, 0 que representa cerca de 38% da populagdo. Além disso,
o relatério Webshoppers 40, publicado pela Ebit | Nielsen, revelou um crescimento significativo
no e-commerce, com um aumento de 12% no ﬁqimeiro semestre de 2019, acompanhado de um



aumento de 20% no numero de pedidos e um total de R$ 65,2 milhdes em vendas.

No entanto, para se tornar um empreendedor digital € necessario ter algumas competéncias
especificas, como habilidades em marketing digital, gestdo de negdcios online, conhecimentos
em tecnologias digitais e visdo estratégica de mercado. Além disso, € importante estar sempre
atualizado em relacao as tendéncias e mudangas do mercado, buscando sempre inovar e oferecer
solugdes que atendam as necessidades dos clientes.

Um dos principais desafios para os empreendedores digitais € a concorréncia acirrada, visto
que a internet permite que qualquer pessoa possa criar um negocio online. Por isso, é necessario
que os empreendedores tenham um diferencial competitivo, seja na qualidade do produto ou servigo
oferecido, na experiéncia do cliente ou no prego. Segundo Barreto e Crescitelli (2013) apud Cortes
e Santos (2019, p.22):

“Ao tentar ter uma boa reputagdo com clientes, as empresas fortificam o relacionamento
entre eles, construindo um lago e aumentando a probabilidade que os mesmos tenham
preferéncia por aquela organizagéo, sentindo menos vontade de procurar outro concorrente.
Esse procedimento envolve estratégias como: atendimento personalizado, beneficios como
ofertas, programas de fidelidade, estimulando a fidelizagdo e uma boa comunicagdo com o

cliente.”

Por fim, &€ importante ressaltar que o empreendedorismo digital ndo é uma formula magica
para o sucesso. Assim como qualquer negocio, € necessario ter dedicagéo, planejamento, disciplina
e comprometimento para alcangar os objetivos propostos. O empreendedorismo digital pode ser
uma alternativa viavel e promissora, desde que seja realizado com responsabilidade e com uma
visdo estratégica de mercado.

2.3 REDACAO PUBLICITARIA

A redacao publicitaria € uma técnica que consiste em criar textos persuasivos com o objetivo
de convencer o publico-alvo a realizar determinada agao, como adquirir um produto ou contratar um
servico. E uma das principais ferramentas utilizadas pelas agéncias de publicidade para elaborar
campanhas de marketing e comunicagao, e por isso, € uma habilidade importante para quem deseja
atuar no mercado publicitario ou comercializar o seu produto nas redes sociais.

“Conhecido como o principal artificio para promover vendas, seja em ambientes digitais, com
estratégias em midias online, ou em pontos de venda offline, como em banners e folhetos, a
redagao publicitaria € uma das praticas principais dentro do mercado de marketing.” (UOL,

2022)

Para elaborar uma boa redagao publicitaria, € necessario entender os elementos que a
compdem, como o publico-alvo, a mensagem a ser transmitida e o objetivo da campanha, além
disso, um ponto importante € utilizar técnicas de persuasao e criatividade para chamar a atengao
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do publico e motiva-lo a alguma agéo.

Um dos principais objetivos da redagao publicitaria € criar um vinculo emocional entre a
marca e o consumidor, de modo que o publico se identifique com a mensagem e sinta-se motivado
a adquirir o produto ou servigo anunciado. Para isso, € necessario utilizar uma linguagem clara e
objetiva, que transmita os valores e beneficios da marca de forma atraente e incomum.

A interconexado global e o advento das tecnologias digitais tém redefinido os padrdes de
comunicacgao e interagdo humana. Nesse contexto, as redes sociais emergiram como um fenédmeno
transformador, proporcionando um ambiente propicio para a disseminagao de informacgdes e a
promocao de didlogos significativos. Como apontado por Baroni (2011, p.80) apud Cortes e Santos
(2019, p.21), a utilizagdo estratégica das redes sociais pode ser considerada uma abordagem
inovadora para a viabilizagdo de informagéo e o estabelecimento de uma troca verdadeira entre os
usuarios.

Outro aspecto importante é a capacidade de adaptar-se as diferentes plataformas e meios
de comunicacao bastante utilizados atualmente, como redes sociais, sites e aplicativos. E por cada
plataforma possuir suas caracteristicas, é interessante conhecer as melhores praticas para obter
os melhores resultados.

Entretanto, vale ressaltar que a redacao publicitaria € uma atividade que exige criatividade,
conhecimento sobre o publico-alvo e o mercado em que atua. Sendo de grande necessidade estar
atualizado para acompanhar as mudancas e tendéncias do mercado, para uma boa construgao de
marca. Por isso, € uma opcao interessante para quem deseja atuar nas areas de comunicagao e
marketing.

3 METODOLOGIA

A elaboragao deste artigo envolveu uma pesquisa em fontes confiaveis na internet, como
matérias jornalisticas, artigos cientificos e relatoérios governamentais. Para isso, utilizou-se o Google
Académico e foram empregadas palavras-chave especificas relacionadas a inteligéncia artificial,
empreendedorismo e redacdo publicitaria. Com base nessa busca, foram selecionados os artigos
gue abordavam a intersecdo desses temas, visando fornecer um embasamento adequado para o
presente estudo.

“O Google Académico é um mecanismo de busca focado em bibliografia académica. Ele
surgiu em 2004 como Google Scholar e, em 2006, recebeu uma versao brasileira que segue
com o mesmo nome que conhecemos atualmente.

A algoritmo da plataforma usa os materiais indexados do Google Livros, além de bancos de
dados académicos de acesso publico, como o Scielo, o Wiley e o Altametric.

Atualmente, estima-se que o0 Google Académico tenha cerca de 390 milhdes de registros de
estudos e pesquisas cientificas disponibilizadas para consulta publica.” (HOSTINGER, 2020)

Neste tépico do estudo, sera apresentada a descricdo da metodologia adotada e os
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procedimentos utilizados para a coleta dos dados necessarios a elaboragcdo deste trabalho.
Serdo detalhadas as etapas e abordagens empregadas para alcangar os objetivos especificos
estabelecidos, que incluem a criagdo de um design de interface funcional e que proporcione uma
boa experiéncia ao usuario, o desenvolvimento de uma aplicagado web utilizando tecnologias atuais
e adequadas ao propdsito, e a implementagao da integracédo com a APl do Open Al, permitindo que
a aplicacdo consuma os dados fornecidos pela mesma e retorne o conteudo em texto, solicitado
pelo usuario de maneira eficiente, para o uso nas redes sociais.

3.1 REQUISITOS DO SISTEMA

Quando se menciona uma aplicagao, imediatamente surge a ideia do que esse software faz
ou deveria fazer, e € nesse ponto que entram os requisitos do sistema. Portanto, os requisitos do
sistema tém como objetivo descrever todas as atividades e servigos que o sistema ira executar,
incluindo requisitos funcionais e nao funcionais. Os requisitos funcionais referem-se as funcoes
especificas que o sistema deve desempenhar, como realizar determinadas tarefas ou fornecer
determinadas informagdes. Ja os requisitos nao funcionais abrangem caracteristicas mais amplas,
como desempenho, usabilidade, seguranga e confiabilidade do sistema. Ambos os tipos de requisitos
sdo essenciais para o desenvolvimento de uma aplicagao eficaz e satisfatoria para os usuarios.

3.2 REQUISITOS FUNCIONAIS

Sao representados pelos comportamentos, acdes ou servicos que o usuario realizara dentro
do sistema. Por exemplo, um requisito funcional pode ser a solicitagdo do usuario para gerar uma
legenda motivacional, onde o sistema precisa fornecer a funcionalidade que permita ao usuario
inserir as informacgdes para ter esse retorno da resposta em texto corretamente. Sendo essenciais
para garantir que o sistema atenda as necessidades e expectativas do usuario, proporcionando a
funcionalidade desejada de forma eficiente e eficaz.

14



IDEMTIFICADOR HOME DESCRICAD FRIORIDADE

0 B9 PETNITrd QU O USLEND
posda cadastnar Sau ACRLE0 A i
o ; 2 platalfoima, insso norw, emal e L
RFO1 Criar conta " senha, case hafa oulre usudng com " E“"“FH ;
A4 e crilenciuns, O sisiems vie = =
apresurilar wuina mensagem o o

D BIEMITE COVVD BNIRGE UME pulanTa, F .
Solicit ki , frasa, 10a00 ou leganda comalaconaca o
R¥e2 a sobcbaiin Metd palo wsuacd Sraak s 'm ]
o Chae ! _
O giglodma fove pamitln 9w o usudio
RFO3 L Editer solicagas ] adita sua solickacac, assim ]
enbegando uma hova resposta

0 sigbama dove paimiti qua g usudtio I Ay
-+ aecdua A coneeraa onde & EMErrenato 3t - E-_\-ﬂ
sUas solictapias -

Figura 2: Tabela de Requisitos Funcionais
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Os estudos feitos por Visure Solutions (2023), requisitos funcionais, como o nome sugere,
descrevem as fungdes do sistema a ser projetado. E uma descrigdo do que o sistema sera e como
ele funcionara para satisfazer as necessidades do usuario. Eles fornecem uma descrigdo clara
de como o sistema deve responder a um comando especifico, 0s recursos € 0 que 0s usuarios
esperam.

O mesmo requisito, possui como objetivo principal descrever os comportamentos e 0s
papéis que o sistema desempenhara para satisfazer o usuario. Eles fornecem uma viséo clara
das funcionalidades e das agdes especificas que o sistema ira executar. Ao definir os requisitos
funcionais, busca-se identificar quais sdo as tarefas que o sistema deve ser capaz de realizar,
as interagbes com o usuario e as respostas esperadas. Dessa forma, os requisitos funcionais
delimitam as caracteristicas essenciais do sistema, garantindo que ele atenda as necessidades e
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expectativas dos usuarios de maneira adequada.

3.3 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais referem-se as caracteristicas e qualidades do sistema que nao
estdo diretamente relacionadas com as funcionalidades especificas que ele desempenha. Sao
atributos que afetam a qualidade geral do sistema, como desempenho, usabilidade, segurancga,
confiabilidade, escalabilidade e disponibilidade. No contexto de uma aplicagdo web geradora de
textos publicitarios, os requisitos ndao funcionais podem incluir aspectos como a velocidade de
resposta do sistema, a facilidade de uso da interface, a precisdo e coeréncia dos textos gerados, a
capacidade de processamento para lidar com grandes volumes de dados, entre outros.

De acordo com Camboim e Alencar (2018), os requisitos nao funcionais (RNFs) especificam
os critérios que podem ser usados para julgar o funcionamento de um sistema em vez de
comportamentos especificos, em termos gerais, definem como um sistema é suposto ser.
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Figura 3: Tabela de Requisitos Nao Funcionais
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Além disso, os requisitos ndo funcionais sdo importantes para orientar o desenvolvimento, o
teste e a manutengao do sistema, assegurando que ele cumpra os padrdes estabelecidos.
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4 RESULTADO E DISCUSSAO

A introducao deste artigo aborda o tema central da pesquisa, que € o protétipo da aplicagao
web “Falai” desenvolvido com o framework Angular. O obijetivo principal do protétipo € auxiliar
empreendedores digitais que ndo possuem recursos financeiros a criar conteudo publicitario de
forma acessivel.

O contexto atual do mercado digital € apresentado, destacando a crescente demanda por
estratégias de marketing e publicidade nas redes sociais. Nesse cenario, surge a problematica
enfrentada por empreendedores que ndo possuem capital para investir em servigos profissionais
de redacgao publicitaria. A falta de recursos financeiros muitas vezes impede o acesso a solugdes
de qualidade para a criacdo de conteudo publicitario impactante e eficaz.

Diante desse contexto, o objetivo geral da pesquisa é analisar a eficacia e usabilidade
do protétipo da aplicagdo web “Falai”. Para atingir esse objetivo, foram estabelecidos objetivos
especificos, como descrever a estrutura e funcionalidades da aplicagéo, avaliar a usabilidade e
facilidade de uso, analisar a qualidade das frases geradas e verificar a flexibilidade da aplicagédo em
permitir ajustes e personalizagéo.

Ajustificativa para a realizagao dessa pesquisa baseia-se na importancia de oferecer recursos
acessiveis para empreendedores digitais que desejam ingressar no mercado publicitario. As
limitacdes financeiras ndo devem ser uma barreira para o acesso a servigcos profissionais de redagao
publicitaria. A aplicagdo web “Falai” surge como uma alternativa viavel, capaz de democratizar o
acesso a criacao de conteudo publicitario, permitindo que empreendedores com recursos limitados
tenham a possibilidade de desenvolver estratégias de marketing eficazes nas redes sociais.

Dessa forma, a introdugado estabelece uma base soélida para o artigo, contextualizando o
tema, apresentando os objetivos da pesquisa, justificando sua relevancia e indicando a estrutura
do capitulo que sera abordado.

4.1 DESCRIGAO DA APLICACAO

Desenvolvida com o framework Angular, o “Falai” € um protétipo que visa auxiliar
empreendedores digitais que ndao possuem recursos financeiros para investir em empresas do
ramo publicitario, permitindo que eles ingressem no mercado digital de forma mais acessivel.

Ao acessar a aplicagao, o usuario € recebido com uma tela inicial que oferece uma visao
geral das funcionalidades disponiveis. A partir dai, ele pode solicitar uma frase, texto ou legenda
no contexto publicitario, inserindo um prompt especifico que servira como base para a geragéo do
conteudo.
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Figura 4: Tela login Falai
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

A interface do “Falai” foi cuidadosamente projetada com base em um design funcional,
objetivo e intuitivo. O protétipo apresenta uma aparéncia moderna e amigavel, proporcionando
uma experiéncia agradavel ao usuario. A aplicagao utiliza algoritmos de inteligéncia artificial para
gerar uma resposta personalizada com base no prompt fornecido pelo usuario. Assim, a frase, texto
ou legenda gerados podem ser ajustados pelo usuario posteriormente, permitindo que ele faga
alteragdes para melhor encaixa-los no seu conteudo.

No protdtipo, o design da plataforma web conta com recursos como um espaco para insergao
de texto, opcdes de formatacado das frases e botdes interativos para enviar, editar ou apagar o
histérico do conteudo, sendo também possivel visualizar os resultados gerados.

Figura 5: Usuario interagindo com Falai
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Ao criar a interface, buscou-se garantir a clareza e usabilidade, facilitando a interagdo do
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usuario com a aplicagdo. Os elementos visuais, como cores, tipografia e disposicdo dos elementos,
foram escolhidos de forma a transmitir profissionalismo e atratividade, proporcionando ao usuario
uma experiéncia visual completa.

O site “Falai” também possui se¢des adicionais que visam proporcionar uma experiéncia
mais completa para os usuarios. Sendo essas se¢des dedicadas a fornecer novidades no mundo
da Inteligéncia Artificial (IA) e uma segao pessoal para que 0s usuarios possam interagir com o
desenvolvedor.

Asecao de novidades no mundo da IAtem como objetivo manter os usuarios atualizados sobre
as ultimas tendéncias, avancgos e descobertas nesse campo em constante evolugcédo. Nessa secéo,
serdo apresentadas postagens em formato de blog, abordando diversos topicos relacionados a IA,
como aplicagdes inovadoras, estudos recentes, impacto na sociedade e muito mais. Os usuarios
poderdo encontrar informagdes valiosas e se manterem informados sobre as novidades do setor, o
que pode ser fundamental para sua jornada no empreendedorismo digital.

Salnd

Conheca a nova
plataforma web que
auxilia publicitarios —

Figura 6: Tela de blog do site Falai
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Na segao pessoal, o objetivo é estabelecer uma conexao mais direta entre o desenvolvedor
e 0s usuarios da aplicacédo “Falai”. Essa se¢ao fornece uma breve descricdo sobre a carreira do
desenvolvedor, destacando suas habilidades na area publicitaria e o conhecimento adquirido na
area de tecnologia. Além disso, serao disponibilizados seus contatos e links para suas redes sociais,
possibilitando que os usuarios possam clicar e serem redirecionados as redes do autor, permitindo
interagir, enviar feedback, fazer perguntas ou buscar orientagdes adicionais. Essa interagédo pode ser
extremamente valiosa, criando uma comunidade engajada em torno da aplicagao e estabelecendo
um relacionamento de confianca entre vocé e os usuarios.
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Figura 7: Area de contato do site Falai
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Por meio dessas segdes, a aplicagado “Falai” ndo apenas oferece uma solugao pratica e
eficiente para a geragéo de conteudo publicitario, mas também cria um ambiente de aprendizado e
interacdo para os usuarios. A se¢ado de novidades no mundo da IA permite que eles se mantenham
atualizados e explorando as possibilidades dessa tecnologia em constante evolugéo. Ja a segao
pessoal cria uma proximidade entre vocé e os usuarios, proporcionando uma oportunidade Unica
de estabelecer conexdes e receber feedback direto. Essas se¢des adicionais complementam a
funcionalidade principal da aplicagao, agregando valor ao protétipo e aumentando o engajamento
dos usuarios. Além disso, elas refletem sua dedicacdo em fornecer uma experiéncia completa e
personalizada aos empreendedores digitais, promovendo um ambiente colaborativo e estimulante
para sua jornada nas redes sociais.

4.2 AVALIACAO DA EFETIVIDADE E IMPACTO DA APLICACAO

Neste estudo, adotamos uma metodologia de avaliagdo abrangente para analisar a
eficacia e o impacto da aplicacédo web “Falai” no contexto da criagdo de conteudo publicitario
para empreendedores digitais com recursos financeiros limitados. A metodologia envolveu uma
abordagem mista, combinando métodos quantitativos e qualitativos. Inicialmente, realizamos um
teste de usabilidade comum gruporepresentativodo publico-alvo da aplicagéo. Os participantes foram
convidados a realizar tarefas especificas na aplicagéao e fornecer feedback sobre sua experiéncia,
focando na facilidade de uso, navegabilidade e interatividade da interface. Paralelamente,
conduzimos uma analise das frases geradas pela aplicagdo, avaliando sua qualidade, clareza e
adequacao ao contexto publicitario.

Os resultados obtidos revelaram uma alta taxa de satisfagdo dos usuarios em relagao a
usabilidade da aplicagdao “Falai”, demonstrando sua facilidade de uso e interface intuitiva. Além
disso, as frases geradas foram consideradas relevantes e adaptaveis, permitindo aos usuarios
ajusta-las conforme necessario para melhor encaixa-las em seus conteudos. A analise qualitativa
do feedback dos usuarios destacou a eficacia da aplicacdo em facilitar o processo de criagao de
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conteudo publicitario, fornecendo uma solucéo acessivel e personalizavel para os empreendedores
digitais.

A discussao dos resultados enfatiza a relevancia e o potencial impacto da aplicagao “Falai”
no mercado digital, oferecendo uma ferramenta pratica e eficiente para os empreendedores sem
recursos financeiros significativos. Acapacidade de gerar frases, textos e legendas ajustaveis permite
aos usuarios personalizar o conteudo publicitario de acordo com suas necessidades e objetivos.
No entanto, é importante ressaltar que existem possibilidades de aprimoramentos futuros, como a
expansao da base de dados de frases e a incorporagao de técnicas avangadas de processamento
de linguagem natural para aprimorar ainda mais a qualidade das sugestdes geradas.

Em comparagao com ferramentas tradicionais de redagao publicitaria, a “Falai” se destaca
por sua abordagem acessivel e intuitiva. Enquanto muitas ferramentas exigem conhecimento
prévio em redagao ou investimentos significativos em cursos especializados, a “Falai” oferece uma
solucao pratica e de facil utilizagcdo, permitindo que empreendedores sem experiéncia ou capital
financeiro possam criar conteudos publicitarios eficazes.

Além disso, a capacidade de ajustar as frases, textos e legendas geradas pela aplicagao
€ um diferencial importante. Ao contrario de outras ferramentas automatizadas que fornecem
resultados estaticos e inflexiveis, a “Falai” permite aos usuarios adaptar o conteudo gerado,
garantindo que se encaixe perfeitamente em suas necessidades especificas. Essa flexibilidade
permite uma personalizagao efetiva do conteudo, resultando em pecas publicitarias mais auténticas
e impactantes.

5 ANALISE DA INTEGRAGAO DA API DA OPENAI

Para realizar os testes, foi empregado o Postman, uma ferramenta amplamente utilizada para
testar APIs. Por meio do Postman, foram enviadas solicitagdes HTTP a API da OpenAl, visando
gerar respostas relacionadas a redagao publicitaria.

5.1 CASOS DE TESTES

Diversos casos de teste foram elaborados, abrangendo diferentes tipos de solicitagcdes e
contextos publicitarios. Cada caso de teste consistiu em um prompt especifico, representando uma
demanda de geracédo de conteudo publicitario, como a criagdo de uma legenda ou a redacgao de
um texto. Os parametros definidos incluiram o comprimento desejado das respostas, bem como
requisitos especificos de cada caso de teste.

Os resultados dos testes foram avaliados considerando-se multiplos critérios, tais como
qualidade, relevancia e adequacéo das respostas geradas pela APl da OpenAl. Métricas como
clareza do texto, criatividade na abordagem publicitaria e capacidade de produzir conteudo
persuasivo foram analisadas. Além disso, a coeréncia e a gramaticalidade das respostas também
foram levadas em consideracdo, assegurando que o texto gerado fosse fluente e adequado ao
contexto. A Figura 8 ilustra um exemplo de teggle realizado no Postman, exibindo a solicitagdo



enviada a APl da OpenAl e a resposta obtida. Através dessa imagem, é possivel visualizar a
interagdo com a AP| e compreender melhor o processo de teste.

Figura 8: Testando a operagao do OpenAi com o Postma
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Essa reestruturacado permite que vocé apresente os detalhes dos testes realizados, incluindo
os casos de teste, os parametros utilizados e os critérios de avaliagdao. Além disso, a insergcao
da figura representativa de um dos testes realizados proporciona uma visualizagdo concreta do
processo de teste e reforca a analise dos resultados obtidos.

5.2 FILTRO PARA ADEQUAGAO AO MERCADO PUBLICITARIO

Com o objetivo de direcionar as respostas geradas pela APl da OpenAl para o mercado
publicitario, foi implementado um filtro personalizado no processo de solicitagdo e geragcéo de
conteudo. Esse filtro é responsavel por ajustar as respostas fornecidas pela API, garantindo que
estejam alinhadas com as necessidades e caracteristicas especificas do ramo publicitario.

O filtro é uma etapa adicional no fluxo de solicitacdo, onde a mensagem enviada pelo
usuario passa por um mecanismo de processamento que identifica termos, expressdes e
elementos relacionados ao campo da publicidade. Esse processo de filtragem utiliza técnicas de
processamento de linguagem natural e andlise semantica para identificar o contexto publicitario e
adaptar as respostas de acordo com esse nicho.

O fluxograma apresentado na Figura 9 ilustra de forma clara e didatica o funcionamento
deste filtro personalizado. Nele, é possivel observar a interagao entre o usuario, o filtro e a API da
OpenAl, mostrando como a mensagem passa pelo filtro antes de ser encaminhada a API para a
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geragao da resposta. Essa abordagem permite uma resposta mais precisa e adequada, atendendo
as demandas especificas dos usuarios que desejam criar conteudo publicitario de qualidade voltado
ao mercado digital.

FILTRG

B gk i

‘Opendl para a geragio da
resposta final,

Figura 9: Fluxograma filtro publicitario API
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Ao utilizar o filtro personalizado, diversas vantagens sao obtidas no contexto da geragao de

conteudo, algumas das principais vantagens sao:

Maior relevancia e adequacgao ao mercado: O filtro permite que as respostas geradas
sejam direcionadas especificamente ao campo da publicidade, levando em consideragao
termos, abordagens e técnicas comuns nesse setor. Isso garante que as respostas sejam
mais relevantes, persuasivas e alinhadas com as necessidades do publico.

Agilidade no processo de criagdo: Ao contar com um filtro personalizado, o usuario
economiza tempo e esfor¢o na selecdo e adaptagdo das respostas geradas pela API.
O filtro ja realiza uma filtragem inicial, proporcionando respostas mais direcionadas e
prontas para serem utilizadas no contexto publicitario.

Melhoria na qualidade e consisténcia do conteudo: O filtro contribui para a melhoria da
qualidade e consisténcia das respostas geradas. Ao adaptar as informagdes ao contexto
publicitario, as respostas sdo mais coerentes e alinhadas com as expectativas do
publico-alvo. Isso ajuda a transmitir mensagens efetivas e impactantes, fortalecendo a
comunicagao e a imagem da marca.

A adigao do filtro personalizado na integracdo com a API traz beneficios significativos para
a criacao de conteudo publicitario. A adequagao das respostas ao mercado publicitario amplia
as possibilidades de uso da aplicagao, permitindo que empreendedores e profissionais da area
tenham acesso a um conteudo mais assertivo, eficiente e voltado para seus objetivos de marketing
€ comunicagao.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, investigamos a problematica enfrentada por empreendedores e criadores de
conteudo que nao possuem recursos financeiros para investir em cursos de redacao publicitaria.
Através da analise da literatura e da implementacdo de um protétipo de aplicagdo web, buscamos
oferecer uma solugao viavel para auxiliar esses individuos a criar conteudo de forma acessivel e
eficaz.

Os resultados obtidos com o protétipo “Falai” foram promissores, demonstrando sua
capacidade de gerar frases, textos e legendas no contexto publicitario, que podem ser ajustados
posteriormente pelo usuario para melhor se encaixarem em seu conteudo. Aaplicacao foi desenhada
e prototipada no Figma, e desenvolvida utilizando o framework Angular, garantindo uma interface
intuitiva e de facil manuseio para os usuarios.

Ao longo da pesquisa, também exploramos a fundamentagao tedrica sobre redagao
publicitaria, destacando seus principais elementos e técnicas para criar mensagens persuasivas e
impactantes. Combinando esse conhecimento tedrico com a praticidade oferecida pela aplicagao,
acreditamos ter contribuido para suprir a lacuna existente na formagao desses empreendedores
que desejam ingressar no mercado digital.

E importante ressaltar que o «Falai» ndo busca substituir o conhecimento e expertise
dos profissionais de redagao publicitaria, mas sim servir como uma ferramenta complementar e
acessivel. Oferecendo uma oportunidade para os empreendedores desenvolverem conteudo
publicitario de qualidade, que pode ser refinado e adaptado conforme necessario. Acreditamos que
a aplicagao pode ter um impacto significativo no cenario do empreendedorismo digital, fornecendo
recursos valiosos para aqueles que buscam estabelecer uma presenca efetiva nas redes sociais.
Essa abordagem inovadora pode ajudar a democratizar o acesso a publicidade, permitindo que
empreendedores que enfrentam restrigcdes financeiras possam competir de forma mais igualitaria
no mercado.

Em suma, o estudo proporcionou uma visao abrangente sobre a problematica e reconhecemos
que o desenvolvimento da aplicagdo € apenas o primeiro passo, futuras melhorias podem ser
implementadas, sendo de tamanha importancia a consideracao de feedbacks dos usuarios para
aprimorar continuamente a usabilidade e funcionalidade, contudo, podemos considerar que a
aplicacao oferece uma alternativa viavel e valiosa para empreendedores digitais que desejam
ingressar no mercado publicitario. Sua abordagem intuitiva, personalizavel e acessivel proporciona
uma solucao eficiente para a criagdo de conteudo publicitario de qualidade, permitindo que os
empreendedores obtenham resultados positivos sem a necessidade de investimentos significativos.

Fica evidente que a “Falai” possui um potencial significativo no contexto do empreendedorismo
digital e da criagdao de conteudo publicitario. Sua abordagem acessivel e personalizavel abre
portas para um maior envolvimento de empreendedores com recursos financeiros limitados,
proporcionando-lhes uma ferramenta eficaz para alcangar seus objetivos no mercado digital.

24



Por fim, acreditamos que este trabalho pode servir como base para futuras pesquisas e
iniciativas relacionadas ao desenvolvimento de ferramentas e recursos para apoiar empreendedores
e criadores de conteudo. Esperamos que os resultados e consideragdes apresentados aqui inspirem
novas abordagens e solugdes inovadoras para enfrentar os desafios enfrentados por aqueles que
desejam empreender nas redes sociais.
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RESUMO

Este estudo descreve o desenvolvimento do protétipo do aplicativo “Escut.ai”, que tem como
objetivo gerar musicas personalizadas para projetos audiovisuais. Os usuarios podem definir o
tempo, o género musical e a emogao desejada por meio de uma interface intuitiva baseada em um
plano cartesiano. A geracdo de musica € planejada para se adequar a linha do tempo do video,
proporcionando uma trilha sonora coerente e emocionalmente adequada. A implementacdo do
protoétipo foi realizada em Java e Spring, com foco nas APIs de back-end e na interface do usuario.
O estudo seguiu a metodologia de Design Science Research (DSR), envolvendo investigagéo,
design, validacéo, implementagéo e avaliagdo. Pesquisas anteriores destacaram a importancia da
personalizagao da musica em projetos audiovisuais, ressaltando seu impacto emocional (LIN et al.,
2010). Estudos recentes tém explorado técnicas de inteligéncia artificial para a geragdo de musicas
personalizadas (PASQUIER et al., 2016; JI et al., 2020). E importante mencionar que este trabalho
€ um protétipo em estagio inicial. Melhorias futuras incluem a integragao com softwares de edigcao
de video, adaptacao para dispositivos moveis e disponibilizagdo do cédigo-fonte. Essas melhorias
visam aprimorar a experiéncia do usuario e expandir as possibilidades do aplicativo Escut.ai no
contexto audiovisual.

Palavras-chaves: musica generativa; inteligéncia artificial; composig¢ao algoritmica.

ABSTRACT

This study describes the development of the “Escut.ai” application prototype, which aims to generate
customized non-diegetic music for audiovisual projects. The application allows users to define the
music’s tempo, genre, and desired emotion through an intuitive interface based on a Cartesian
plane. The music generation is planned to align with the video’s timeline, providing a cohesive
and emotionally appropriate soundtrack. The prototype implementation focused on Java and the
Spring framework, with an emphasis on back-end APIs and user interface. The study followed the
Design Science Research (DSR) methodology, involving problem investigation, solution design,
validation, implementation, and evaluation. Prior research has highlighted the importance of music
customization in audiovisual projects, emphasizing its impact on audience emotions (LIN et al.,
2010). Prior research has highlighted the importance of music customization in audiovisual projects,
emphasizing its impact on audience emotions (LIN et al., 2010). Recent studies have explored
the use of artificial intelligence techniques for generating personalized music in various contexts
(PASQUIER et al., 2016; JI et al., 2020). However, it is important to note that this work represents
an early-stage prototype, and the music generation aspect has not been fully implemented. Future
improvements include integrating the application with video editing software, adapting the prototype
for mobile devices, and making the source code available for others to maintain and enhance the
application. These enhancements aim to improve the user experience and expand the possibilities
of the Escut.ai application in the audiovisual domain.

Keywords: Generative Music; Artificial Intelligence; Algorithmic Composition.
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1 INTRODUGAO

No audiovisual, a musica é mais do que apenas um recurso estético - ela pode ajudar o
realizador a contar a histéria. Antes mesmo da incorporagao do som no cinema, as exibicoes de
cinematografos eram acompanhadas por musicos ou por pegas gravadas em fonografos. Com o
amadurecimento do processo industrial de producao, distribuicao e exibicdo de filmes, as companhias
produtoras comecaram a fornecer um documento junto com o negativo do filme, indicando as trilhas
sonoras apropriadas para acompanhar seus produtos.

De acordo com Miranda (2011), esses documentos incluiam partituras ou descrigdes de
pecas de musica classica famosas, com suas duragdes e organizadas de acordo com as diferentes
situagbes dramaticas, como romance, tenséo, perseguigao, melancolia e assim por diante.

Michel Chion (1994) propde a no¢do de que o som ndo € meramente uma mera adicao a
imagem visual, mas sim um elemento que adiciona valor informativo, semantico, narrativo, estrutural
e expressivo a experiéncia audiovisual. Isso resulta em uma sinestesia que faz parecer que estamos
“vendo o som”, como se este emanasse diretamente da imagem. Por outro lado, de acordo com
Lack (1997, p.257), a musica tem o poder de alterar as emogdes do publico em relagdo ao objeto
em cena (STROBIN et al., 2015). E importante ressaltar a distingdo entre o que os personagens
ouvem e 0 que o publico experimenta ao assistir a obra.

Na linguagem cinematografica, o som pode ser classificado em trés categorias: diegético, ndo-
diegético ou metadiegético (GORBMAN, 1976). O primeiro tipo representa os sons do ambiente em
que a cena esta ocorrendo, ou seja, tudo 0 que os personagens sao capazes de ouvir e faz parte da
paisagem sonora. Por exemplo, em uma cena em um bar, podemos ouvir 0 som dos copos, pessoas
conversando e musica tocando no local. Ja o som ndo-diegético é subjetivo e ndo € audivel pelos
personagens, € composto por musicas, locugdes e trilhas que adicionam profundidade emocional.
O som metadiegético € uma combinagao dos dois primeiros tipos, onde 0s sons sao provenientes
do imaginario dos personagens, muitas vezes distorcidos ou com efeitos néo realistas.

A musica pode se apresentar de diversas formas, desde uma estrutura rigida e previsivel até
uma imprevisibilidade randémica, como na musica generativa (ENO, 1996). Esse conceito pode ser
aplicado em instrumentos fisicos, como o “mensageiro dos ventos”, ou em composi¢des digitais,
que utilizam a randomizagéao de elementos pré-determinados para criar novas melodias (COLLINS;
BROWN, 2009).

No cinema independente de baixo orgamento, o som muitas vezes € deixado em segundo
plano em relacédo aos dialogos e aos sons diegéticos. Com a popularizagdo das cameras digitais
DSLR, a producao audiovisual concentra-se cada vez mais em meios digitais, permitindo que o
realizador crie seus projetos com imagens captadas e trilhas sonoras compostas para suas pegas
(NIXON, 2018). No entanto, em videos para a internet, a urgéncia entre o ocorrido e a sua publicagao
torna a composicao de trilhas originais inviavel, sendo necessario recorrer a bancos de trilhas
musicais, que oferecem composi¢des pré-arranjadas, mas que podem nao transmitir as emogdes
desejadas.

Hoje em dia, o conteudo audiovisual online esta em plena expansao. A plataforma de
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compartilhamento de videos mais acessada mundialmente, o YouTube, tem mais de 500 horas de
conteudo gerado por minuto (YOUTUBE, 2023). No entanto, o conteudo proprietario € rigorosamente
examinado pelos termos de servigo do site. Quando um usuario faz o upload de um video que
contém musica sem os direitos autorais, € emitido um aviso ao canal e aquele conteudo tera sua
monetizacido associada ao detentor dos direitos. Essa situacdo aumentou exponencialmente a
demanda por trilhas sonoras ndo comerciais ou originais.

O video esta se tornando rapidamente o meio preferido para anunciar e se comunicar na
internet. De acordo com a Cisco, em 2022, o conteudo de video online representou 82% do trafego
de internet dos consumidores. A medida que a demanda por contetido de video cresce, a industria
de criagdo de conteudo procura novos meétodos para melhorar e agilizar seus processos. Nos
ultimos anos, ferramentas como o Animoto e o Biteable permitiram que os produtores iniciantes
produzissem videos de qualidade profissional com apenas alguns cliques, transferindo para as
maquinas os aspectos mais demorados e baseados em habilidades da edigao de video. Essas
ferramentas geralmente oferecem uma sele¢cao de musica isenta de royalties para que os usuarios
adicionem facilmente uma trilha sonora as suas produgdes. No entanto, as composi¢cdes musicais
oferecidas possuem um estilo e uma estrutura fixos, o que deixa pouco espago para personalizagao
e ajuste as necessidades do video.

Assim, este trabalho tem como objetivo explorar a crescente necessidade de trilhas sonoras
nao-diegéticas na produgcao audiovisual contemporanea. Com o intuito de ajudar realizadores a
economizar tempo e recursos, sera desenvolvido um protétipo que consuma APls que lidam com
musica generativa e consiga compor uma melodia que possa ser usada para fins ndo comerciais.
Para tanto, sera discutido o conceito de musica generativa e suas implicagdes, com a finalidade
de oferecer uma solugédo pratica e gratuita para a producdo e publicagdo de conteudo, sem
complicagdes legais. A proposta € desenvolver uma ferramenta acessivel que possibilite a criagao
de trilhas sonoras originais e personalizadas para cada produgéo audiovisual, garantindo qualidade
e autenticidade.

1.1 OBJETIVO GERAL

Atualmente, tornar-se um realizador audiovisual € mais acessivel do que ha algumas décadas,
gracgas ao avango da tecnologia dos computadores pessoais, a redugcao do custo de equipamentos
e a disponibilidade de ferramentas de edigéo de video e audio. Com essa facilidade de produgao de
conteudo, ha uma crescente demanda por trilhas sonoras livres de direitos autorais ou que possam
ser elaboradas em pouco tempo e com baixo custo.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo construir um protétipo para que realizadores
independentes criem sons ndo-diegéticos originais para seus projetos por meio da musica generativa.
Paraisso, sera desenvolvida uma ferramenta que consuma uma API| de musica generativa e retorne
uma producao original. Essa ferramenta sera capaz de sintetizar sons n&o-diegéticos emotivos
para uso em produtos audiovisuais sem custo e de uso irrestrito.
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1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Com o objetivo geral definido, foram estabelecidos objetivos especificos que orientaram esta
pesquisa. Sao eles:

» Desenvolver um protétipo que consuma uma ou mais APls e que retorne uma musica que
pode ser utilizada para fins ndo comerciais;

* Realizar um mapeamento das APIs existentes para a geracdo de musica e suas
funcionalidades, testando suas caracteristicas e identificando quais s&o as mais eficientes
para a criagao de trilhas sonoras nao-diegéticas originais;

» Construir um mockup das telas que seréo usadas na versao final do aplicativo.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 MUSICA GENERATIVA

Em 1995, Brian Eno, um renomado musico e pesquisador, introduziu o conceito de “musica
generativa” (ENO, 1996). Em colaboragdo com a empresa Intermorphic, ele contribuiu para o
desenvolvimento do Koan Player, o primeiro software de Musica Generativa acessivel ao publico
(COLLINS; BROWN, 2009). Atualmente, essa tecnologia evoluiu para o Wotja, que é capaz de
gerar musica utilizando varias técnicas, inclusive com base em texto, permitindo a composigéo de
pecas musicais adaptativas em tempo real.

A musica generativa surgiu como resultado do avango do poder computacional, possibilitando
a producido de musica em tempo real. A manifestagdo paradigmatica da musica generativa hoje
envolve programas de computador que sao capazes de criar musica original sob demanda, como o
software Koan, o MadPlayer, Lexikon Sonate, entre outros. Além da criacdo de sistemas musicais
independentes, a musica generativa tem desempenhado um papel importante nos ultimos anos na
programacgao ao vivo, em que artistas-programadores reescrevem algoritmos no palco, assim como
em sistemas musicais interativos, incluindo jogos de computador (COLLINS; BROWN, 2009).

Em uma abordagem mais experimental, a musica generativa computacional se baseia em
uma rica histéria de processos generativos nas artes criativas. Artistas como LaMonte Young e John
Cage criaram musicas generativas usando apenas instrugcdes de texto ou partituras (COLLINS;
BROWN, 2009). Essas praticas demonstraram que conjuntos de instru¢gdes podem ser catalisadores
provocativos e envolventes para a pratica criativa. No entanto, € necessario estabelecer regras por
meio das intervengdes dos autores humanos no processo. Embora os algoritmos, no contexto
da ciéncia da computagao, devam ser bem definidos € ndo depender de caprichos humanos, os
humanos ainda sao os responsaveis por codificar esses algoritmos, e qualquer sistema gerador
interativo envolve a agéncia humana, com os humanos interpretando os resultados gerados.

Criticos que nao estao familiarizados com algoritmos muitas vezes ridicularizam grande parte
da arte digital, considerando-a meramente “aleatoria”, embora essa visdo seja fundamentalmente
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ingénua e revela uma ignorancia da teoria da probabilidade. As possibilidades estéticas do
processo tém sido uma preocupagao ao longo da histéria da musica generativa, possivelmente
mais do que na arte visual generativa, e as discussdes sobre a “musicalidade” de processos
especificos e o equilibrio entre a autonomia do algoritmo e o controle humano continuam a ser
debatidas. Compositores algoritmicos desenvolveram uma série de técnicas composicionais,
utilizando distribuigdes de probabilidade controladas, heuristicas, gramaticas formais e arquiteturas
conexionistas, entre outras. As demandas da musica generativa em tempo real permitem a adogao
de alguns desses processos, mas também apresentam desafios que requerem a exploragédo de
novas estratégias composicionais.

Enquanto as técnicas generativas encontram um lugar natural em praticas centradas em
sistemas de musica computacional, como musica algoritmica ou codificagdo ao vivo, sua aplicagao
em composi¢cao musical para instrumentos acusticos ou composi¢ao assistida por computador tem
sido igualmente diversa, mas diretamente limitada por restrigdes instrumentais e outras questdes
pragmaticas de desempenho (KIM-BOYLE, 2019).

A pratica do Live Coding (programacéo ou alteragao de linhas de codigo em tempo real
durante uma performance artistica) frequentemente adota uma estratégia organizacional em que
formas musicais complexas séo desenvolvidas a partir de unidades estruturais primitivas. Embora
essas unidades ndo sejam isentas de restrigdes inerentes, geralmente na forma de programacgéao
de sintaxe e estrutura, a organizagdo musical € normalmente conduzida por meio de variagao
ascendente em relagdo as estruturas no tempo, embora essas estruturas possam incorporar
processos ndo lineares (BROWN; SORENSEN, 2009).

A musica generativa agora é relativamente popular. O processo de geragdo de musica
algoritmica por computador é facilmente acessivel e tem sido usado como base para gravacgdes
comerciais. Um exemplo paradigmatico é o album “Confield” da banda britanica Autechre (2001),
que utilizou técnicas de musica generativa para auxiliar no processo criativo. Além disso, muitos
outros produtores utilizam plug-ins que possuem componentes generativos. Também existem
dispositivos de hardware dedicados que criam musica generativa (como o MadPlayer) e programas
musicais generativos para dispositivos méveis (como RjDj ou o Bloom de Eno e Chilver), além de
seu amplo uso em jogos de computador. Apesar desse uso difundido, a musica generativa ainda nao
€ amplamente compreendida e certamente nao é onipresente, havendo muitos desenvolvimentos e
questdes a serem explorados (PLUT; PASQUIER, 2020).

A musica generativa pode ser utilizada como uma ferramenta de expressao artistica na
composic¢ao de sons nao-diegéticos em jogos eletrénicos e em processos de automagao musical.
Em todos esses contextos, ferramentas sao codificadas para gerar sons por meio de um computador,
seja utilizando algoritmos com finalidades especificas, seja por meio do uso de inteligéncia artificial
ou aprendizado de maquina.

No contexto de sons nao-diegéticos, a musica generativa € mais comumente utilizada em
jogos eletrdnicos, nos quais a musica é gerada por interagdes dos jogadores. Embora essa técnica
possa oferecer beneficios potenciais na construcao de trilhas sonoras, ela ainda ndo € amplamente
adotada em larga escala (PLUT, PASQUIER, 2020). No ambito audiovisual, as solu¢gbes mais
comuns sao plataformas proprietarias que gerargzml]sica de acordo com um determinado estilo ou



padrdo, ou combinagdes de sons gerados previamente por redes neurais e inteligéncia artificial.

2.2 METACRIACAO MUSICAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Existe um subcampo da criatividade computacional conhecido como Metacriagao Musical
(MuMe). Também referido como criatividade computacional musical, seu objetivo &€ desenvolver
maquinas capazes de realizar tarefas musicais criativas, como composicao, interpretacao,
improvisagao, acompanhamento, entre outras (PASQUIER et al., 2016). Essa subarea engloba
estudos de Inteligéncia Artificial (IA) que utilizam Aprendizado de Maquina para compor musicas ou
auxiliar artistas.

De acordo com Pasquier (2016), cada sistema de Metacriagdo Musical se concentra em
um dominio ou tarefa especifica. Portanto, sdo criadas ferramentas que se limitam a areas como
progressdo harmodnica, geracado de ritmo, melodia, orquestragdo, harmonizagao, interpretagéo
afetiva, composigao afetiva, mixagem automatizada, composigédo de paisagem sonora, entre outras.
N&o ha uma intencdo de desenvolver um aplicativo unico que englobe todos esses parametros.

Ao incorporar IA em seus algoritmos, € possivel implementar ferramentas que auxiliem
os artistas a automatizar seus processos criativos. Assim, a maquina se torna uma parceira do
compositor, auxiliando-o na tarefa de criagdo e permitindo a experimentagdo de parametros sem
perder a esséncia desejada. Isso pode ocorrer na alteragao de timbre, melodia ou harmonia, de
acordo com a vontade do usuario ou com critérios artisticos a serem alcancados.

Atualmente, existem diversas aplicagdes praticas de IA na musica. O projeto Flow Machines
utiliza aprendizado de maquina para auxiliar musicos na criagdo de musica. Ele propde uma melodia
e a adapta ao estilo desejado pelo criador com base em regras musicais analisadas a partir da
observagao de varias musicas. Utilizando essa tecnologia, o artista SKYGGE compés o primeiro
album com IA, intitulado “Hello World” (AVDEEFF, 2019). O Music Transformer, por sua vez, é
uma rede neural baseada em atencdo que € capaz de gerar musica coerente e de longa duragao
(HUANG et al., 2018). Com esse framework, os artistas podem gerar variagdes de um determinado
motivo que se adequem a acompanhamentos condicionados as melodias.

3 METODOLOGIA

Nesta secdo, descreveremos os metodos utilizados no desenvolvimento das atividades e
procedimentos metodoldgicos do protétipo. A pesquisa foi dividida em trés partes distintas. A primeira
parte aborda a metodologia aplicada na realizagdo de uma revisdo sistematica. A segunda parte
consiste na descricdo do desenvolvimento do protétipo. Por fim, faremos uma breve explanagao
dos resultados esperados para a validagao das hipoteses.

Este estudo se baseia no método indutivo e se classifica como uma pesquisa aplicada. De
acordo com Gil (2008), o método cientifico indutivo parte da observacao de fatos ou fenbmenos
cujas causas se deseja conhecer, buscando compara-los para descobrir as relagdes existentes
entre eles. A pesquisa é classificada como aplicada devido ao seu objetivo de aplicagao pratica na
solugéo do problema de interagdo entre criadores de conteudo audiovisual e sons nao-diegéticos.
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O problema é abordado de forma qualitativa, buscando compreender as subjetividades envolvidas
na questao discutida.

Descreveremos nesta segdo os procedimentos metodoldgicos utilizados na reviséo
sistematica, na proposta do desenvolvimento do protétipo e dos resultados esperados.

3.1 REVISAO SISTEMATICA

Umarevisaosistematicadesempenhaum papelfundamental naorientacdododesenvolvimento
de projetos, fornecendo direcionamentos para futuras investigagbes e identificando os métodos
de pesquisa utilizados em determinada area (SAMPAIO; MANCINI, 2007). Portanto, o objetivo
deste estudo é responder a seguinte pergunta de pesquisa: € viavel para um criador de conteudo
audiovisual gerar sons n&o-diegéticos por meio de ferramentas de musica generativa?

Para realizar a busca dos artigos, foram estabelecidos parametros especificos. Foram
utilizadas duas strings de pesquisa, uma em inglés e outra em portugués. Na primeira, utilizou-se
“‘generative music”, e na segunda, “musica generativa” AND “inteligéncia artificial’. O objetivo era
encontrar um cruzamento entre os dois temas estudados. O portal de periédicos da Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) foi utilizado para a pesquisa em oito
bases de dados: ACM Digital Library, Grove Music Online, Frontiers, JSTOR, ScienceDirect, Scopus,
Springer e Taylor & Francis. Dentre os resultados obtidos, foram aplicados os seguintes critérios de
exclusao: os artigos deveriam estar escritos em inglés ou portugués, terem sido publicados a partir
de 2010, estarem disponiveis gratuitamente nas plataformas de pesquisa e estarem relacionados
as areas de Computagao ou Artes.

A busca resultou em sete artigos encontrados em trés bases de dados diferentes: trés na
ACM Digital Library, trés na ScienceDirect e um na Springer. Nas demais bases de conhecimento,
nao foram selecionados artigos relevantes, conforme apresentado no Quadro 1 a seguir:

Rase Timaks eriginal A e Ares do Apraveliaments |
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Quadro 1 - Artigos apontados pela Revisdo Sistematica.
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
Apds uma analise minuciosa dos artigos selecionados, levando em consideragao os critérios
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de exclusao estabelecidos, constatou-se que nenhum deles abordava diretamente a relagao entre
‘musica generativa” e “inteligéncia artificial” em produtos audiovisuais. Os estudos encontrados
estavam focados principalmente em jogos eletrénicos ou no contexto do ensino de musica. Dessa
forma, identifica-se uma lacuna na literatura e uma oportunidade de investigacéo pioneira nessa
interacéo especifica entre musica generativa e inteligéncia artificial em produtos audiovisuais.

3.2 DESIGN SCIENCE RESEARCH

Para a prototipagem do presente estudo, sera adotado o método proposto pelo Design
Science Research (DSR). Esse método tem como objetivo encontrar solugdes satisfatérias para
problemas nos quais a solugéo ideal seja inacessivel ou impraticavel de implementar (SIMON,
2019). Conforme apontado por Lacerda et al. (2013), isso implica em estabelecer critérios para
determinar o que constitui um resultado satisfatorio. Essa definicdo pode ser obtida por meio de
consenso entre as partes envolvidas no problema ou por meio da melhoria da solugédo atual em
comparagao com solucdes propostas anteriormente. Esse modelo requer um estudo aprofundado e
uma compreensao do dominio em questao, a fim de desenvolver iterativamente solucdes possiveis
e avaliar seu desempenho até encontrar aquela que melhor se adequa aos requisitos estabelecidos.

Lacerda et al. condensam as diferentes abordagens desse método de acordo com os teéricos
da area como na Figura 1.
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Figura 1. Esquema de conducgédo da Design Science Research.
Fonte: Lacerda et al., 2013.

De acordo com Bax (2013), o ciclo de resolugao de problemas no Design Science Research
(DSR) é composto por cinco atividades principais: investigagao do problema, projeto de solugoes,
validagao da solugao, implementacao da solugcao e avaliagédo da implementacao. Essas atividades
sao representadas na Figura 2:
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Wg:::::’::ﬂ Problema pratico:
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Figura 2. Ciclo regulador e a decomposi¢cao de um problema pratico.
Fonte: Bax, 2013.

Seguindo o roteiro proposto por Bax, a implementacao do protétipo deste estudo sera guiada
pelo ciclo regulador do Design Science Research (DSR). O problema identificado € a auséncia
de um sistema livre e universal para a geragao de sons nao-diegéticos em projetos audiovisuais.
A partir dessa problematica, foi realizada uma pesquisa das ferramentas disponiveis para tentar
alcancgar a melhor solugdo para a questdo principal. A validagado do projeto ocorre por meio da
constatagao obtida na revisao sistematica, que evidencia a escassez de projetos que integrem os
dois temas centrais desta pesquisa: musica generativa e inteligéncia artificial. Ap6s a concepgao
pratica da estrutura do protétipo, ele sera implementado considerando os objetivos descritos neste
estudo.

O protoétipo foi desenvolvido em Java, utilizando o framework Spring, onde APIs serao
consumidas para gerar o retorno esperado. Assim, espera-se que essa nova ferramenta venha a
auxiliar os criadores de conteudos a ter uma opgao de baixo custo para suas produgdes.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

O objetivo deste capitulo é apresentar os resultados alcangados durante o desenvolvimento
e avaliacdo do protdtipo do aplicativo Escut.ai, bem como promover uma discussao aprofundada
sobre esses resultados. Serdo abordados aspectos como a funcionalidade do aplicativo, a eficacia
do algoritmo de geracédo musical, a usabilidade da interface de usuario e a satisfagao dos usuarios
com a personalizagao e adaptacgao das trilhas sonoras geradas. Além disso, serdo analisadas as
limitacbes e desafios enfrentados durante o processo de desenvolvimento do aplicativo, bem como
as possiveis melhorias e expansdes futuras. Por meio dessa analise critica, espera-se fornecer
insights valiosos sobre 0 desempenho do Escut.ai e sua relevancia como uma ferramenta inovadora
no campo da producao audiovisual.

O desenvolvimento do aplicativo Escut.ai fgisrealizado utilizando a linguagem de programacgao



Java juntamente com o framework Spring. O Java € amplamente reconhecido na industria de
desenvolvimento de software pela sua portabilidade e robustez (EVANS et al., 2023). Além disso, a
vasta quantidade de bibliotecas disponiveis para Java oferece uma ampla gama de recursos para
a construcao de aplicativos (DOBRE; XHAFA, 2014). Ja o Spring Framework € um framework de
aplicagado Java amplamente adotado que oferece recursos abrangentes para o desenvolvimento
de aplicativos empresariais (GANESHAN, 2016). Através do uso do Spring, foi possivel aproveitar
recursos como injecao de dependéncia, controle transacional e suporte a camada web, contribuindo
para a construcdo de um aplicativo eficiente e escalavel.

O aplicativo Escut.ai € uma ferramenta inovadora que visa proporcionar uma solugao pratica
e criativa para a geracao de trilhas sonoras personalizadas em projetos audiovisuais. Com o Escut.
ai, os usuarios tém a capacidade de definir o tempo da musica gerada e estabelecer a emogao
desejada, utilizando um plano cartesiano como referéncia (SINGH et al., 2020). O aplicativo entao
utiliza algoritmos sofisticados para gerar uma nova composicdo musical com pontos de tensao
estrategicamente incorporados. Essa abordagem permite que o usuario tenha controle total
sobre a atmosfera musical da produg¢ao audiovisual, garantindo uma experiéncia emocionalmente
envolvente e uma perfeita sincronizagdo com a linha do tempo do video.

O aplicativo Escut.ai segue uma arquitetura de aplicagdo web, permitindo que os usuarios
acessem a plataforma por meio de navegadores da web. Portanto, foi desenvolvido pensando na
relagao entre back-end, camada onde acontece o processamento de dados e o front-end, disponivel
para interacdo com 0s usuarios.

No back-end, foi desenvolvida uma documentacao para a APl que vai consumir as informacdes
que virdo do front-end. Para o funcionamento do aplicativo, foi utilizado alguns endpoints que usam
meétodos http para interagdo com o usuario. O primeiro dele esta no “/start” e € acionado por uma
requisicao POST, tendo como obijetivo iniciar a geragao de musicas personalizadas (Figura 3). Em
seguida, o endpoint “/findEmotions” foi implementado como uma requisicdo GET e permite que os
usuarios busquem pelas emogdes disponiveis para selegao (Figura 4). Outro endpoint relevante
€ o “/timeAdjustment”, que possibilita aos usuarios ajustar a duragdo da musica gerada. Esse
endpoint também é implementado como uma requisicao POST, permitindo que os usuarios definam
a duracgao desejada para a musica (Figura 5).

Além disso, o aplicativo oferece o endpoint “/addPoints” para adicionar pontos no plano
cartesiano, possibilitando aos usuarios ajustar a intensidade das emog¢des empregadas na musica.
Esse endpoint também é implementado como uma requisicdo POST, proporcionando aos usuarios
a capacidade de adicionar pontos no plano cartesiano (Figura 6). Por fim, o aplicativo disponibiliza
o endpoint “/download/{id}’, uma requisicdo GET que permite aos usuarios realizar o download
da musica gerada. O parametro {id} é utilizado para identificar a faixa musical especifica que os
usuarios desejam baixar (Figura 7).
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Figura 5. Endpoint de Ajuste de Tempo
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Figura 6. Endpoint de Adicdo de Pontos
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
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Figura 7. Endpoint de Download
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Na interface de usuario foi projetada com uma abordagem limpa, buscando proporcionar
uma experiéncia intuitiva e de facil utilizagao (Figura 8). Os elementos visuais foram mantidos
minimalistas, sem muitos elementos distrativos, a fim de manter o foco na interacdo com as
funcionalidades principais do aplicativo. A interface inclui uma lista de opcdes que permite aos
usuarios selecionar a emogao desejada para a geragao da trilha sonora (Figura 9). Além disso, os
usuarios tém a capacidade de definir o tempo da musica (Figura 10). Para auxiliar na visualizagao
e ajuste das emogdes ao longo do tempo, o aplicativo apresenta um grafico em forma de onda
de um plano cartesiano, em que o eixo X representa o tempo e o eixo Y representa a intensidade
da emocéo ou o género musical. Os usuarios podem adicionar pontos no grafico, indicando onde
desejam que a intensidade da emocé&o seja maior, de acordo com a disténcia do zero (Figura 11).
Por fim, os usuarios tém a opg¢ao de salvar o arquivo da musica gerada no formato .wav ou .mp3,
com a possibilidade de selecionar um alto bitrate para garantir uma qualidade sonora superior
(Figura 12).
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Figura 8. Interface de inicio da aplicagao.
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
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Figura 9. Lista de emogdes disponiveis para o usuario.
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Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Ajuste o tempo
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Figura 10. Definicdo do tempo de execugédo da musica.
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
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Adiciona pontos

Figura 11. Adigédo de pontos no plano cartesiano.

Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Escolha o formato de Download

Mp3 Wav

Figura 12. Escolha de formato de arquivo.

Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

Devido as limitagcbes do projeto, foi realizado uma avaliagao parcial do protétipo, focando nas
APls de back-end e nas telas da interface do usuario, sem a funcionalidade completa de geracéo de
musicas. A metodologia de avaliagdo adotada consistiu em coletar dados por meio de entrevistas
com um grupo de participantes selecionados, seguindo a abordagem proposta por Venkatesh
et al. (2003) para avaliacdo da aceitagdo do usuario em relagao a tecnologias de informacéo.
Os participantes foram usuarios potenciais do aplicativo, como produtores de videos e editores
audiovisuais.

Os resultados obtidos revelaram insights importantes sobre a satisfagdo dos usuarios
em relagdo a proposta do aplicativo e a usabilidade das telas desenvolvidas. Apesar da falta da
funcionalidade de geragdao de musicas, os participantes demonstraram interesse e expectativas
positivas em relagéo a capacidade de personalizagao da trilha sonora e a integragédo com software
de edicao de video. Além disso, foram levantadas sugestdes e recomendagdes para aprimorar
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a interface do usuario, tornando-a mais intuitiva e eficaz para a futura utilizacdo do aplicativo,
seguindo os principios de avaliagao heuristica propostos por Nielsen e Molich (1990).

E importante ressaltar que, devido as limitacdes do protétipo e ao escopo restrito do projeto,
os resultados obtidos sao preliminares e nao representam uma avaliagao completa do aplicativo em
sua funcionalidade plena. Essa avaliagao mais abrangente e detalhada ficaria a cargo de trabalhos
futuros, com a implementagdo completa do sistema de geragdo de musicas € a inclusdo de um
numero maior de participantes.

O Escut.ai possui diversas aplicagbes potenciais em projetos audiovisuais, oferecendo a
possibilidade de personalizagdo e geragcdo de musicas ndo-diegéticas de forma automatizada
(HERNANDEZ-OLIVAN; BELTRAN, 2022). Além disso, considerando a popularidade dos dispositivos
moveis, uma melhoria futura seria a criacdo de uma versdo mobile do aplicativo, permitindo que
0s usuarios acessem suas funcionalidades de qualquer lugar. Essa expansédo poderia ampliar
significativamente o alcance e a usabilidade do aplicativo, proporcionando uma experiéncia mais
conveniente e acessivel aos usuarios.

Outra proposta de melhoria consiste no compromisso de manter o cédigo do aplicativo livre,
permitindo que outros desenvolvedores e entusiastas contribuam com atualizagdes, correcdes de
bugs e aprimoramentos adicionais. Essa abordagem colaborativa e de cédigo aberto pode promover
o crescimento sustentavel do Escut.ai, permitindo que a comunidade de desenvolvedores participe
ativamente do desenvolvimento continuo do aplicativo.

Além disso, uma possivel expansao do Escut.ai seria o desenvolvimento de plugins que
permitissem a integracao direta com softwares de edicao de video, oferecendo uma experiéncia
mais fluida para os usuarios. Esses plugins permitiriam a sincronizagao perfeita da musica gerada
com a time-line do video, facilitando a edicdo e a adaptagdao sonora ao projeto audiovisual em
andamento.

E importante destacar que a viabilidade de lancamento e comercializagéo do aplicativo deve
ser cuidadosamente avaliada, considerando fatores como a demanda de mercado, a concorréncia
existente, a viabilidade financeira e as estratégias de marketing. Uma analise aprofundada desses
aspectos € necessaria para determinar o potencial de sucesso e a sustentabilidade do Escut.ai
como produto comercial.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foram explorados diversos aspectos relacionados a geragéo de
musicas nao-diegéticas personalizadas para projetos audiovisuais.

No sumario dos resultados e discussoes, verificou-se que o Escut.ai, mesmo em sua fase de
prototipagem, demonstrou ser uma ferramenta promissora para a geragao de musicas adequadas
as necessidades e emogdes desejadas pelos usuarios. Através da definicdo do tempo, género
musical ou emogao desejada em um plano cartesiano, o aplicativo € capaz de gerar uma musica
com pontos de tensao ajustaveis pelo usuario. Os recursos oferecidos para ajuste dos pontos de
tensao na musica permitiram uma maior personalizagdo e adequagao as caracteristicas do projeto
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audiovisual, contribuindo para uma experiéncia mais imersiva e emocional (CANO et al., 2016;
CHATURVEDI et al., 2022).

O protétipo do aplicativo Escut.ai trouxe diversas contribui¢des importantes. Primeiramente,
ele preenche uma lacuna identificada na literatura, que é a integracdo entre musica generativa e
sons nao-diegéticos em projetos audiovisuais. Além disso, o desenvolvimento do aplicativo, mesmo
em sua versao de prototipo, permitiu explorar conceitos e metodologias relacionados ao Design
Science Research (DSR), aplicando-os em um contexto pratico. Essa abordagem contribuiu para a
compreensao e aprimoramento da solugao proposta, bem como para a identificacdo de possiveis
melhorias e expansodes futuras (HEVNER et al., 2010).

Diante do exposto, as consideracdes finais deste trabalho apontam para os préximos
passos e pesquisas futuras. Um aspecto importante € o aprimoramento do protétipo do Escut.
ai, implementando a funcionalidade de geragdo de musicas e aprimorando a interface de usuario.
Além disso, é fundamental explorar a viabilidade de langamento e comercializagdo do aplicativo,
considerando estratégias de marketing e a aceitagdo do mercado audiovisual. Pesquisas futuras
também podem se concentrar na analise mais aprofundada da satisfacdo do usuario, na eficacia da
geracédo de musicas adequadas e na usabilidade do aplicativo em diferentes contextos e projetos.

Em suma, o protétipo do aplicativo Escut.ai apresentou resultados promissores e contribuicdes
significativas para a geragao de musicas nao-diegéticas personalizadas em projetos audiovisuais.
A partir dessas bases, novas pesquisas e desenvolvimentos podem impulsionar a evolugcao do
aplicativo, fornecendo uma ferramenta valiosa para criadores de conteudo audiovisual e ampliando
as possibilidades de expressao e impacto emocional em suas produgdes.
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RESUMO

A pandemia global da COVID-19 apresenta desafios significativos para gestores e profissionais da
saude. Com a necessidade de realizar uma vacinagdo em massa e planejar estratégias efetivas, o
uso de tecnologias que facilitem a tomada de decisao é crucial. O Business Intelligence (Bl) destaca-
se nesse contexto, pois oferece ferramentas para coletar, processar e analisar dados, gerando
insights relevantes para a gestdo em saude. Neste estudo, foram extraidos dados relacionados
a campanha de vacinacao contra a COVID-19 do site do Portal da Transparéncia da Prefeitura
de Jodo Pessoa. Em seguida, foi realizado um pré-processamento do arquivo para melhorar o
desempenho e possibilitar a modelagem dos dados, visando uma analise mais eficiente. Utilizando
o Power BI, desenvolveu-se um Dashboard que proporcionou aos gestores e profissionais da saude
uma visao da campanha de vacinagdo em Joao Pessoa. O Dashboard incluiu graficos e tabelas,
facilitando a compreensao e andlise dos dados. Os resultados obtidos por meio dessa analise
forneceram insights importantes para a tomada de decisdo, como a distribuicdo dos vacinados por
comorbidades declaradas e a propor¢cao de vacinados por tipo de vacina utilizada, entre outros
aspectos relevantes.

Palavras-chaves: Imunizacédo; Dados; Business Intelligence.

ABSTRACT

The global COVID-19 pandemic presents significant challenges for healthcare managers and
professionals. With the need for mass vaccination and effective strategic planning, the use of
technologies that facilitate decision-making is crucial. Business Intelligence (Bl) stands out in this
context as it offers tools to collect, process, and analyze data, generating relevant insights for
healthcare management. In this study, data related to the COVID-19 vaccination campaign was
extracted from the transparency portal website of the Municipality of Jodo Pessoa. Subsequently,
a preprocessing of the file was performed to improve performance and enable efficient data
modeling for more effective analysis. Using Power Bl, a Dashboard was developed that provided
healthcare managers and professionals with an overview of the vaccination campaign in Jodo
Pessoa. The Dashboard included graphs and tables, facilitating data comprehension and analysis.
The results obtained through this analysis provided important insights for decision-making, such
as the distribution of vaccinated individuals based on declared comorbidities and the proportion of
vaccinated individuals by type of vaccine used, among other relevant aspects.

Keywords: Immunization; Data; Business Intelligence.

8 Professora Orientadora, Graduado em Processamento de dados e doutora em Modelo de Decisio e Satde, pela Universidade
Federal da Paraiba, E-mail: prof2121@iesp.edu.br

9 Professor do Curso de Sistemas para Internet. Docente orientador. E-mail: prof1244@iesp.edu.br

10 Graduada em Sistemas para Internet pela UNIESP E-mail: 2021111510016@iesp.edu.br

11 Graduanda em Sistemas para Internet pela UNIESP E-mail: lai/%ebcabral@gmail.com



1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, o avango tecnoldgico tem acelerado significativa e abrangentemente,
impactando diversos setores da sociedade. Nesse contexto, torna-se cada vez mais importante
integrar os principais ambitos do nosso pais nessa atualidade tecnoldgica, buscando aprimorar
processos e servicos e atender as demandas da sociedade de maneira mais eficiente (FARIAS,
2020).

Diante da pandemia critica enfrentada atualmente, foi desencadeado um grande desafio com
relagdo a vacinagdo em massa e aos planos de agéo. Por se tratar de um acontecimento global,
houve uma gerag¢ao enorme de dados, tornando essencial a utilizagdo de ferramentas eficientes para
lidar com essa vasta quantidade de informagdes. Nesse contexto, o uso de Business Intelligence
(BI) para analise de dados pode ser uma valiosa alternativa para auxiliar os gestores em saude a
tomarem decisbes mais concisas (GARTNER, 2023).

O Bl é uma tecnologia utilizada para coletar, processar e analisar dados, gerando insights
relevantes para auxiliar na tomada de decisdes. No caso deste estudo sobre a vacinagao, o uso
das ferramentas pode auxiliar no monitoramento e progresso da campanha de vacinagao contra a
COVID-19 (BOTH; DILL, 2005).

Este estudo tem como objetivo desenvolver um processo de Business Intelligence que possa
auxiliar gestores de saude a tomarem decisdes mais precisas e estratégicas, utilizando dados da
campanha de vacinagao da COVID-19 na cidade de Joao Pessoa. Além disso, busca-se fornecer
insights relevantes para gestores e profissionais da saude, destacando os beneficios da aplicagéao
da tecnologia na coleta, processamento e analise de dados para o monitoramento e progresso da
campanha.

Com isso, espera-se contribuir para uma tomada de decisdo mais estratégica e assertiva
em saude publica, aproveitando as oportunidades oferecidas pelo Business Intelligence. Ao utilizar
essa abordagem, foi possivel identificar tendéncias, padrdes e lacunas no processo de vacinagao,
permitindo a implementacao de agdes corretivas e aprimoramentos continuos. Assim, o estudo visa
trazer beneficios ndo apenas para a cidade de Jodo Pessoa, mas também para outras localidades
que buscam otimizar suas estratégias de vacinagédo em tempos de pandemia.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ha aproximadamente dois anos, a rotina da populacdo mundial foi abruptamente afetada
pela chegada de um virus desconhecido de proporgao global, causando danos enormes a saude
publica e exigindo a ado¢cdo de medidas emergenciais para conter sua disseminagdo. Com a
implementagdo da vacinagcdo em massa contra a COVID-19, uma enorme quantidade de dados
tem sido gerada, tornando fundamental uma analise precisa e eficiente dessas informagdées em
todas as areas impactadas pela pandemia.

Conforme destacado por Farias (2020), a pandemia do COVID-19 tem ocasionado prejuizos
severos nos sistemas de saude em diversos paises, resultando em superlotacdo hospitalar devido
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ao grande numero de pessoas infectadas e a falta de tratamento especifico. Diante desse contexto
desafiador, a utilizacdo de tecnologias como o Business Intelligence (Bl) pode desempenhar
um papel fundamental ao fornecer uma visdo mais ampla e profunda dos dados, facilitando a
identificacdo de problemas e embasando a tomada de decisbes assertivas.

Neste capitulo, foi apresentado o referencial teérico, abordando aspectos relevantes sobre a
imunizagao contra o virus da COVID-19, aimportancia dos dados e a utilizagao do Bl como estratégia
para a gestdo em saude. O objetivo deste estudo é contribuir para o avango do conhecimento
sobre a aplicacao do Bl na area da saude, especialmente no contexto da pandemia atual, visando
auxiliar na melhoria da efetividade das campanhas de vacinacao e no enfrentamento dos desafios
impostos pela crise sanitaria.

2.1 IMUNIZAGAO CONTRA COVID-19

Durante todo o periodo da pandemia, gestores e profissionais de saude empenharam-se em
encontrar alternativas para combater a disseminag¢ao do coronavirus. Além das recomendacdes de
cuidados pessoais, foram desenvolvidas diversas vacinas com o objetivo de proteger a populagao
contra a forma grave da doenca.

A COVID-19 é uma infecgao respiratéria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2,
sendo potencialmente grave, altamente transmissivel e com distribui¢do global, conforme descrito
pelo Ministério da Saude (BRASIL, 2022). E importante ressaltar que a doenga pode levar a
complicagdes significativas, especialmente em idosos e pessoas com comorbidades, tornando a
imunizagdo uma medida crucial para a prote¢ao contra o virus.

A imunizagdo é entendida como um modificador no curso das doengas, em virtude do
acentuado decréscimo da morbidade e da mortalidade causadas pelas doengas infecciosas
evitaveis por vacinagdo. Logo, esta se configura como o procedimento de melhor custo e
efetividade com vistas a promocgéo e protecdo da saude dos individuos (OLIVEIRA et al.

2009, p. 30).

De acordo com a Organizagao Pan-Americana de Saude (2021), a imunizagao € o processo
pelo qual uma pessoa se torna imune ou resistente a uma doenca infecciosa. Nesse contexto, é
importante ressaltar que as vacinas tém a fungao de estimular o sistema imunolégico do organismo,
capacitando-o a se proteger contra infecgdes ou doengas futuras.

2.2 DATA WAREHOUSE (DW)

Segundo Kimball e Ross (2013), o Data Warehouse é um banco de dados corporativo que
armazena dados integrados, organizados por assunto, voltados para as necessidades de tomada
de decisdes. Ele é projetado para suportar anadlises de negocios, relatérios e mineragcéo de dados
de forma mais eficiente do que os sistemas transacionais operacionais.

No conceito de Data Warehouse, é apresentada uma arquitetura de modelagem que consiste
em uma tabela central, conhecida como fato, e outras tabelas interligadas a ela, chamadas de
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dimensdes. Como o nome sugere, essa estrutura lembra o formato de uma estrela.

O esquema em estrela é uma abordagem de modelagem madura amplamente adotada por
Data Warehouse relacionais. Ele requer que os modeladores classifiquem suas tabelas de
modelo como dimenséo ou fato (MICROSOFT, 2023).

A Figura 1, retirada da documentagao da Microsoft, apresenta de maneira clara a estrutura
de modelagem chamada “Star Schema”. Essa representagao visual € amplamente reconhecida e
adotada na area de analise de dados.
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Figura 1: Star Schema

Fonte: Microsoft Docs.

2.3 BUSINESS INTELLIGENCE (BI)

“Business Intelligence” € um termo em inglés que se refere a “Inteligéncia de Negdcios” e,
de acordo com a definicdo do Gartner (2023), “Bl € um conjunto de processos, metodologias e
tecnologias que permite coletar, integrar, analisar e apresentar informagdes para apoiar a tomada
de decisdo em organizagdes”.

Bl pode ser definido como um conjunto de técnicas e ferramentas que visam prover
informacdes uteis, oportunas e confiaveis para a tomada de decisdo, através da coleta,

integracao, analise, compartiihamento e apresentacédo de dados oriundos de diversas fontes
internas e externas a empresa (BARBIERI, 2001, grifo do autor)

O termo Bl tem sido cada vez mais utilizado, principalmente com o avango da tecnologia, pois
a quantidade de dados gerados esta cada vez maior, surgindo assim a necessidade de utilizagao
dessas ferramentas para a captagao de informagdes relevantes nas empresas e organizagoes.
Mesmo sendo uma ferramenta mais focada em negdcios, ela se mostra extremamente util em
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diversas outras areas, como marketing, recursos humanos e saude (BOTH; DILL, 2005; SALIMON,
2007; TERRA; DA SILVA, 2022).

3 METODOLOGIA

O presente estudo tem como objetivo principal demonstrar como o Business Intelligence (Bl)
pode ser uma ferramenta eficaz para aprimorar a tomada de decisdes no contexto da saude. Para
atingir esse objetivo, busca-se criar um modelo abrangente que englobe todas as etapas deste
artigo de BlI, desde a coleta e processamento dos dados até a disponibilizagdo de insights por meio
de uma interface visual intuitiva, visando fornecer suporte aos gestores de saude.

A abordagem adotada neste estudo é a pesquisa exploratoria aplicada, utilizando como
base dados relevantes sobre a vacinacdo da COVID-19 na cidade de Jodao Pessoa. Por meio
do uso das ferramentas de Bl, foi possivel processar e analisar esses dados de forma eficiente,
transformando-os em informagdes claras, confiaveis e visualmente atrativas. Essas informacgdes
foram de fundamental importancia para os gestores de saude, proporcionando uma compreensao
abrangente do panorama da vacinagao e auxiliando na adogao de medidas assertivas para garantir
a eficacia e o sucesso da campanha.

Nesse sentido, espera-se que este estudo contribua significativamente para o avango do
conhecimento na area da gestdo em saude, demonstrando o potencial do Bl como uma poderosa
ferramenta para aprimorar a tomada de decisdes estratégicas. A aplicagdo pratica do projeto de
Bl na analise da vacinagdo da COVID-19 em Joao Pessoa servira como base sdlida para futuras
pesquisas e agdes voltadas para o enfrentamento de crises de saude publica, ndo apenas no
contexto atual, mas também em situacdes similares que possam surgir no futuro.

Ao fornecer evidéncias concretas sobre a eficacia do uso do Bl na gestdo em saude, este
estudo pretende contribuir para a disseminagédo dessa abordagem, incentivando a sua adogao por
outras instituicdes e profissionais da area. Acredita-se que o conhecimento gerado por meio deste
trabalho possa impactar positivamente a forma como a saude é gerenciada, proporcionando uma
base solida e embasada em dados para a tomada de decisdes, resultando em melhores estratégias,
maior eficiéncia e bons resultados para a populacéao.

Para o desenvolvimento do profeto foi preciso seguir alguns passos para que fosse alcangado
o resultado desejado no objetivo, sendo eles:

+ Coleta dos dados referentes a vacinagdo da COVID-19 delimitando a regido de estudo
dos dados como a cidade de Jo&o Pessoa.

* Pré-processamento do arquivo csv que foi coletado no Portal da Transparéncia, para
construir as tabelas.

+ Desenvolvimento da modelagem de dados seguindo a arquitetura “Star Schema” pensando
em Data Warehouse, utilizando a ferramenta de Exibigdo de Modelo do préprio Power BI.

* Construgcao de um Dashboard no Power Bl para trazer insights a partir dos dados coletados
(MYERS, 2023).

O Portal da transparéncia foi o alvo para coleta dos dados por ser um 6rgao da prefeitura da

51



cidade de Jodo Pessoa, sendo o mesmo uma fonte de alta credibilidade, seguranca.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

Neste capitulo foi apresentado todo o processo desenvolvido e os resultados alcancados,
desde a extracdo dos dados, processamento e desenvolvimento do Dashboard. A ferramenta
utilizada foi o Power Bl, que também disponibiliza ferramentas de tratamento para as tabelas.

4.1 BUSINESS INTELLIGENCE (BI)

Este topico abordara a primeira fase do desenvolvimento deste artigo de Business Intelligence.
O pré-processamento dos dados foi realizado a partir do arquivo “microdados_vacinados.csv”,
extraido do site do Portal da Transparéncia. Esse arquivo contém os microdados dos individuos
vacinados em Joao Pessoa durante o periodo de 2021 a 2022, no formato CSV.

Para o processo de preparacao das tabelas, utilizou-se a ferramenta de visualizagao escolhida
para criar o Dashboard. Os passos realizados foram os seguintes:

* Dentro da ferramenta Power Bl, o arquivo “microdados_vacinados.csv” foi carregado.
Inicialmente, o arquivo continha as seguintes colunas: ID, Sistema de Origem, Idade,
Sexo, Etnia, Dose, Data da Aplicagao, Vacina Aplicada, Grupo Prioritario, Subgrupo, Lote
da Vacina, Bairro, Cidade, UF, Local de Vacinagdo e CNES Local de Vacinagéo.

* Apos analisar o arquivo e suas colunas, foram definidos os locais onde cada informagao
seria alocada, dividindo-as nas tabelas dim_paciente, dim_vacina, dim_grupo, dim_data,
dim_local_vacinacao e fato_vacinacao.

* O processo de construcao das tabelas foi realizado na aba “Transformar dados”. Essa fase
foi desenvolvida de maneira manual, selecionando as colunas especificas que estavam
interligadas. Por exemplo, a tabela dim_paciente foi formada pelas colunas sexo, idade,
etnia, cidade, bairro e UF.

» Para todas as tabelas dimensionais (dim), foi criada uma coluna ID.

+ A tabela fato foi formada utilizando todos os IDs das tabelas dimensionais, juntamente
com as informacgdes gerais sobre as doses aplicadas e o tipo de vacina utilizada.

52



= El
=
" a2
e L
i AL
W
a
1 ¥
=
i El
o
x i a

Figura 2: Recorte tabela “microdados_vacinados.csv”
Fonte: pesquisador do estudo

A figura 2 demonstra o carregamento do arquivo csv na ferramenta do Power Bl, é possivel
visualizar a estrutura bruta antes do processamento para o desenvolvimento das tabelas que
possibilitaram a constru¢ao da modelagem dos dados para o projeto de BI.
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Figura 3: Recorte do desenvolvimento da tabela “dim_paciente”
Fonte: pesquisador do estudo

A Figura 3 ilustra o processo de criagdo da tabela “dim_paciente”, que foi seguido para
construir as outras 5 tabelas. Apds o carregamento do arquivo bruto, foram selecionadas as colunas
relevantes para a tabela em questado, excluindo aquelas que nao deveriam fazer parte dela. Além
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disso, a coluna “ID” foi renomeada para “id_paciente”, de modo a adequar-se as especificacdes
da tabela. Com essas alteragdes, restaram apenas as colunas necessarias para compor a tabela
conforme requerido.
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Figura 4: Recorte da tabela “dim_paciente”

Fonte: pesquisador do estudo

A figura 4 traz a estrutura final da tabela dim_paciente, que é semelhante as outras tabelas
que também foram construidas da mesma forma.

Para finalizar este topico, é valido salientar que nesta etapa do desenvolvimento foi possivel,
além de preparar os dados, analisar como poderia ser montada a modelagem. Foi definido onde
cada informacgéo seria alocada e quais tabelas seriam criadas. No préximo tdpico, foi demonstrado
o desenvolvimento da modelagem.

4.2 ARQUITETURA

Ap0s a preparacéo dos dados e a construgéo das tabelas, foi realizado o desenvolvimento da
modelagem, seguindo o conceito de Data Warehouse com a arquitetura “Star Schema” mencionada
no capitulo 2. Essa abordagem proporciona uma organizacgéo eficiente dos dados e facilita a analise
e a obtencao de insights para a tomada de decisbes. Por esse motivo, foi utilizada neste artigo.
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Figura 5: Modelagem “Star Squema”

Fonte: pesquisador do estudo

A modelagem dos dados foi realizada a partir de um arquivo CSV com 17 colunas,
resultando na criagédo de cinco tabelas dimensionais e uma tabela fato. Abaixo estdo detalhados os
relacionamentos e a cardinalidade de cada tabela:

+ Atabela “dim_paciente”: possui cardinalidade um para muitos, pois um paciente pode ter
recebido mais de uma dose da vacina.

+ Atabela “dim_vacina”: possui cardinalidade um para muitos, pois um lote de vacina pode
ter sido usado para aplicar varias doses.

* A tabela “dim_local vacinacao”: possui cardinalidade um para muitos, pois um local de
vacinacgao pode ter sido usado para aplicar varias doses.

+ Atabela “dim_data”: possui cardinalidade um para muitos, pois uma data pode ter sido
usada para aplicar varias doses.

* A tabela “dim_grupo”: possui cardinalidade um para muitos, pois um grupo prioritario
pode ter varios subgrupos.

+ A tabela “fato_vacinacao”: possui cardinalidade muitos para um, pois varias doses de
vacina podem ser aplicadas em um unico paciente, em um local de vacinagdo, em uma
determinada data, com uma determinada vacina e dentro de um determinado grupo
prioritario.
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4.1.3 VISUALIZACOES - RELATORIOS E DASHBOARD S

Nesta secao, foram demonstrados diversos graficos e painéis de visualizagao que ilustraram
de forma clara as informacgdes relevantes para auxiliar o gestor em suas tomadas de decisdes
estratégicas. Essas ferramentas visuais permitiram uma analise mais aprofundada dos dados
coletados e fornecerao insights valiosos sobre o desempenho, tendéncias e padrdes.
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Figura 6: Grafico com principais comorbidades
Fonte: pesquisador do estudo

O grafico representado na figura 6, foi elaborado utilizando a técnica de grafico de barras
empilhadas, com o objetivo de auxiliar os gestores na identificagdo dos grupos com comorbidades
que estao sendo mais ou menos vacinados. Essa analise permitiu embasar decisdes estratégicas
relacionadas a priorizagao de recursos de vacinagao para determinados grupos.

Ao visualizar esse grafico, os gestores podem identificar claramente a distribuicao das
vacinacdes entre os diferentes grupos com comorbidades. Dessa forma, foi possivel avaliar se
algum grupo especifico estava sendo beneficiado com maior efetividade ou se havia a necessidade
de ajustar a alocacao de recursos para garantir uma abordagem mais equitativa.

Essa analise da distribuicdo das vacinagdes por grupos com comorbidades forneceu insights
valiosos que auxiliaram na definicdo de estratégias direcionadas. Com base nessas informacgoes,
os gestores podem tomar decisdes informadas sobre a priorizagado de grupos especificos, a fim de
garantir que as necessidades de saude fossem atendidas de forma mais eficaz e equitativa.
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Figura 7: Grafico de Vacinas Aplicadas por Etnia

Fonte: pesquisador do estudo

Na figura 7, foi utilizado o formato de colunas clusterizadas, que se mostrou util para facilitar
a comparagao entre o numero de vacinados nos diferentes grupos étnicos, permitindo identificar
discrepancias ou tendéncias. Ao dispor as colunas lado a lado, foi possivel realizar comparacdes
diretas entre as diversas etnias e avaliar se existiam disparidades na vacinagao.

Esse tipo de visualizagao foi especialmente eficaz para identificar possiveis desigualdades
na distribuicdo das vacinas entre os grupos étnicos. Através do grafico de colunas clusterizadas, os
gestores puderam observar visualmente quais grupos étnicos apresentaram uma cobertura vacinal
mais elevada e quais apresentaram uma cobertura inferior. Essa analise péde fornecer insights
valiosos para orientar agdes direcionadas e estratégias de alocagao de recursos.
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Figura 8: Grafico de Vacinas Aplicadas por Tipo
Fonte: pesquisador do estudo

O grafico presente na figura 8 € uma representagao visual em forma de grafico de barras
empilhadas, e essa escolha especifica foi feita levando em consideragao a clareza e a intuigdo que
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esse tipo de visualizagao oferece ao analisar as quantidades de vacinas aplicadas, com destaque
para a distribuicdo por tipo de vacina. Ao examinar atentamente o grafico, os gestores podem
identificar de maneira eficiente as tendéncias de uso de cada vacina, permitindo a proje¢ao das
necessidades futuras com base nessas informacgdes.

Paclentes Vacinados por Sexo
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Figura 9: Grafico de Vacinados por sexo

Fonte: pesquisador do estudo

Na figura 9 foi representado através do grafico de rosca, o numero total de vacinados por sexo.
Essa visualizagao permitiu identificar as disparidades de género na vacinagdo. Com esse grafico
€ possivel identificar rapidamente se existem diferengas significativas entre homens e mulheres
em relagdo a taxa de vacinagao. Isso pode ajudar as autoridades de saude a detectar eventuais
disparidades de acesso a vacina ou preocupacdes especificas que possam estar afetando cada

grupo.

Com base nos dados deste gréfico, € possivel pensar no desenvolvimento de campanhas de
conscientizagéo direcionadas para grupos especificos. Por exemplo, se o grafico mostrar que as
taxas de vacinagao sao mais baixas entre os homens, podem ser criadas estratégias para informar
e incentivar esse grupo a se vacinar.

4.1.3 DASHBOARD DE VACINAGCAO DA COVID-19 EM JOAO PESSOA

A Microsoft (2023) descreve que um Dashboard do Power Bl € uma pagina unica, geralmente
chamada de tela, que conta uma historia por meio de visualizagdes. Por estar limitado a uma unica
pagina, um Dashboard bem projetado contém apenas os elementos mais importantes da historia.

AFigura 10 a seguir apresenta o Dashboard da Vacinagao da COVID-19 em Jodo Pessoa, que
contempla diversas métricas relacionadas a campanha de vacinagéo. O objetivo desse Dashboard
é fornecer informagdes-chave para auxiliar os gestores no acompanhamento e na tomada de
decisbes estratégicas.

No Dashboard, sao apresentados gréfico%gue oferecem uma visado geral da quantidade de



vacinas aplicadas, permitindo identificar o progresso da campanha ao longo do tempo. Além disso,
ha informagbes sobre os grupos prioritarios, com destaque para o subgrupo de comorbidades,
mostrando quantos individuos desse grupo foram vacinados. Essa analise ajuda a monitorar o
alcance da vacinagao em grupos de maior vulnerabilidade.
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Figura 10: Dashboard de Vacinagéo
Fonte: pesquisador do estudo

O Dashboard também inclui dados relacionados ao perfil dos vacinados, como a distribuigao
por sexo, etnia e outras informagdes relevantes. Essas informagdes sao Uteis para identificar
possiveis desigualdades na vacinacao e direcionar esforgos para garantir uma cobertura vacinal
mais equitativa.

Ao projetar os graficos, foi priorizada a intuitividade e a visualizagdo minimalista, de forma a
facilitar a compreensao das informagdes pelos gestores. Os insights apresentados no Dashboard
servem como base para analises mais aprofundadas e auxiliam na definicdo de estratégias para
otimizar a campanha de vacinacdo em Joao Pessoa.

O Dashboard da Vacinagao da COVID-19 em Jodo Pessoa fornece uma visdo abrangente
e acessivel sobre a situagado da vacinagao na cidade, permitindo que os gestores tenham uma
compreensao clara do progresso, identifiquem areas de melhoria e tomem decisdes informadas
para garantir o sucesso da campanha.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Como consideragdes finais, pode-se destacar a importancia do Business Intelligence na
gestdo da saude e a criagdo de um processo que auxilia gestores a tomarem decisées mais precisas
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e estratégicas. O desenvolvimento deste projeto exemplificou o uso das tecnologias envolvidas,
desde a coleta dos dados até a visualizagdo das métricas, com o objetivo de fornecer uma viséao
clara e objetiva aos gestores de saude.

Através desse estudo, foi possivel exemplificar o uso das tecnologias envolvidas no processo,
desde a coleta e processamento dos dados até a visualizagdo dos resultados. Essa abordagem
demonstrou como a aplicagdo do Bl pode proporcionar uma analise eficiente e rapida dos dados,
permitindo uma tomada de decisao mais informada e estratégica.

Espera-se que os gestores de saude possam utilizar o dashboard desenvolvido como uma
ferramenta poderosa para melhorar a efetividade da campanha de vacinagao e planejar estratégias
futuras. A disponibilidade de informacdes claras e relevantes contribuira para a adog¢ao de agoes
mais assertivas, visando aprimorar a saude da populacéo e enfrentar os desafios decorrentes da
pandemia.

E importante ressaltar que a tecnologia empregada tem um potencial significativo para
além da campanha de vacinacdo. A aplicagdo do Bl na gestdo da saude pode ser estendida a
outras areas, como o monitoramento de indicadores de saude, a analise de demanda de servigos
e a identificacdo de padrdes epidemioldgicos. Dessa forma, o estudo abre caminho para futuras
pesquisas e implementacdes, explorando novas oportunidades de uso do Bl na area da saude.

O presente artigo demonstrou como o uso de Business Intelligence na gestao da saude, por
meio do desenvolvimento do dashboard de monitoramento da campanha de vacinagcao contra a
COVID-19 em Joao Pessoa, pode proporcionar uma tomada de decisdo mais precisa, estratégica e
eficiente. A aplicagao dessas tecnologias representa um avanco significativo na busca por solugdes
inovadoras e eficazes para os desafios enfrentados pela saude publica.

5.1 LIMITACOES DO TRABALHO

Durante o desenvolvimento deste artigo, diversas limitagées foram identificadas, afetando
a disponibilidade e a qualidade dos conjuntos de dados utilizados. A principal delas consistiu na
dificuldade em encontrar conjuntos abrangentes que contemplassem informag¢des desde o inicio
da pandemia até o presente momento na cidade escolhida. Essa escassez de dados completos
e atualizados representou um desafio significativo para a realizagdo de uma analise abrangente e
aprofundada dos impactos da COVID-19 na saude publica.

Além disso, foi constatado que algumas informagdes dentro do modelo ndo estavam
devidamente especificadas no dicionario de dados, o que dificultou ainda mais a sua utilizagcéo. Essa
falta de clareza e precisdo na descricdo dos dados prejudicou a compreensao e a interpretagao
adequada dos resultados obtidos.

Apesar dessas limitagdes, esforcos foram feitos para contornar esses desafios. Foram
adotadas estratégias de pré-processamento e tratamento de dados para mitigar os efeitos das
informagdes faltantes e incompletas. Além disso, foram utilizadas fontes confiaveis de dados
disponiveis no periodo considerado, buscando garantir a validade e a representatividade dos
resultados apresentados.
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5.2 TRABALHOS FUTUROS

Apods a conclusao deste estudo de caso sobre o uso de Business Intelligence na gestao da
vacinagao contra a COVID-19 na cidade de Jodo Pessoa, identifiquei a necessidade de aprofundar
a compreensdo dos impactos socioeconémicos da campanha de imunizagcdo. Dessa forma, o
proximo passo a ser estudado é a avaliagao do impacto socioecondmico da vacinacado na cidade.

O objetivo deste proximo estudo € investigar como a cobertura vacinal e a adesao a
imunizagao estao relacionadas a indicadores socioecondmicos especificos em Jodo Pessoa. Alguns
dos aspectos a serem considerados incluem a taxa de emprego, atividade econémica, acesso a
servigcos de saude, impacto no setor de turismo e comeércio local.
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RESUMO

O desenvolvimento de sistemas de software € um processo complexo e propenso a erros, que
devem ser identificados e removidos rapidamente para impedir a sua propagacao e reduzir custos
de verificagdo. Dessa forma, os testes sdo uma etapa essencial para garantir a qualidade das
aplicagdes entregues. A automacgao de testes é amplamente usada para assegurar a qualidade do
software e agilizar o processo de testagem. Este trabalho tem como objetivo fazer uma validagao
da minha experiéncia pessoal enquanto profissional de qualidade de software (QA) e as referéncias
bibliograficas sobre o tema, em relagao aos testes de software e o impacto da automacéao de testes
utilizando a ferramenta Cypress em aplicagdes de entrega continua na qualidade dos projetos de
software. A pesquisa adota uma abordagem metodologica qualitativa basica e busca identificar
os fatores que influenciam a automacao de testes e seus impactos na qualidade dos projetos
de software, contribuindo para a compreensao dos processos relacionados ao desenvolvimento
e testes de software. A relevancia do tema se justifica pela importéncia da qualidade do software
produzido e pelo papel da automacéo de testes como estratégia para garantir essa qualidade
e a entrega continua. A automacao de testes € um elemento-chave da entrega continua, pois
ajuda a garantir que cada versédo do software esteja livre de erros. Com o uso do Cypress, 0s
testes podem ser executados automaticamente quando uma nova versao é implantada, reduzindo
o tempo necessario para testar uma aplicacéo, permitindo que novas versdes do software sejam
entregues com mais agilidade.

Palavras-chave: Automagao de Testes; BDD; Behaviour Driven Development, Metodologia de
desenvolvimento de software agil.

ABSTRACT

The development of software systems is a complex and error-prone process, which must be identified
and removed quickly to prevent their spread and reduce verification costs. Therefore, testing is an
essential step to guarantee the quality of the applications delivered. Test automation is widely used
to ensure software quality and speed up the testing process. This work aims to validate my personal
experience as a software quality (QA) professional and the bibliographic references on the subject,
in relation to software testing and the impact of test automation using the Cypress tool in delivery
applications. continuous improvement in the quality of software projects. The research adopts
a basic qualitative methodological approach and seeks to identify the factors that influence test
automation and their impacts on the quality of software projects, contributing to the understanding of
the processes related to software development and testing. The relevance of the topic is justified by
the importance of the quality of the software produced and the role of test automation as a strategy
to guarantee this quality and continuous delivery. Test automation is a key element of continuous
delivery as it helps ensure that each software release is bug-free. Using Cypress, tests can be run
automatically when a new version is deployed, reducing the time needed to test an application,
allowing new versions of the software to be delivered more quickly.

Keywords: Test Automation; BDD; Behavior Driven Development; Agile software development
methodology.
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1. INTRODUGAO

Com o avancgo da tecnologia e a crescente demanda por produtos e servigos eficientes, a
qualidade de software tem se tornado um requisito fundamental para o sucesso de uma empresa.
A entrega de um software de alta qualidade é essencial para garantir a efetividade do produto, a
satisfagcao do cliente e a competitividade no mercado. Desse modo, a automacgao de testes tem
sido amplamente utilizada como uma estratégia para garantir a qualidade do software e a entrega
continua.

A automacgao de testes surge como uma técnica essencial para garantir a qualidade do
software de forma eficaz e consistente. A area de Engenharia de Software tem sido cada vez mais
valorizada no mercado, uma vez que o desenvolvimento de software se tornou essencial para o
funcionamento de diversas empresas (SILVA, 2020, p. 12).

Os testes automatizados surgiram com a necessidade de reduzir o tempo de entrega de um
sistema, ao mesmo tempo manter a garantia de qualidade e a atengao aos requisitos do cliente.
A possibilidade de testar uma grande massa de testes ao mesmo tempo, automatizar rotinas e
reaplicar esses testes, demonstra a importancia da automacao.

Por isso, que o sistema em desenvolvimento conta com cenarios automatizados, o que
proporciona uma entrega mais eficiente, rapida e em conformidade com os requisitos estabelecidos.
Como também, sera muito benéfico essa automacao no quesito de manutencao e operabilidade,
sendo possivel a identificacdo e a investigacdo de bugs ou brechas em sua seguranca da forma
mais agil possivel durante todo o ciclo de vida util do sistema.

A automacao de testes € um processo que consiste em criar scripts que executam acdes de
forma automatizada, o que permite a identificagcdo de problemas de modo eficiente. Dessa forma,
€ possivel garantir a qualidade do software em um tempo menor e com maior precisdo (FONTES,
2021, p. 25).

O objetivo deste trabalho é investigar, por meio de um relato de experiéncia pessoal, a
realizacao de testes de software e o impacto da automacao de testes utilizando a ferramenta
Cypress em aplicagbes de entrega continua na qualidade dos projetos de software. A questao de
pesquisa proposta busca identificar os fatores que influenciam a realizacdo da automacao de testes
e seus efeitos na qualidade dos projetos de software, a partir da perspectiva de experiéncia pessoal
como profissional de qualidade de software.

Dessa forma, a presente pesquisa busca contribuir para a compreensao dos processos
relacionados ao desenvolvimento e testes de software, a partir da reflexdo pessoal enquanto
profissional de QA, e identificar os fatores que influenciam a adog¢ao da automacgao de testes e
0s seus impactos na qualidade dos projetos de software, abordando a aplicagdo de automagao
de testes utilizando a ferramenta Cypress em aplicagbes de entrega continua, explorando seus
beneficios e desafios. Para isso, sera apresentada uma fundamentagao tedrica que aborda
conceitos de Qualidade de Software, Automacao de Testes e Entrega Continua, bem como o da
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ferramenta Cypress em aplicagdes de entrega continua. Esse estudo é importante para entender
como a automacgao de testes pode ser aplicada em uma estratégia de entrega continua, visando
a melhoria da qualidade do software entregue. Além disso, é relevante destacar os desafios e
beneficios da utilizagao da ferramenta Cypress nos processos.

Apesar das técnicas, métodos, ferramentas e metodologias utilizados para testes de software,
existem varios desafios que precisam ser enfrentados (BERTOLINO, 2007, p.85). Entender os fatores
individuais e contextuais que influenciam na realizagdo de mais ou menos testes, impactando assim
na qualidade do produto, é algo importante para o planejamento dos projetos pelos profissionais de
qualidade de software.

A relevancia do tema justifica-se pela importancia da qualidade do software produzido e
pelo papel da automacgéao de testes como uma estratégia para garantir essa qualidade e a entrega
continua. E as demais se¢des deste trabalho estdo estruturadas como segue: metodologia utilizada,
a analise de dados e resultados do estudo. Na outra sec¢do, sdo apresentadas as delimitagdes da
pesquisa. E por fim, a apresentacédo da conclusao.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A qualidade do software € um requisito fundamental para o sucesso de uma empresa, € a
automacao de testes tem sido amplamente utilizada como uma estratégia eficiente e consistente
para garantir essa qualidade.

De acordo com Pressman (2010, p.25), a qualidade de software € um requisito essencial
para garantir a satisfagéo do cliente e a competitividade no mercado. Bertolino (2007, p.28), afirma
que a qualidade do soffware é o grau em que o software satisfaz as necessidades do usuario e as
expectativas do mercado. Para garantir a qualidade do software, € necessario realizar testes para
verificar se o software funciona conforme o esperado.

A automacao de testes é uma das praticas mais importantes no contexto da entrega continua,
uma vez que permite a execucgao rapida e repetitiva dos testes para garantir que as alteracdes
realizadas no software nao introduzam novos defeitos ou afetem a funcionalidade existente conforme
destacado por Barbosa e Cerqueira (2019, p.23). A entrega continua € uma abordagem agil para o
desenvolvimento de software que se concentra na entrega frequente e incremental de software de
alta qualidade, e que requer uma forte colaboragao entre os desenvolvedores, testadores e outros
membros da equipe de desenvolvimento (HUMBLE; FARLEY, 2010, p.45).

Portanto, a automacao é uma técnica que consiste em criar scripts que executam testes de
forma automatizada, permitindo a identificagcdo de problemas de forma mais rapida e precisa. Além
disso, a automacéo de testes também é capaz de executar testes repetitivos e de grande volume de
dados, o que seria inviavel de ser realizado manualmente. No quadro abaixo podemos fazer uma
comparagao entre o teste manual e automatizado:

Aspectos Teste Manual Teste Automatizado
Tempo de Execucao Geralmente mais demorado Mais rapido e eficiente
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Cobertura de Testes

Limitada, depende da habilidade
humana

Maior, pode abranger mais
cenarios

recursos

Reutilizagao Suscetivel a variacoes e Consistente, repetivel e
inconsisténcias reutilizavel
Custo Maior, demanda mais tempo e | Menor, reduz a necessidade

de esfor¢go humano

Deteccao de Problemas

Sujeito a falhas humanas e
erros e pode ser inconsistente e
menos precisa

Precisa e consistente na
identificagcao de problemas

Escalabilidade

Limitada, requer mais recursos
humanos

Mais escalavel, pode
executar testes em larga

escala

Atualizacao dos Testes Atualizacbes manuais Atualizacbes automatizadas

necessarias e de facil manutencéao

Integracao com
Ferramentas

Limitada, depende da interagao
humana

Integracao facilitada com
outras ferramentas de
desenvolvimento

Quadro 1 - Quadro comparativo entre as abordagens manual e automatizados
Fonte: Jornada Agil de Qualidade (Adaptado)

Como visto no quadro acima, sdo muitas as vantagens da automacdo, no entanto,
reconhecem-se que a automagao de testes ndo substitui completamente os testes manuais em
todos os cenarios, especialmente onde a percepgdo humana é necessaria.

A automacao de testes é vista como uma parte importante em projetos de software, embora
seja reconhecido que uma abordagem combinada de testes manuais e automatizados seja
necessaria para garantir a qualidade abrangente do produto.

Podemos citar também como um dos beneficios da aplicacido de testes automatizados,
a capacidade de executar testes regressivos com mais efetividade. Os testes regressivos sao
executados em versdes mais recentes do sistema, apds uma atualizagdo ou uma modificacao,
com a finalidade de verificar se o que ja foi analisado nao apresenta falha novamente ou verificar a
manifestacdo de novas falhas.

Com o uso de ferramentas de automacgao, como o Cypress, podemos desenvolver cenarios
progressivos em testes automatizados, abrangendo todos os cenarios e aplicar através dos testes
regressivos em cada versao, atualizacdo ou modificagao feita no sistema, podendo ser reaplicados
varias vezes em um tempo menor de execugcado do que manualmente.

Sendo assim, o Cypress € uma ferramenta de automacéo de testes para aplicativos web
modernos (Cypress.io, 2023) que oferece uma ampla gama de recursos, como um ambiente de
teste interativo, monitoramento em tempo real, testes em paralelo e uma interface intuitiva para os
usuarios.

A aplicacao de automagao de testes com Cypress em sistemas de entrega continua pode ser
influenciada por diversos fatores. Entre os principais, podemos citar a complexidade do sistema,
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uma vez que sistemas mais complexos podem exigir mais esforco para a criagdo de testes
automatizados. Outro fator importante € a habilidade da equipe, uma vez que uma equipe mais
experiente e habilidosa em Cypress e automacgao de testes pode ter mais facilidade em criar testes
automatizados eficientes.

Ademais, a cobertura de testes é outro fator que pode influenciar a aplicagao de automacao
de testes com Cypress em sistemas de entrega continua, uma vez que uma cobertura de testes
mais abrangente pode aumentar a qualidade do software e reduzir a incidéncia de bugs. Além
disso, a integracao eficiente com ferramentas de integracdo e entrega continua pode agilizar a
execucao dos testes automatizados.

As mudangas frequentes no codigo, como corregdes de bugs por exemplo ou novas versodes,
podem impactar em outras funcionalidades, por esse motivo a importancia de se ter os elementos
da pagina mapeados através da automacgao, o que favorece a identificagcao de possiveis alteragdes
(erros). Nesse contexto, destaca-se a importancia de especificagdes e documentagéo claras e
precisas, que facilitam a criacdo de testes automatizados.

Além disso, a manutenibilidade dos testes automatizados também pode afetar a eficiéncia
da equipe de teste e a qualidade do software, enquanto a analise dos resultados dos testes
automatizados pode ajudar a identificar padrdes de bugs e a orientar a priorizagdo dos testes.
Dessa forma, a manutenibilidade dos testes automatizados desempenha um papel fundamental na
otimizagao do processo de teste e no aprimoramento continuo do software.

Outro fator que podemos citar é a padronizacao de locators para automacao de testes. O meio
de comunicagado da automacgao de testes com a aplicagdo se da através de locators, que podem
ser IDs, Tags, Classes, xPath, data-cy, data-test, data-testid etc. Sendo esses trés ultimos os mais
indicados para se utilizar na automacgao, pois sao destinados exclusivamente para uso dos testes,
ja os demais também tém outras fungcdes no codigo, e por mais que possa parecer improvavel,
pode existir a necessidade de altera-los em algum momento, o que afetaria a automacao.

Para fins de automagao, muitas vezes com essa estabilidade e padronizagdo conseguimos
ter um maior controle na aplicagdo dos testes a nivel de qualidade de entrega, ter os elementos
mapeados e garantia de versionamento. Considerando minha experiéncia pessoal enquanto
profissional de QA, posso citar o data-testid como o principal locator de testes. Os locais onde
adiciona-lo restringe-se a:

* Elementos que possuam interacdo com o usuario:

+ Botdes e icones (clicaveis); como no exemplo a seguir:
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Figura 1 - llustragdo adaptada de um Projeto Web

Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
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Figura 2 - llustracdo adaptada de um Projeto Web

Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

E importante destacar também, a utilizagdo de identificadores (/Ds) nos elementos durante
a automacgao de testes com Cypress. Durante um teste de cadastro de produto, por exemplo, é
necessario garantir que o produto tenha sido cadastrado com sucesso e que uma mensagem de
confirmacéao tenha sido exibida.

Nesse sentido, € possivel utilizar o assert do Cypress para comparar o resultado esperado
com o resultado atual. Para isso, é fundamental que seja atribuido um ID ao elemento que contém
a mensagem de sucesso. Assim, € possivel utilizar o comando “text()”/messages para verificar se
a mensagem exibida é “Produto criado” ou outra mensagem esperada. Caso a mensagem exibida
seja diferente da esperada, o teste falhara, garantindo a efetividade da automacao de testes.
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Outro ponto de beneficio que podemos ter com a aplicagao da automacgao, é a padronizacao
dos ID’s. A implementacgao de padrdes para os identificadores (IDs) dos componentes do codigo é
altamente recomendada para manter uma organizagao coerente e eficiente. Este padrao geralmente
segue o formato tag_nomedocomponente.

Por exemplo, um elemento de entrada de dados para o nome de um produto em um formulario
de cadastro seria identificado com o ID “input_nomeProduto”.

Além de fornecer uma estrutura organizada e clara para o cédigo, a adogao de um padréo &
de suma importancia para uma melhor organizagéo do codigo, facilitando seu entendimento e de
quem o interpreta. Como também favorece a identificagédo de elementos na automagéao de teste, e
simplifica sua manutencédo quando necessaria e antecipa a automacao de teste, pois com padrdes
definidos, pode-se adiantar os cenarios de testes em paralelo com o desenvolvimento, por conhecer
quais elementos serao elaborados. Em resumo, a utilizacdo de padrdes para IDs é crucial para
simplificar a manutengéo do codigo, bem como antecipar a automacéao dos testes, proporcionando
maior eficiéncia e qualidade ao processo de desenvolvimento de software.

Com o desenvolvimento usando os padrdes de ID’s estabelecidos e com as entregas
realizadas nas sprints, € iniciado a automacao das telas para que possam ser executados testes
regressivos e acentuar a qualidade e rapidez de entrega do produto. A automacéao é desenvolvida
no VScode, com a utilizagdo das ferramentas Cypress e Cucumber e normalmente no padrao Page
Objects, conforme a estruturagao padrao descrita abaixo:

Figura 3 - llustragédo de Projeto Web com o uso da ferramenta Cypress (VSCode)
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)
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Assim, podemos observar na estrutura apresentada acima, as pastas que compdem o
projeto de uma automagao de testes, utilizando o Cypress em sistemas de entrega continua,
de modo que podemos ter uma melhor visualizagdo da estrutura que compde a aplicagdo da
ferramenta em um projeto. A pasta allure-results armazena os resultados dos testes executados,
possibilitando a geracao de relatérios. Ja a pasta cypress contém os testes, elementos mapeados,
meétodos e fungdes para executar as acdes de cada teste. A pasta node _modules inclui todas as
dependéncias instaladas no projeto. Ha ainda os arquivos de configuragdo, como cypress.config.
Js, que permite ajustar os arquivos de testes, definir a URL base, tempos de espera, resolugéo e
outras configuragdes. Os arquivos package.json e package-lock.json tém como objetivo configurar
as dependéncias do projeto e scripts automatizados. Por fim, os arquivos dockerfile e documento.
yaml sao responsaveis pela criagdo de imagens para uso no Jenkins.

Além disso, destaca-se a importancia da pasta cypress, onde ocorre a execug¢ao dos testes
automatizados. Nesta pasta, estdo contidas as pastas downloads, fixtures, integration, plugins,
screenshots e support. A pasta downloads é destinada a armazenar arquivos que sao baixados
durante a execucgao dos testes. A pasta fixtures é reservada para adicionar arquivos.json que sao
usados durante os testes. A pasta integration armazena todos os casos de teste, as features e
0s cenarios elaborados. A pasta plugins € mantida mesmo apds nova versdo do Cypress para
armazenar os plugins externos utilizados no projeto. A pasta screenshots é responsavel por
armazenar os prints realizados pelo Cypress apos a execugao de cada teste, seja bem-sucedido
ou néo.

A pasta support & responsavel pelos arquivos de configuracbes dos testes, meétodos,
funcdes e elementos mapeados, organizados em pastas separadas, como locators para elementos
mapeados, messages para mensagens de retorno do sistema, models para a massa necessaria
durante os testes, pages para métodos criados com os elementos mapeados para realizar as agdes
dos testes, step definitions para a ligacdo dos steps de cada caso de teste da feature com a
acgao criada em cada método da page, queries para as query necessarias para realizar buscas de
dados especificos no banco de dados, e por fim, os arquivos commands.js para criar comandos
personalizaveis no Cypress e 0 e2e.js para modificar algum comportamento do Cypress, conforme
podemos observar na estruturagao a seguir:

« Downloads: armazenamento de arquivos baixados durante os testes;

e Fixtures: arquivos.json usados nos testes;

« Integration: casos de teste e features elaborados;

e Plugins: plugins externos utilizados no projeto;

« Screenshots: imagens geradas pelo Cypress apds a execugao dos testes;

e Support: arquivos de configuragcéo dos testes, métodos, fungdes e elementos mapeados.
Pasta organizada com: locators: elementos mapeados; messages: mensagens de retorno
do sistema; models: massa necessaria para os testes; pages: métodos criados com
elementos mapeados para realizar as agdes dos testes; step_definitions: ligagao dos steps
de cada caso de teste com as agdes criadas em cada método da pagina; queries: queries

70



para buscas de dados especificos no banco de dados; commands.js: criagado de comandos
personalizaveis no Cypress; * e2e.js: modificacdo de comportamento do Cypress.

Diante do exposto, conforme Farinha e Nunes (2021, p. 11), o Cypress € uma ferramenta
amplamente utilizada por empresas e projetos devido a sua facilidade de uso, rapidez e efetividade na
identificacdo de bugs, bem como pelo seu controle e mapeamento dos elementos utilizados nos testes
automatizados. Além disso, os autores destacam que o Cypress proporciona aos desenvolvedores
uma interface pratica e intuitiva para a escrita e execugao dos testes automatizados, o que possibilita
que os testes sejam criados e executados com rapidez, além de garantir a manutenibilidade dos
mesmos em longo prazo.

Na minha experiéncia profissional em duas empresas do setor de tecnologia, pude observar
diversos beneficios decorrentes da aplicacdo de técnicas de automacgao em testes. Dentre eles,
destaco a melhoria na cobertura dos testes realizados, a maior agilidade e precisao na identificagao
de erros durante a execugao de testes regressivos, uma vez que se tem os elementos mapeados,
como também o arquivamento sistematico das evidéncias dos testes executados. Esses fatores
estao descritos de modo mais detalhado no questionario respondido em anexo no final do trabalho,
onde respondo a questdes especificas.

Além disso, a aplicagdo do Cypress tem demonstrado excelentes resultados nas entregas
de projetos, uma vez que a ferramenta permite a identificagdo de problemas de forma precoce,
evitando que erros sejam propagados para outras partes do sistema. Essa pratica proporciona uma
maior segurancga e confiabilidade na entrega do software. Como afirmam Farinha e Nunes (2021),
“a automatizagao de testes com o uso do Cypress pode ser vista como uma excelente solugao
para garantir a qualidade do software entregue, aumentando a satisfagéo do cliente e melhorando
a reputacido da empresa’.

Portanto, a facilidade de uso, a efetividade na identificagdo de bugs, o controle e mapeamento
dos elementos e arapidez na manutenibilidade dos testes sdo alguns dos fatores que tém contribuido
para a ampla difusdo e aplicagao do Cypress em projetos de desenvolvimento de software.

Segundo Humble e Farley (2010, p.03), “A entrega continua € uma abordagem de
desenvolvimento de software que busca entregar as mudangas no soffware de forma rapida,
segura e sustentavel’. Ademais, a entrega continua € baseada em um processo automatizado de
integracgao, testes e implantagdo, que permite a entrega de software de alta qualidade em prazos
reduzidos. A automacao de testes € um elemento essencial da entrega continua, pois garante a
qualidade do software entregue de forma eficiente e consistente.

Um dos componentes cruciais da entrega continua € a automacao de testes, que desempenha
um papel fundamental na garantia da qualidade do software entregue de maneira eficiente e
consistente. Nesse contexto, a metodologia Behaviour Driven Development (BDD), uma extensao
do Test Driven Development (TDD), desempenha um papel relevante. O BDD enfatiza a colaboragao
entre desenvolvedores, testadores e outros membros da equipe, resultando na criacdo de testes
automatizados que validam o comportamento do software em relagao aos requisitos de negdcio
(WYNNE M.; HELLES@Y, A., 2018).
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Dessa forma, a interligagdo entre a entrega continua, a automacao de testes e a metodologia
BDD proporciona um ciclo de desenvolvimento agil, no qual as mudangas séao entregues de forma
iterativa e confidvel, mantendo a qualidade do software e atendendo aos requisitos de negdcio de
forma consistente.

Em resumo, a automacgao de testes € uma técnica importante para garantir a qualidade do
software e reduzir os custos de verificagao. A entrega continua € uma abordagem agil que enfatiza a
colaboragéao entre os membros da equipe de desenvolvimento e requer a automacéao de testes para
garantir a qualidade do software em todas as fases do processo de desenvolvimento. A metodologia
BDD e a ferramenta Cypress sao exemplos de abordagens e ferramentas de automacao de testes
que podem ser usadas para alcangar esses objetivos.

3. METODOLOGIA

A metodologia adotada nesse estudo sera baseada em um relato pessoal de experiéncia
enquanto profissional de QA, utilizando a abordagem de estudo de caso. Esse estudo de caso sera
realizado com base em experiéncias em 02(duas) empresas de desenvolvimento de software que
utilizam Cypress para automacao de testes em seus sistemas de entrega continua, a fim de coletar
dados sobre as praticas de automacao de testes e sua relagdo com a qualidade de software.

A analise dos dados coletados seguira a técnica de categorizagao proposta por Bardin (2011),
a fim de identificar temas relevantes para o estudo. Os resultados serao discutidos a luz da revisao
bibliografica realizada sobre qualidade de software, automacgéo de testes e entrega continua. Além
disso, serdo consideradas as limitagdes do estudo, como o tamanho da amostra e a generalizagéo
dos resultados.

Ao final do estudo, serdo apresentadas sugestbes para trabalhos futuros com base nas
lacunas identificadas na pesquisa realizada. Espera-se que a metodologia adotada neste TCC
permita uma compreensao dos fatores que influenciam a aplicacao de automacgao de testes com
Cypress em sistemas de entrega continua no contexto da qualidade de software.

O objetivo da pesquisa é obter conhecimento sobre a relevancia na pratica a partir da
interpretacado pessoal em relagcédo aos testes de software e o impacto da aplicagdo de automacéao
de testes utilizando Cypress em aplicagdes de entrega continua na qualidade de seus projetos.

A questao de pesquisa visa identificar os fatores que influenciam a realizagcdo de automacgéao
de testes e o impacto dessa aplicagao utilizando Cypress, bem como os principais desafios e
beneficios na perspectiva de experiéncia no ambito da qualidade de software. Portanto, a principal
questao da pesquisa é: Quais fatores influenciam a realizagao de automacgao de testes e o impacto
da aplicagdo de automacédo utilizando Cypress, principais desafios e beneficios na perspectiva
profissional de qualidade de software?

Inicialmente, foi realizada uma revisdo bibliografica sobre os conceitos de qualidade de
software, automacao de testes e entrega continua, a fim de embasar a experiéncia pessoal a ser
relatada. Em seguida, foram levantados os fatores que influenciam a aplicagdo de automagao de
testes com Cypress em sistemas de entrega continua, com base na literatura e na experiéncia
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pratica do autor.

Dessa forma, a metodologia busca fornecer subsidios para a compreensédo dos processos
relacionados ao desenvolvimento e testes de software, a partir da perspectiva de experiéncia
profissional de QA, e identificar os fatores que influenciam a adog¢ao da automacgao de testes e
seus impactos na qualidade dos projetos de software.

Por fim, foram apresentadas as conclusdes e contribuicbes do relato de experiéncia para
a area de qualidade de software e automacao de testes em sistemas, destacando as principais
licbes aprendidas e as recomendagdes para a aplicagdo da ferramenta Cypress em projetos de
automacao de testes.

3.1 COLETA DOS DADOS

ID Formacao Anos de Funcao Tipo de Tamanho da
experiéncia | predominante | organizagao Organizagao
no mercado

PTO1 | Graduacao | 03 Engenheira de Grande porte | + de 10.001
Qualidade de e Médio porte | funcionarios
Software Pleno (Indra
Company)
5.000
funcionarios
(Dock Tech)

Tabela 1. Perfil Profissional
Fonte: Pesquisador do estudo (2023)

As perguntas do questionario em anexo foram elaboradas partindo de questdes gerais e
progredindo para questdes mais especificas. As perguntas gerais incentivam reflexées importantes
e fornecem mais detalhes na resposta as perguntas especificas, permitindo compreender como
as experiéncias passadas podem influenciar as preferéncias e percepcdes. No questionario
constam um total 10(dez) questbes estruturadas da seguinte forma: Eixo 1 - Formacéao
Profissional (questdes 01 e 02); Eixo 2 - Ferramentas Utilizadas (questdes 03, 04 e 05); Eixo 3 -
Vantagens da Automacgao (questoes 06, 07 e 08). Conforme questionario e respostas em anexo.

3.2 TRATAMENTO DOS DADOS

A fim de analisar os dados que foram obtidos por meio de um questionario composto por
10 questdes relacionadas a fungao de QA e a utilizagdo da ferramenta Cypress, foi realizado um
processo de analise e interpretacdo das respostas.

Naetapadeinterpretagao, foramfeitas ponderagdes, com o objetivo de elucidara compreenséo
e destacar a relevancia do tema proposto.
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4.RESULTADO E DISCUSSAO

Com base nas experiéncias nas organizagdes onde trabalhei com a ferramenta Cypress,
destaco como principais desafios enfrentados ao realizar testes manuais, a demanda de tempo
e recursos para testes repetitivos e a possibilidade de n&o cobrir todas as possibilidades de uso
do software.

Ao adotar a automacéo de testes com Cypress, percebo uma melhoria significativa na
qualidade dos testes e do produto. A automacido permite a execugado mais rapida e eficiente
dos testes, resultando em uma reducdo de tempo. Além disso, a automacéo de testes ajudou a
identificar problemas de forma precisa e consistente, melhorando a qualidade do produto entregue.

Também identifiquei diversos beneficios na utilizacdo da automagdo de testes com
Cypress, como a possibilidade de executar testes em larga escala, a reutilizagdo de casos de
teste automatizados e uma maior cobertura de testes. No entanto, reconhego que a automagao
de testes ndo pode substituir completamente os testes manuais em todos os cenarios, pois a
percepgcao humana pode ser necessaria em algumas situagoes.

Os principais desafios enfrentados ao utilizar a automacao de testes com Cypress incluem
a necessidade de conhecimentos técnicos especificos, a manutencéo e atualizagdo dos scripts
de teste, a dificuldade de cobrir todos os cenarios de teste e a possibilidade de falsos positivos e
falsos negativos.

Em suma, considero a automacéao de testes como uma parte importante em projetos de
software, pois contribui para a melhoria da qualidade do produto final, a reducéo de erros € uma
melhor experiéncia de uso. No entanto, entendo que a automacao de testes deve ser combinada
com testes manuais em determinados casos, para garantir uma abordagem abrangente de
qualidade.

Um aspecto relevante a ser considerado neste estudo, é a necessidade de um maior
nuamero de entrevistados para se alcangar a saturagao. Outro ponto a ser destacado em relagao a
esta pesquisa, € o tempo relativamente curto para a condugao do estudo, dada a complexidade e
demanda maior que seria necessaria para a analise, busca por mais entrevistados e reavaliagao
do conteudo, trazendo novas questdes para refinar o tema e obter novos dados.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante da crescente demanda por sistemas de software cada vez mais eficientes e confiaveis,
a aplicacao de automacao de testes tem se mostrado uma alternativa promissora para garantir
a qualidade de software em projetos de entrega continua. Neste trabalho, foram abordados os
principais fatores que influenciam a aplicagado de automacgao de testes com Cypress em sistemas
de entrega continua. Foram explorados temas como o processo de automagao de testes, os
beneficios e desafios da utilizagdo do Cypress, e as boas praticas para implementacao de testes
automatizados.

A partir da analise desses fatores, foi possivel concluir que a aplicacdo de automacgao de
testes com Cypress é uma estratégia eficiente para garantir a qualidade de software em projetos de



entrega continua. O que é corroborado na minha pratica profissional e nas referéncias bibliograficas.
No entanto, a implementagao dessa técnica requer uma cuidadosa selecido de casos de teste, um
planejamento adequado, uma equipe capacitada e a adogéo de boas praticas de desenvolvimento
de software.

Diante da minha experiéncia pessoal utilizando Cypress, pude observar diversos beneficios
da automacao de testes. Um dos principais beneficios € a otimizagao do tempo de execucgao, uma
vez que os testes automatizados levam menos tempo em comparagao com os testes manuais. Isso
ocorre porque € possivel executar os testes automatizados varias vezes sem intervengao humana,
promovendo o reuso e reduzindo o custo e o risco de nao cobertura de funcionalidades importantes
do sistema. E importante ressaltar que os testes automatizados n3o substituem completamente os
testes manuais, pois existem casos em que a automacgao nao € viavel.

Outra vantagem do Cypress € sua capacidade de fornecer informag¢des detalhadas em caso
de erro durante o teste. O framework exibe informagdes como o nome do erro, a mensagem, o
arquivo de codigo impactado, um trecho do cddigo, a stack trace e a opgao de imprimir no console.
Isso facilita a identificacdo do erro e permite que a equipe de desenvolvimento o corrija com mais
eficiéncia.

Além disso, o principal beneficio que percebi e que impacta diretamente na qualidade das
entregas se refere aos testes de regressdo, uma vez que a automagao gera um baixo custo e
eficiéncia quando se vai rodar os testes novamente ao ser implementado uma nova funcionalidade
ou versao no sistema, quando se tem tudo mapeado podemos rodar os cenarios e verificar de
forma muito mais rapida se alguma funcgéao foi impactada.

Um beneficio adicional é a redugao da interferéncia humana durante a execugao dos testes
automatizados. Enquanto os testes sdo executados pela ferramenta, os profissionais da equipe
podem realizar outras atividades, ao contrario dos testes manuais, nos quais o testador precisa
estar presente durante todo o processo. A intervengdo humana € necessaria apenas para validar a
execucgao e investigar possiveis erros no sistema.

Por fim, é fundamental ressaltar a importancia de se investir em processos de automacao de
testes para garantir a qualidade de software e a satisfagado dos usuarios finais. O Cypress € uma
ferramenta promissora que pode auxiliar nesse processo, desde que utilizada de forma adequada
e em conjunto com outras boas praticas de desenvolvimento de software.

6.CONCLUSAO E TRABALHO FUTURO

Este estudo contribui para um melhor entendimento dos fatores que influenciam positiva e
negativamente na abordagem pratica de modelagem e testes de software. Uma lista de fatores foi
elencada através de uma pesquisa qualitativa baseada no relato de experiéncia nesta pesquisa.

Como trabalho futuro, sugere-se voltar a campo para validar a presente analise, obtendo
mais informagdes ao replicar o protocolo com outros profissionais de outras organizagdes. Além
disso, sugere-se a utilizagdo de outros métodos de coleta de dados para ampliar a compreensao
do tema.
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RESUMO

As reunides corporativas desempenham um papel crucial para o sucesso de uma empresa, pois
sao responsaveis pelas tomadas de decisdes importantes. No entanto, se ndo forem gerenciadas
corretamente, as reunides podem ter um alto custo e prejudicar o desempenho financeiro da
empresa. Portanto, é fundamental encontrar maneiras de equilibrar o sucesso das reunides com
os custos envolvidos, a fim de garantir que o investimento realizado traga valor para a empresa.
Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de analise de dados para
gerenciamento de custos de reunides, cujo propdsito é fornecer informagdes precisas sobre cada
reuniao, além de apresentar dashboards para facilitar a visualizagcdo magro das reunides e facilitar
tomadas de decisdes assertivas. Para o desenvolvimento do sistema, foram utilizadas tecnologias
como Postgres, SQL, Power Bl, Node, React. O sistema facilita a andlise dos custos envolvidos
em reunides e a identificacdo de oportunidades de redugdo de despesas, contribuindo para a
otimizagao dos recursos da empresa e para o seu desempenho financeiro.
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ABSTRACT

Corporate meetings play a crucial role in the success of a company, as they are responsible for
making important decisions. However, if not managed correctly, meetings can be costly and harm a
company’s financial performance. Therefore, it is critical to find ways to balance the success of the
meetings with the costs involved, to ensure that the investment made brings value to the company.
This project aims to develop a data analysis system for meeting cost management, whose purpose is
to provide accurate information about each meeting, in addition to presenting dashboards to facilitate
the lean visualization of meetings and facilitate assertive decision making. For the development of
the system, technologies such as Postgres, SQL, Power Bl, Node, react were used. The system
facilitates the analysis of the costs involved in meetings and the identification of opportunities for
reducing expenses, contributing to the optimization of the company’s resources and its financial
performance.
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1 INTRODUGAO

As reunides empresariais sdo um investimento de tempo e, consequentemente, de dinheiro.
Empresas chegam a gastar 37 bilhdes de dblares por ano em reunides desnecessarias (ATLASSIAN,
2013). E comum haver reunides que ndo t&ém propdsito claro, como reunides para agendar reuniées,
ou que duram mais do que o necessario. De acordo com Laderne Hovedorganisation (2020), os
gerentes gastam cerca de 12 horas por semana apenas em reunides. Até mesmo reunides curtas
podem significar perdas significativas para as empresas. O tempo desperdicado em uma reuniao
improdutiva € um tempo que poderia ser gasto em trabalho solo.

Apods observar a afirmacgéo recorrente de executivos de que reunides frequentemente sao
consideradas um uso improdutivo do tempo tanto em grupo quanto individualmente (MEYER, 2017,
citado em Harvard Business Review), identificou-se uma lacuna na existéncia de sistemas que
gerenciam efetivamente as reunides, fornecendo um histérico e painéis de controle dos custos
associados a elas.

O presente trabalho aborda um sistema de gerenciamento de reunides que oferece suporte
as necessidades diarias das empresas, permitindo a realizagao de reunides com propdsitos claros
e uma consciéncia dos custos envolvidos e das motivagdes associadas. Essa abordagem busca
evitar que os investimentos em reunides, que deveriam agregar valor, se transformem em gastos
financeiros desnecessarios. Com isso, o sistema proposto visa melhorar a eficiéncia e a eficacia
das reunides, proporcionando beneficios tanto para a organizagao quanto para os participantes.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secéo visa dar embasamento tedrico ao sistema desenvolvido, aborda conceitos sobre
analise de dados, gerenciamento de custos e visualizagao de informagdes com Power Bl. Veremos
como a utilizagao destas tecnologias pode auxiliar a aplicagdo no gerenciamento de reunides.

2.1 ANALISE DE DADOS

De acordo com Date (DATE, 2004), o termo “dado” tem sua origem no termo datum, que
significa “dar”. Assim, “dados” sdo, essencialmente, “fatos dados” que podem ser utilizados para
deduzir informacdes relevantes. Por sua vez, um banco de dados consiste em uma colecédo de
dados relacionados, permitindo a recuperagcdo e manipulagdo dessas informacgdes (Silberchatz,
2011).

Anteriormente, os dados costumavam ser armazenados em fichas de papel. No entanto,
com o avango tecnolégico, o gerenciamento de dados passou a ser realizado por Sistemas de
Gerenciamento de Banco de Dados (SGBDs). Segundo Date (2004), a fungao principal de um
SGBD é fornecer uma interface entre o usuario e o sistema de banco de dados. Ao contrario das
fichas de papel, os SGBDs permitem que as empresas armazenem uma quantidade muito maior de
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dados, possibilitando uma visdo abrangente da situagdo dos negécios.

A analise de dados é uma ferramenta valiosa para a saude financeira de uma empresa. Ao
analisar dados, as empresas podem extrair informagdes precisas, tanto sobre o estado atual da
empresa como também as tendéncias e os padrdes que a empresa mantém ao longo do tempo. Ter
a percepgao da situagao atual e do histérico de uma empresa pode fornecer aos gestores tomadas
de decisdes conscientes e embasadas em fontes confiaveis.

2.2 GERENCIAMENTO DE CUSTOS

Um sistemade controle e analise de custos desempenha um papel fundamental no crescimento
de uma empresa. Conforme destacado por Teixeira et al. (2018), essa ferramenta possibilita a
empresa ter uma visdo clara dos seus custos e despesas, permitindo que a administragcao tome
decisdes embasadas sobre a melhor alocacédo dos recursos disponiveis. Ao fornecer informacgdes
precisas e atualizadas sobre as financas da empresa, o sistema de controle e analise de custos
auxilia na identificacdo de areas de oportunidade e na otimizagao dos resultados financeiros. Dessa
forma, a implementagéo desse tipo de sistema contribui para uma gestdo mais eficiente e para o
desenvolvimento sustentavel da empresa.

De acordo com Bruni (2016), o entendimento dos gastos e custos é crucial para as finangas
de uma empresa. Os gastos referem-se a qualquer desembolso financeiro feito pela empresa
com o objetivo de adquirir um produto ou servigo, enquanto os custos sao os gastos diretamente
relacionados a produgdo da empresa. Essa distingdo é fundamental para que a empresa possa
controlar seus custos e maximizar sua rentabilidade.

Investimentos também sdo importantes para manter a competitividade da empresa e
melhorar sua rentabilidade no mercado, como apontado por Souza e Clemente (2013). E preciso
que a empresa aloque parte de seus recursos em pesquisa, novas tecnologias e estratégias que
aumentem seu poder competitivo a longo prazo. Portanto, € necessario que a empresa invista em
um sistema de controle e analise de custos adequado, que permita uma visdo clara e atualizada
de seus gastos e custos, para que possa tomar decisdes estratégicas e manter-se competitiva no
mercado.

Com um sistema de controle de custos eficiente, a empresa pode identificar areas de
desperdicio e ineficiéncia, identificar oportunidades de redugao de custos, aprimorar a alocagao
de recursos e, por fim, aumentar sua lucratividade. Além disso, o sistema de controle de custos
também possibilita 0 acompanhamento do desempenho financeiro ao longo do tempo, permitindo
que a administragao faga ajustes e melhorias conforme necessario para garantir a sustentabilidade
e 0 sucesso financeiro da empresa.

2.3 BUSINESS INTELLIGENCE

O termo Business Intelligence (Bl) foi criado pelo Gartner Group na década de 1990. Conforme
destaca Turban (20014). Com o advento do século XXI, a gestdo empresarial passou por grandes

80



mudancas na forma como utiliza os computadores para a tomada de decisdes, sendo o Bl uma das
ferramentas atuais que auxiliam nesse processo.

Para garantir o sucesso de uma corporacgao, € imprescindivel que seus gestores tenham
acesso a informacgdes precisas e em tempo habil. Esses dados sdo fundamentais para que os
gestores possam desenvolver percepcdes e compreender o funcionamento do negdcio, evitando
decisbes que possam prejudicar a organizacdo como um todo. Afinal, € melhor ndo possuir
informagdes do que basear as decisbes em informagdes equivocadas. Conforme destacado por
Turban et al. (2014), Business Intelligence (Bl) ndo deve ser considerado apenas uma ferramenta
técnica dentro da empresa. Pelo contrario, deve ser encarado como uma vantagem estratégica
capaz de transformar a maneira como a corporagdo conduz seus negocios e operacgoes. Nesse
sentido, o Bl se mostra essencial para auxiliar os gestores na tomada de decisdes, fornecendo
informacgdes precisas e relevantes para a empresa, permitindo a criagcdo de estratégias mais
assertivas e a identificagao de novas oportunidades de negdcio.

Conforme enfatizado por Turban et al. (2014), o processo de Business Intelligence (Bl) se
baseia na transformacido de dados em informacdes, e subsequentemente em decisdes e acodes.
Para que esse processo ocorra de maneira efetiva, é fundamental compreender a diferenga entre
dados e informagbes, como ressaltado por Bonel (2015, p.12). Os dados s&o a forma bruta de
informagdes, que por si s6 ndo transmite uma mensagem clara aos gestores sobre a situagao da
empresa. Por outro lado, as informagdes sao os dados processados e organizados de modo a torna-
los compreensiveis e uteis para os gestores, permitindo que eles tomem decisdes embasadas.

3 METODOLOGIA

O desenvolvimento do Sistema foi embasado em extensas pesquisas bibliograficas sobre
diversos tépicos relevantes, tais como modelagem de dados, analise de dados e a criagdo de
dashboards e aplicagdes. Além disso, a linguagem de programacgéo TypeScript foi utilizada como
base para a implementacio do Sistema.

O sistema foi projetado e modelado utilizando UML (Unified Modeling Language), uma
linguagem de modelagem amplamente reconhecida e utilizada na industria de desenvolvimento de
software. Ao seguir os padrdes estabelecidos pela UML, foi possivel representar de forma clara e
precisa a estrutura, o comportamento e as interagées do sistema. A modelagem do sistema levou
em consideragao os requisitos identificados durante uma analise detalhada sobre a necessidade
de um sistema de gerenciamento de reunides completo.

Foi utilizado PostgreSQL como SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados),
essa escolha se deu pelo PostgreSQL ser um dos sistemas de codigo aberto mais avangado e
robusto atualmente.

Para realizar o mapeamento objeto relacional, foi utilizado o TypeORM, que é uma biblioteca
padrdao do NodedS para trabalhar com bancos de dados relacionais, juntamente com um servidor
virtual do Google Cloud para alterag¢des sincronas no banco de dados.
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3.1 ESTUDO DE CASO

Esta secao do trabalho apresenta o estudo de caso realizado, focado no histérico de
sistemas de gerenciamento de reunides na atualidade. Além disso, € realizada uma breve analise
dos principais problemas encontrados nesse contexto de gerenciamento de reunides.

3.1.1 Contexto atual de softwares de gerenciamento de reunides

O contexto dos softwares de gerenciamento de reunides tem visto avangos significativos,
tornando-se mais abrangentes e eficientes. No entanto, ainda ha uma escassez de softwares
focados especificamente no gerenciamento dos custos das reunides. Um exemplo existente no
mercado é o software Meeting Cost Calculator, desenvolvido pela revista Harvard Business Review.
Esse software permite somar os valores das horas de cada funcionario e multiplica-los pelo tempo
da reunido, funcionando essencialmente como uma calculadora. No entanto, o processo € manual
e nao oferece recursos para gravar os dados de cada funcionario ou visualizar um histérico das
reunioes.

3.2 MODELAGEM DO SISTEMA

Considerando as necessidades identificadas no estudo de caso, foi realizada a modelagem
do sistema com o objetivo de suprir as necessidades de gerenciar os custos das reunides, utilizando
histérico de dados. O sistema visa proporcionar uma compreensdo dos custos envolvidos na
realizagao de reunides e identificar possiveis gastos desnecessarios relacionados a esse processo.

3.2.1 Requisitos Funcionais

Requisitos funcionais definem as fungdes que o sistema devera oferecer aos seus usuarios.
Com base no estudo de caso foram levantados os seguintes requisitos funcionais que o sistema
atende.

RF1. O sistema deve permitir o cadastro de usuarios, (apenas os administradores podem ser
usuarios e entao criar reunides, e selecionar os funcionarios participantes);

RF2. O sistema deve permitir a criagdo de reunides, caso o usuario esteja autenticado no
sistema;

RF3. O sistemadeve manter umregistro das reuniées para cada administrador, especificando:
os funcionarios participantes, o custo em dinheiro da reunido, o tema, a data do inicio da reuniao,
e o tempo de duragao.;

RF4. O sistema devera possibilitar a visualizagao dos custos de reunides em filtros més e
ano;
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RF5. O sistema deve permitir a visualizacdo da persisténcia em determinados temas de
reunioes, para entendimento dos padroes de temas envolvendo as reunides;

RF6. O sistema deve permitir a visualizagao da quantidade de reunides por filiros de més ou
ano.

3.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Requisitos nao funcionais sao requisitos relacionados ao uso da aplicagao, como usabilidade,
tecnologias envolvidas e desempenho. Com base no estudo de caso foram levantados os seguintes
requisitos nao funcionais que o sistema atende.

RNF1. A aplicacao deve ser desenvolvida com a linguagem Typescript;
RNF2. A aplicagéo deve utilizar o banco de dados relacional PostgreSQL como unico SGBD;

RNF3. A aplicagao deve permitir a sua execugao de forma local (desktop) ou de forma remota
(web);

RNF4. A aplicacao deve utilizar o TypeORM para a comunicagdo com o Banco de Dados;
RNF5. Aaplicagao deve permitir o login através de um email e uma senha forte pré cadastrada;

RNF6. A aplicacao deve permitir 0 acesso as rotas apenas com a autenticacédo Bearer token;

3.3 MODELAGEM DE DADOS

Nesta secdo, foi elaborado o modelo légico da aplicagdo com o objetivo de guiar o
desenvolvimento do sistema. De acordo com as proposi¢cdes de Carlos Heuser (1998), o modelo
l6gico consiste em uma descrigdo do banco de dados em um nivel de abstragdo que € perceptivel
pelo usuario do Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD).
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Figura 1: Modelo légico
Fonte: Pesquisador do estudo.

A modelagem dos dados no modelo légico foi separada pelos médulos: “FUNCIONARIO”,
“USUARIO, REUNIAQ”, e “CALCULO DE CUSTOS’, para fins de uma melhor descricdo de como
o banco de dados da aplicagao se comporta.

O objetivo da tabela User € armazenar as informagdes cadastrais do usuario direto da
aplicacao (o administrador). A tabela Employee armazena as informagdes gerais dos funcionarios,
representa uma tabela comum em qualquer empresa e pode ser substituida por uma tabela pré-
existente em uma empresa que esteja utilizando a aplicagéo.

Atabela Salary armazena os salarios dos funcionarios, Salary possui um relacionamento ‘um
para um’ com a tabela Employee, a Foreign Key ‘cod_employee’ na tabela Salary faz referéncia a
um funcionario especifico da tabela Employee.

A tabela Meet é responsavel por armazenar os dados de cada reunido como tempo da
reuniao, data, tema, e participantes envolvidos. Essa tabela tem um relacionamento ‘many to many’
com a tabela Employee, e entdo surge a tabela ‘Employee_Meet’ que carrega os identificadores
unicos de Employee e de Meet, representando os funcionarios participantes de cada reuniao.

A tabela Calculate é responsavel por armazenar o custo de cada reunido, portanto faz um
relacionamento com a tabela Meet, para que o custo esteja associado ao id de uma determinada
reuniao.
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3.4 DICIONARIO DE DADOS
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Tabela 1 - Tabela de Usuarios
Fonte: Pesquisador do estudo.
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3.4.2 Tabela Salary
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Tabela 2 - Tabela de Salarios
Fonte: Pesquisador do estudo.
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3.4.3Tabela Employee
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Tabela 3 - Tabela de Funcionarios
Fonte: Pesquisador do estudo.
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3.4.4 Tabela Meet
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Tabela 4 - Tabela de Reunibes
Fonte: Pesquisador do estudo.
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3.4.5 Tabela Meet_employee
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Tabela 5 - Tabela de relagdo Reunido e Funcionario
Fonte: Pesquisador do estudo.
3.4.6 Tabela Calculate
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Tabela 6 - Tabela de Calculo de valores das reunides
Fonte: Autoria propria.
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3.5 DIAGRAMA DE CASO DE USO
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Figura 2 — Diagrama de caso de uso
Fonte: Autoria propria.

Ao iniciar a sessao no sistema, o usuario € apresentado com a opg¢ao de realizar o login
ou efetuar o cadastro. Caso o usuario ja possua um cadastro, ele pode optar por efetuar o login
no sistema. Apos realizar o login, o usuario tem acesso ao historico de reunides realizadas, tem a
possibilidade de criar uma nova reunido ou visualizar o dashboard contendo informagdes sobre os
custos das reunides.

No caso de o usuario escolher criar uma nova reunidao, o ator “Service Authentication” é
responsavel por verificar se o usuario esta autenticado corretamente. Somente apds a autenticagao
ser verificada com sucesso, a reunido pode ser criada.

Caso o usuario opte por visualizar o dashboard de custos, o ator “Service Authentication”
também é acionado para verificar a autenticacdo do usuario. Apos a confirmacao da autenticacao,
0 usuario pode acessar o dashboard com as informacgdes relacionadas aos custos das reunides.

Além disso, € importante mencionar que o usuario também tem a opgao de consultar o custo
de uma possivel reuniao, mesmo sem a necessidade de cria-la. A criagdo da reuniao so6 é efetuada
quando o usuario clica no botao “criar reuniao” na tela correspondente. Isso permite que o usuario
explore diferentes cenarios e analise o custo potencial de uma reuniao antes de tomar uma decisao
definitiva sobre sua criagao.

3.6 DOCUMENTACAO DOS CASOS DE USO QUE REALIZAM COMANDOS DDL NO BANCO DE
DADOS
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Adocumentagao dos casos de uso tem como propdsito fornecer uma analise mais aprofundada
do diagrama de casos de uso. A seguir, apresentamos a descrigao detalhada dos casos de uso que
realizam comandos DDL no banco de dados, conforme apresentados no diagrama da Figura 2. As
referéncias aos usuarios correspondem aos atores mencionados no diagrama.

3.6.1 Caso de Uso Efetuar Cadastro
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Tabela 7: Documentagédo do Caso de Uso Efetuar Cadastro
Fonte: Pesquisador do estudo.

3.6.2 Caso de Uso Efetuar Login
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Tabela 8: Documentacéo do Caso de Uso Efetuar Login
Fonte: Pesquisador do estudo.
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3.6.3 Caso de Uso Criar Reuniao
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Tabela 9: Documentagéo do Caso de Uso Criar Reuniao
Fonte: Pesquisador do estudo.

3.7 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

O sistema foi desenvolvido na IDE VSCode, utilizando o banco de dados PostgreSQL, a
linguagem TypeScript com o framework NestJS, e a interface do sistema foi desenvolvido com React
e o TailwindCSS. O projeto seguiu o padrdo de estrutura de organizagédo por responsabilidade.
Essas ferramentas e tecnologias foram selecionadas com o objetivo de criar um ambiente de

desenvolvimento robusto e eficiente, proporcionando uma base sélida para a implementagao do
sistema.

3.7.1 Modelo estrutura de organizagao por responsabilidade

O desenvolvimento seguiu o padrao “Estrutura de organizag&o por responsabilidade”. Essa
estrutura organizacional facilita a localizagdo e o gerenciamento dos componentes relevantes a

cada parte do sistema. Portanto, as pastas representam diferentes responsabilidades dentro do
projeto, como apresentado na figura 3 e 4.
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Figura 3 — Estrutura de pastas
Fonte: Pesquisador do estudo.
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Figura 4 — Padrao do projeto
Fonte: Pesquisador do estudo.

Nafigura 4, é possivel observar que cada pasta no projeto possui seus respectivos arquivos de
“Controller”, “Entity”, “Module” e “Service”. Um exemplo é a pasta “Meet”’, na qual estdo concentradas
as regras de negodcio relacionadas a reunides, juntamente com a entidade correspondente, os
servicos e as requisicoes especificas da funcionalidade “Meet”.

93



3.7.2 A camada de Entity

Para representar uma classe como uma entidade no banco de dados dentro do framework
NestJS, foi utilizado o TypeORM, um mapeador de objetos relacionais (ORM). O TypeORM permite
mapear as classes em tabelas do banco de dados, facilitando a interagdo com os dados. Para
indicar que uma classe é uma entidade, utilizou-se a anotagcao @Entity, que informa ao banco de
dados que essa classe sera mapeada e representada no banco de dados. Essa representagao
pode ser visualizada na figura 5.

Figura 5 — Camada Entity
Fonte: Pesquisador do estudo.

No sentido de definir o comportamento das colunas das entidades no banco, foram
empregadas outras anotagdes, como no exemplo da figura 5:

*  @PrimaryGeneratedColumn: utilizada para especificar que o identificador unico (ID) sera
gerado automaticamente pelo banco de dados.

*  @Column: utilizada para estabelecer uma coluna comum dentro da entidade.
*  @ManyToMany e @JoinTable: empregadas para indicar os relacionamentos entre tabelas.

Adicionalmente, foram adotadas as anotagdes @ CreateDate Column e @UpdateDate Column,
as quais tém afinalidade de registrar as datas de criacao e alteragao de cada registro, proporcionando
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um maior controle e histérico das modificacbes efetuadas.

3.7.2 A aplicagao

A interface do programa foi desenvolvida utilizando a ferramenta React na versdo 18.2. A
estrutura de pastas do front-end foi organizada em paginas (pages), componentes (components)
e recursos (assets), conforme ilustrado na Figura 6. Essa abordagem de separacéo facilita a
manutencao e o desenvolvimento de diferentes partes da interface de forma modularizada.

#  fresevtaedd - e eact
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Figura 6 — Estrutura de pastas
Fonte: Autoria prépria.

3.7.2.1 Persisténcia do estado na interface

A persisténcia do estado na aplicagao foi alcancada por meio da utilizacdo da biblioteca
Redux na versao 4.2. O Redux permitiu que a interface do usuario mantivesse o conhecimento
sobre o usuario atualmente logado e se o usuario estava autenticado corretamente. Essa integragao
com o Redux proporcionou um gerenciamento eficiente do estado da aplicagao, permitindo que as
informagdes necessarias fossem acessadas e atualizadas de forma consistente em toda a interface
do usuario.

3.7.3 Documentacéao

Para a documentagéo da aplicagdo, foi adotada a ferramenta Swagger, conforme ilustrado

95



na figura 7. O Swagger foi selecionado devido ele oferecer uma abordagem padronizada e
automatizada para descrever e documentar endpoints, parametros, respostas e outras informacgdes
relevantes sobre uma API.

Blading Manager

Figura 7 - Documentagéo da aplicagédo
Fonte: Autoria propria.

3.8 UTILIZACAO DA FERRAMENTA

Ao acessar a aplicagao, o usuario € direcionado para a tela de login, na qual € necessario
inserir um email e senha validos para ter acesso. Nas figuras 8 e 9 abaixo, sdo mostradas as telas
de login da aplicagao nos modos light e dark. Um icone localizado na parte superior de toda a
aplicacao permite alternar entre os dois modos, proporcionando uma experiéncia do usuario mais
agradavel. O tema claro é o padrao ao abrir a aplicacao.

Ola, bem vindo de volta!
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Figura 8 — Tela de login dark
Fonte: Pesquisador do estudo.
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Figura 9 — Tela de login light
Fonte: Pesquisador do estudo.

Apos inserir um e-mail e senha validos, como mostrado na Figura 9, a tela principal da
aplicacao é carregada. No centro da tela, encontra-se um painel que exibe o histérico de reunides,

sendo que cada card representa uma reunido previamente criada. A Figura 10 ilustra a tela principal
da aplicacgao.
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Figura 10 — Tela principal
Fonte: Pesquisador do estudo.

Cada card apresenta informacdes especificas sobre uma determinada reunido, incluindo os
funcionarios participantes, a data em que ocorreu e o custo associado. Na parte superior da tela,
ha um icone que permite a criagdo de uma nova reunido. Ao clicar nesse icone, um modal é aberto
para que o usuario possa inserir as informacdes necessarias para a criagdo da nova reunidao. A
Figura 11 ilustra a tela de criacédo de reunides.
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Figura 11 — Tela de criagéo de reunies
Fonte: Pesquisador do estudo.

Para criar uma reunido no sistema, o usuario deve fornecer as informagdes obrigatdrias,
como o tema da reunido, a data em que ocorrera, o tempo estimado e os participantes envolvidos.
No modal de criagdo, localizado na parte superior da tela, é exibido inicialmente o valor de ‘R$
0.00'. Conforme o usuario preenche as informacgdes, esse valor € atualizado com base no tempo
da reunido e nos salarios dos participantes envolvidos. A Figura 12 exemplifica 0 comportamento
da tela durante o preenchimento dos dados.

Figura 12 — Tela de criagdo de reunibes
Fonte: Pesquisador do estudo.

Para que o custo da reunido seja atualizado, é necessario preencher os campos “Tempo de
reuniao” e “Participantes”. No exemplo mostrado na figura 12, o campo “Tempo de reunido” possui
o valor especificado como “1”, representando uma hora. A medida que o usuario clica nos nomes
dos funcionarios que participarao da reunido, eles sao adicionados a lista de participantes. Em
seguida, o sistema realiza o calculo do custo da reunido, multiplicando o valor/hora de trabalho de
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cada funcionario pelo tempo de reunido especificado.
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Figura 13 — icone do dashboard
Fonte: Pesquisador do estudo.

Na figura 13, podemos observar a parte superior da tela principal do sistema, onde é exibido
o icone para acessar o dashboard. O dashboard da aplicagcdo desempenha a fungao de apresentar,
por meio de graficos e calculos, o custo das reunides realizadas na empresa. Esses dados sao

atualizados por meio de uma conexdo com o banco de dados.

© Relatério Custos - Reunides Consciente

9.29 Mil

Figura 14 — Tela do dashboard
Fonte: Pesquisador do estudo.

wdEimp

Na tela de Dashboard, conforme apresentado na figura 14, os usuarios tém a capacidade
de visualizar e extrair insights sobre as reunides realizadas na empresa. E possivel identificar os
temas mais recorrentes nas reunides e o numero de ocorréncias de cada tema. Além disso, o
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Dashboard permite visualizar o total de horas gastas em reunides ao longo do ano, a frequéncia
de reunides por més e o custo total de todas as reunides na parte superior da tela. Adicionalmente,
0s usuarios tém a opcéao de limitar o periodo de visualizacdo do Dashboard, proporcionando maior
flexibilidade na anélise dos dados.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

O software de gerenciamento de reunides desenvolvido demonstrou ser uma ferramenta eficaz
para auxiliar no processo de organizagao e controle de reunides em um ambiente empresarial. A
seguir, serdo discutidos os aspectos positivos e negativos da aplicagdo, bem como sua capacidade
de cumprir sua proposta de gerenciar os custos das reunides.

Aspectos positivos:

Facilidade de login e cadastro de usuarios: A funcionalidade de login/cadastro proporciona
um acesso seguro e restrito as funcionalidades do software. Isso garante que apenas usuarios
autorizados, como administradores, possam gerenciar as reunides, protegendo as informagdes
confidenciais da empresa.

Criacdo de reunides simplificadas: O sistema oferece uma interface que permite aos
administradores criar rapidamente novas reunides, especificando informag¢ées como data, duragéo,
tema e participantes. Essa funcionalidade facilita o gerenciamento eficiente.

Historico de reunides completo: O registro detalhado de todas as reunides realizadas permite
aos usuarios acessar informacgdes importantes, como datas, participantes, assuntos discutidos e
custos associados. Essa funcionalidade proporciona uma referéncia util para revisitar reunides
passadas e acompanhar o progresso dos projetos e discussodes.

Dashboard dos custos das reunides: O dashboard oferece uma visdo total dos custos
relacionados as reunides da empresa. Apresenta o total dos custos, temas recorrentes, fluxo das
reunides por més e ano, fornecendo informacdes valiosas para a analise dos custos envolvidos.
Esse recurso ajuda os gerentes a identificar padrées na empresa que costuma gerar um alto custo
de reunides e tomar medidas para otimizar os recursos financeiros.

Aspectos negativos:

Dependéncia de um usuario administrador: O software permite apenas que um usuario com
perfil de administrador acesse todas as funcionalidades. Isso pode ser limitante em termos de
distribuicdo de responsabilidades e tarefas de gerenciamento de reunides. Caso o administrador
esteja ausente ou indisponivel, pode haver dificuldades em criar novas reunides ou acessar o
historico de forma imediata.

Falta de visualizagdo das atividades individuais: O software néo oferece a funcionalidade
de rastrear e registrar as contribuigdes e participagdes individuais dos funcionarios em reunides
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especificas. Isso limita a capacidade de avaliar o envolvimento dos funcionarios em diferentes
reunides, o que poderia fornecer uma visao mais detalhada do que o software se propoe.

A aceitacdo e o sucesso do software de gerenciamento de reunides dependem da
compreensao das preocupagdes e necessidades da empresa. Portanto, outra possivel limitagao
a ser considerada é a resisténcia ou relutancia dos funcionarios em serem monitorados por uma
ferramenta que observa os custos de suas reunides. Aintroducao de um software de gerenciamento
de reunides, que registra e expde os custos envolvidos, pode gerar um certo desconforto entre os
colaboradores, levando-os a se sentirem intimidados com o monitoramento de suas atividades.

No geral, o software de gerenciamento de reunides cumpre sua proposta de facilitar e aprimorar
o gerenciamento de reunides. As funcionalidades de login/cadastro, criagao de reunides, histérico e
dashboardde custosfornecem osrecursos necessarios paraorganizar, rastreare analisarasreunides.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo apresentar como um sistema de gerenciamento de
reunides poderia auxiliar nos custos de uma empresa, através de analise de dados. A analise de
dados € uma ferramenta valiosa para a saude financeira de uma empresa. Ao analisar dados,
as empresas podem extrair informacgdes precisas sobre o estado atual da empresa. No contexto
das reunides corporativas, a analise de dados permite que as empresas identifiquem os custos
envolvidos em cada reunidao e encontrem oportunidades de reducao de despesas.

O software de gerenciamento de reunides desenvolvido apresentou-se como uma ferramenta
valiosa para auxiliar empresas no processo de organizagao, controle e analise de reunides. Seus
aspectos positivos, como a facilidade de login/cadastro, a criagcado simplificada de reunides, o
histérico completo e o dashboard de custos, contribuem para uma gestao eficiente.

O dashboard mostrou-se uma ferramenta pratica e eficiente na implementagéo da proposta
do sistema, através dele, utilizando o Power Bl foi possivel extrair informacgdes histéricas sobre as
reunides, possibilitando a tomada de decisbes baseadas em dados dispostos de forma intuitiva e
estratégica.

Aautenticagéo do usuario desempenhou um papel fundamental na preservagéo da integridade
dos dados. Além disso, a capacidade de aproveitar tabelas ja existentes nas empresas, como as de
funcionarios e salarios, torna o sistema altamente adaptavel a diversos mercados.

A funcionalidade de visualizagdo antecipada dos custos de uma reunido potencial, antes
mesmo de sua criagao, eleva a eficiéncia do software de gerenciamento de reunides, oferecendo
suporte valioso para a tomada de decisdes.

Apesar de algumas limitagdes, como a dependéncia de um usuario administrador e a falta de
visualizagéo das atividades individuais dos funcionarios, esses aspectos ndo invalidam a utilidade
e eficacia do software. Tais limitagcdes podem ser superadas com atualiza¢des futuras. Além disso,
€ importante ressaltar que a aceitacdo e a adocao pelos funcionarios sao cruciais para 0 sucesso
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do software.

Uma das principais dificuldades encontradas foi a preocupacao em relacédo a aceitacao de
um software que “monitora” as reunides e expde os custos envolvidos nelas. Essa discussao foi
relevante, pois a utilizagado desse software poderia gerar desconforto entre os funcionarios, que
poderiam se sentir intimidados com o monitoramento das reunides.

Cabe ressaltar que este trabalho se baseou em dados ficticios. Seria de grande utilidade que
outros estudos se valessem de pesquisas mais amplas, com a utilizacdo do software em empresas
reais, e que buscassem identificar as reais dificuldades e os beneficios ao longo prazo que podem
surgir na implementacéo desse tipo de solugao.
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MINERAGAO DE TEXTO: ANALISE DE SENTIMENTO UTILIZANDO TWEETS

REFERENTE AO POS-PLEITO DAS ELEIGOES PRESIDENCIAIS 2022
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RESUMO

A polarizagao politica tem sido uma questdo cada vez mais presente em diversas partes do mundo,
incluindo o Brasil, a exemplo das elei¢des presidenciais de 2022. Esse cenario tem gerado um
aumento no nivel de conflito entre as diferentes correntes politicas, a disseminacdo de noticias
falsas e a falta de dialogo entre as partes, o que contribui para uma crise democratica no pais.
Através da analise de dados do Twitter, é possivel coletar informacgdes valiosas sobre as opinides e
sentimentos da populagcdo em relagao ao pdos-pleito das eleicdes presidenciais de 2022. Utilizando
técnicas de mineragdo de texto, é possivel identificar as tendéncias politicas, as preferéncias
dos eleitores e as motivagdes por tras das escolhas dos candidatos na eleicdo passada, a fim
de compreender o comportamento do eleitorado atualmente. Essa analise sistematica e confiavel
dos dados extraidos do Twitter pode fornecer insights valiosos para pesquisadores, profissionais
de marketing e politicos, permitindo uma compreensao mais profunda das opinides e tendéncias
eleitorais no pais. Além disso, a identificacao de informacgdes falsas e enganosas disseminadas nas
redes sociais pode contribuir para a promog¢ao do dialogo e para a busca de solugdes pacificas e
democraticas para os desafios enfrentados pela sociedade brasileira.

Palavras-chaves: Mineragdo de dados; Mineragao de texto; Teorema de Bayes; Analise de Senti-
mento; Twitter.

ABSTRACT

Political polarization has become an increasingly prevalent issue in various parts of the world,
including Brazil, as seen in the 2022 presidential elections. This scenario has led to heightened
levels of conflict between different political factions, the spread of fake news, and a lack of dialogue
between the parties, contributing to a democratic crisis in the country. Through the analysis of
Twitter data, valuable insights can be gathered regarding the opinions and sentiments of the
population regarding the post-election period of the 2022 presidential elections. By employing text
mining techniques, it is possible to identify political trends, voter preferences, and the motivations
behind candidate choices in the previous election, in order to understand the current behavior of the
electorate. This systematic and reliable analysis of data extracted from Twitter can provide valuable
insights for researchers, marketing professionals, and politicians, enabling a deeper understanding
of opinions and electoral trends in the country. Additionally, the identification of false and misleading
information disseminated on social media can contribute to promoting dialogue and seeking peaceful
and democratic solutions to the challenges faced by Brazilian society.

Keywords: Data mining; Text mining; Bayes’ theorem; Sentiment Analysis; Twitter.
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1 INTRODUGAO

As elei¢des presidenciais de 2022 no Brasil foram marcadas por uma separacao politica
intensa. O pais vive um momento de profunda crise politica e econdmica, agravada pela pandemia de
COVID-19, que tem levado a um aumento da divisao e da radicalizagao politica. Segundo pesquisa
Datafolha de margco de 2022, o ex-presidente Jair Bolsonaro aparecia como favorito na corrida
eleitoral, mas também era o mais rejeitado pelos eleitores, o que evidenciava uma polarizagéo e a
divisdo da sociedade.

Além disso, havia uma forte presenca de figuras de extrema-direita e de partidos tradicionais
de esquerda, como PT e PSDB, que tinham propostas e ideologias divergentes e que prometiam
disputar voto a voto a eleicdo. A divisao politica, porém, ndo é exclusividade do Brasil. Segundo
estudo da Universidade de Sao Paulo (USP), a polarizagdo tem aumentado em diversos paises do
mundo nos ultimos anos, o que tem gerado instabilidade politica e social. E preciso, portanto, que
as liderangas politicas e a sociedade como um todo sejam capazes de buscar solugdes para essa
fragmentacgao e trabalhar em prol do didlogo e da conciliagdo, em vez da divisdo e do conflito.

A mineragdo de dados tem se mostrado uma ferramenta poderosa para a analise de
informagdes em diversas areas, como negocios, marketing, saude e politica. No contexto politico
brasileiro, a polarizagdo tem se intensificado, gerando conflitos entre diferentes correntes e uma
crise democratica no pais. Nesse cenario, a analise de sentimentos em redes sociais, como o
Twitter, pode fornecer informacgdes valiosas sobre as opinides e tendéncias politicas da populagéo.

O artigo traz uma analise de sentimentos utilizando técnicas de mineracao de texto em tweets
relacionados ao pos-pleito das eleigdes presidenciais de 2022 no Brasil, visando compreender a
polarizagao politica presente no pais e o impacto dessa polarizagéo na crise democratica, além de
fornecer insights para pesquisadores, profissionais de marketing e politicos sobre as opinides e
tendéncias eleitorais da populagao.

Antes da analise de dados do Twitter, o artigo fara uma revisao bibliografica sobre mineragao
de dados, mineragao de texto e analise de sentimentos em redes sociais, com foco em técnicas
de processamento de linguagem natural, para garantir que as técnicas usadas sejam apropriadas
e baseadas em teoria sélida.

O artigo ira coletar e pré-processar dados do Twitter atualmente, do pos-pleito em relagao
as eleigcdes presidenciais de 2022 no Brasil. Em seguida, aplicara técnicas de mineragéo de texto
e analise de sentimentos para identificar tendéncias politicas e preferéncias dos eleitores. Os
resultados serdo analisados e interpretados para tragar conclusdes sobre a polarizacéo politica e
a crise democratica no Brasil. A pesquisa visa contribuir para a compreensao da opinido publica e
auxiliar na promogao de solugdes democraticas para a sociedade brasileira.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 MINERAGAO DE DADOS
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Compreender o conceito de mineracdo de dados é fundamental para a realizacdo desta
pesquisa. Segundo Han, Kamber e Pei (2013), a mineragédo de dados € o processo de descobrir
conhecimento util a partir de grandes volumes de dados. E um campo interdisciplinar que combina
técnicas de banco de dados, inteligéncia artificial, estatistica e aprendizado de maquina.

A mineragao de dados é um campo de estudo que abrange diversas areas do conhecimento,
incluindo estatistica, banco de dados, machine learning e inteligéncia artificial. O objetivo principal
€ encontrar padroes, tendéncias e conhecimento util em grandes volumes de dados (FAYYAD,
PIATETSKY-SHAPIRO e SMYTH, 1996). Na mineracao de dados, o processo de descoberta
de conhecimento geralmente é dividido em varias etapas, incluindo a selecdo de dados, pré-
processamento, transformagao, mineragao e avaliagao dos resultados.

No contexto das redes sociais, a mineragdo de dados junto com a mineragéo de texto tem
sido amplamente utilizada para extrair informagdes relevantes de plataformas como o Twitter.
Kumar, Ghosh e Chakrabarti (2017) destacam que o Twitter € uma fonte valiosa de dados para
pesquisadores, pois fornece um fluxo constante de informagdes em tempo real sobre uma
variedade de topicos. Além disso, o Twitter permite que os usuarios compartilhem suas opinides e
pensamentos livremente, tornando-se um importante meio para a analise de sentimentos.

Dessa forma, a aplicacdo de técnicas de mineracdo de dados no Twitter pode fornecer
informacodes relevantes sobre as tendéncias politicas e as preferéncias dos eleitores, possibilitando
uma compreensio mais aprofundada desse tema. Nesse sentido, a analise de sentimentos € uma
técnica amplamente utilizada para identificar as emogdes e opinides dos usuarios em relagédo a um
determinado assunto. Essa técnica utiliza métodos para analisar a linguagem usada nos tweets e
classifica-los em categorias de positivos, negativos ou neutros em relagéo ao tema em questao.

2.2 MINERAGAO DE TEXTO

A mineracdo de dados e a mineragdo de texto sdo duas abordagens diferentes para a
analise de informagdes. A mineracao de dados se concentra em dados estruturados, enquanto a
mineracao de texto é usada para extrair informacdes de dados nao estruturados. Embora distintas,
essas abordagens podem ser combinadas para obter uma visdo mais completa das informacgdes,
permitindo a obtencéo de insights relevantes em diversos contextos (KUMAR, TAN, STEINBACH,
2021).

A mineragao de texto € uma area do processamento de linguagem natural que tem como
objetivo extrair informagdes relevantes a partir de grandes volumes de texto, isto €, dados nao
estruturados. Dados né&o estruturados séo informagdes que ndo possuem uma organizagao pré-
definida ou uma estrutura fixa. Eles ndo sdo armazenados em formato de tabela ou banco de
dados, como os dados estruturados, e ndo seguem um padrao rigido de organizagédo. Os dados
nao estruturados podem incluir texto, como e-mails, posts em redes sociais, documentos, imagens,
videos e audio.

E uma técnica bastante utilizada em diversas areas para analise de opinido, classificacdo de

documentos, recomendacéao de conteudo, entre outras. Segundo Carvalho et al. (2016), a mineragao
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de texto pode ser dividida em trés etapas: pré-processamento, representagdo e modelagem. Na
etapa de pré-processamento, sao aplicadas técnicas para remover ruidos e padronizar o texto, como
a remocao de stop words e a lematizacdo. Na etapa de representacao, o texto é transformado em
uma representagao numeérica, como uma matriz termo-documento, para que possa ser analisado
por algoritmos de Machine Learning. Na etapa de modelagem, sao aplicados algoritmos para extrair
informacdes relevantes a partir da representacdo numeérica do texto.

Um exemplo de aplicacao deste recurso é o trabalho de Miranda et al. (2020), que utilizaram
essa técnica para identificar topicos relevantes em discursos de parlamentares brasileiros. A partir da
analise dos discursos, foram identificados tépicos relevantes, como saude, educacéo e seguranga
publica, que podem ser uteis para a compreensao das agendas politicas dos parlamentares.

Portanto, a mineragdo de textual € uma técnica importante para a analise de grandes
volumes de texto em diversas areas e sua aplicagédo possibilita produzir percep¢des significativas
para entender problemas e tendéncias em diversos contextos.

2.3 TEOREMA DE BAYES

O Teorema de Bayes € uma técnica estatistica que permite calcular a probabilidade condicional
de um evento ocorrer, levando em conta a ocorréncia de outro evento relacionado (RIBEIRO et al.,
2018). Na mineracao de dados, o Teorema de Bayes € amplamente utilizado para a classificagao de
textos, incluindo a analise de sentimentos em redes sociais como o Twitter (SANTOS et al., 2014).

De acordo com Bolfarine e Bussab (2010), a equacéo estabelece uma relagdo entre a
probabilidade de um evento A ocorrer, levando em consideragao a ocorréncia de um evento B
relacionado, e a probabilidade do evento B ocorrer, levando em consideragao a ocorréncia de A.
Essa relacio é expressa pela formula:

P(A|B) = P(BJA) * P(A)/ P(B) onde P(A|B) € a probabilidade condicional de Adado B, P(B|A) é
a probabilidade condicional de B dado A, P(A) é a probabilidade de A e P(B) é a probabilidade de B.
A equacgao é amplamente utilizada em diversas areas, incluindo a analise de dados, a inteligéncia
artificial e a tomada de decisbes (Figueiredo et al., 2017).

O modelo Multinomial Naive Bayes é uma extensao do Teorema de Bayes, que assume
que as features (caracteristicas) sao independentes entre si, tornando mais simples a tarefa de
calculo de probabilidades (RIBEIRO et al., 2018). Esse modelo é especialmente adequado para
a classificacdo de textos, pois permite o calculo eficiente da probabilidade condicional de uma
palavra aparecer em uma determinada classe (SANTOS et al., 2014).

Na analise de sentimentos, o modelo Multinomial Naive Bayes € usado para classificar tweets
em categorias de sentimento (positivo, negativo ou neutro). O processo consiste em calcular a
probabilidade condicional de cada palavra aparecer em cada categoria de sentimento, a partir de
um conjunto de treinamento de dados rotulados (PEREIRA, 2020).

Apods o treinamento do modelo, os tweets sdo classificados em uma das categorias de
sentimento, com base na probabilidade condicional calculada para cada palavra contida no tweet.
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Essa classificagao permite identificar tendéncias e opinides dos usuarios em relagéo a determinado
tema.

A aplicagdo do Teorema de Bayes e do modelo Multinomial Naive Bayes na analise de
sentimentos de tweets tem se mostrado eficaz em diversas pesquisas, incluindo as relacionadas a
eleicdes presidenciais. Por exemplo, o estudo de Barros et al. (2021) utilizou o modelo Multinomial
Naive Bayes para analisar os sentimentos dos eleitores brasileiros em relagao aos candidatos nas
elei¢cdes presidenciais de 2018.

2.4 ANALISE DE SENTIMENTOS

Aanalise de sentimentos € uma abordagem utilizada na area de linguistica computacional que
busca identificar e extrair informagdes relacionadas as emogdes e opinides expressas em um texto.
Com a popularizagao das redes sociais e a facilidade de expressar opinides na internet, a analise
de sentimentos se tornou uma ferramenta importante para empresas, politicos e pesquisadores
entenderem as percepgdes do publico em relagao a produtos, servigos, politicas e eventos.

Segundo Lopes e Bittencourt (2019), a analise de sentimentos pode ser realizada de diversas
formas, desde a utilizagao de abordagens manuais até o uso para algoritmos de Machine Learning.
Entre as técnicas mais utilizadas estdo a classificacdo binaria de sentimento, que classifica um
texto em positivo ou negativo, e a analise de sentimento baseada em pontuagdes, que atribui uma
pontuacao para cada sentimento presente no texto.

Além disso, a analise de sentimentos pode ser aplicada em diferentes tipos de textos, como
tweets, avaliacdes de produtos, comentarios em féruns, entre outros. Outro exemplo de aplicacao
da analise de sentimentos em redes sociais € o trabalho de Marcolino et al. (2017), que utilizaram
essa técnica para avaliar a percepcado dos usuarios do Twitter em relacdo ao sistema de saude
brasileiro.

Portanto, a analise de sentimentos € uma técnica promissora para a compreensao das
percepcdes e emogdes expressas em textos, o que pode ser util para empresas, em analise de
feedback de clientes, tomada de decisbes empresariais, politicos e pesquisadores em diversas
areas.

2.5 TWITTER

O Twitter € uma rede social de microblogging que permite aos usuarios compartilhar
mensagens curtas, com no maximo 280 caracteres, em tempo real. Com a popularizagéo do Twitter,
essa plataforma se tornou uma importante fonte de dados para analises em diferentes areas, como
marketing, politica e pesquisa. De acordo com Boccato e Fernandes (2017), a anélise de dados do
Twitter pode ser realizada por meio de técnicas de mineragao de texto, que permitem a extracao
de informagdes relevantes a partir das mensagens publicadas pelos usuarios. Dentre as técnicas
mais utilizadas estao a analise de sentimentos, que permite identificar a polaridade das mensagens
(positiva, negativa ou neutra), e a analise de 1t8%icos, que agrupam as mensagens em topicos



relevantes.

Além disso, a analise do Twitter pode ser utilizada para entender a opinido publica sobre um
determinado assunto ou evento. O trabalho de Souza et al. (2019) utilizou a analise de sentimentos
no Twitter para avaliar a percepc¢ao dos usuarios sobre o programa de televisdo Big Brother Brasil.
Outra aplicacao da analise do Twitter € a detecgao de crises de reputacdo de empresas. Segundo
Oliveira e Santos (2020), a analise de sentimentos no Twitter pode ser utilizada para identificar a
percepcao dos usuarios sobre a marca em tempo real, permitindo que as empresas possam tomar
medidas para evitar crises de reputagao.

O Twitter se tornou uma importante fonte de dados para analises em diferentes areas, e
as técnicas de mineracao de texto podem ser utilizadas para extrair informacdes relevantes das
mensagens publicadas pelos usuarios.

3 METODOLOGIA

Para a realizagdo deste estudo, sera adotada uma abordagem de pesquisa quantitativa,
com o objetivo de coletar e analisar dados de forma objetiva e mensuravel. A pesquisa sera do tipo
descritiva, ja que buscara descrever e analisar o comportamento e a opinido dos usuarios do Twitter
em relacdo ao pos-pleito das eleigdes presidenciais de 2022 no Brasil.

Para realizar a analise de sentimentos, serdo utilizados algoritmos de Bayes, mais
especificamente, classificacdo de texto através do modelo Multinomial Naive Bayes. O primeiro
passo sera coletar os tweets por meio da Application Programming Interface (API) do Twitter,
utilizando palavras-chave relacionadas aos candidatos do segundo turno das elei¢gdes presidenciais
de 2022 no Brasil.

ApoOs a coleta dos dados, sera realizada a limpeza e o pré-processamento dos tweets,
incluindo a remogao de pontuagdes, caracteres especiais e links, além da aplicagdo de técnicas
de stemming e lematizagdo para normalizagdo dos termos. Em seguida, serdo criados modelos
de aprendizado de maquina, os tokens, para classificagdo dos tweets em trés categorias: positivo,
negativo e neutro.

Para avaliar a eficacia dos modelos criados na classificagdo dos tweets, serdo utilizadas
técnicas de validagao cruzada, que consistem na divisdo dos dados em conjuntos de treinamento
e teste. Para realizar a extragdo dos dados do Twitter, sera utilizada a APl do Twitter em conjunto
com a biblioteca TwitterSearch. Para o pré-processamento e o modelo de classificagao dos dados,
sera utilizada a biblioteca Natural Language Toolkit (NLTK) em Python, que oferece recursos para
o processamento de linguagem natural e a aplicagdo de técnicas de aprendizado de maquina,
incluindo o algoritmo de classificagdo de Naive Bayes.

Além disso, o modelo de classificagao treinado sera salvo utilizando a biblioteca pickle do
Python, permitindo o armazenamento e a reutilizagcdo do modelo para classificar os dados de forma
mais eficiente.
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3.1 PROCEDIMENTO DA PESQUISA

Para facilitar o entendimento, os procedimentos adotados neste trabalho foram divididos nas
seguintes etapas:

1. Breve entendimento da situagdo de cada candidato

2. Selec¢do das hashtags

3. Coletas de tweets baseadas nas hashtags
4, Pré-processamento dos tweets coletados
5. Classificagcado dos tweets (Analise sentimental entre positivo, negativo e neutro)

6. Avaliacao dos resultados obtidos.

3.1.1 CANDIDATOS

Certamente, durante a eleicao presidencial de 2022 no Brasil, dois candidatos dominaram
as atencgoes: o ex-presidente Luiz Inacio Lula da Silva e o até entao presidente Jair Bolsonaro, que
buscavam a reeleicdo. Lula, que governou o pais de 2003 a 2010, € um lider histérico do Partido
dos Trabalhadores (PT) e € popular entre os setores da sociedade que defendem politicas mais
progressistas e sociais. Bolsonaro, por sua vez, € um politico de extrema-direita que se apresenta
como um defensor da ordem e da seguranca publica, e € apoiado por um eleitorado conservador e
anti-establishment. A eleigao de 2022 foi marcada por uma forte polarizagao politica e controvérsias,
incluindo acusagdes de corrupgao e disseminacgao de noticias falsas. Apds uma campanha acirrada,
Lula foi eleito com 50,8% dos votos validos, enquanto Bolsonaro obteve 49,2%. Desde entao,
Bolsonaro deixou a presidéncia em dezembro de 2022 e Lula assumiu o cargo de presidente em
janeiro de 2023.

3.1.2 SELECAO DE HASHTAGS

Foram realizadas coletas prévias de tweets relacionados a cada candidato para a pesquisa,
obtendo assim uma massa expressiva de dados, utilizando seus nomes, siglas, partidos e palavras
frequentemente utilizadas para se referir aos candidatos. Logo, foi feita uma analise e processo
para identificar as hashtags mais utilizadas e que se repetiam com frequéncia nos tweets. Com
base nessa analise, foi criada uma lista de hashtags para cada candidato, que foi usada para buscar
tweets contendo as hashtags, a fim de filtrar a massa dos dados e aumentar o valor da coleta.

3.1.3 COLETADE TWEETS
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Baseado nas listas de hashtags geradas, da etapa anterior, foi feita a coleta de dados através
da API Streaming disponibilizada pelo Twitter. Utilizando da biblioteca chamada TwitterSearch
disponivel no Python, foram feitas requisicbes em tempo real baseados nas hashtags da lista de
cada candidato. O dado coletado de cada tweet foi a mensagem (tweet), o id do usuario e a data
e hora de cada tweet postado. A coleta resultou em uma quantidade razoavel de tweets. Foram
coletados trés dias seguidos no més de maio, porém durante a coleta enfrentou-se uma limitagao
de acesso aos dados, pois a API do Twitter bloqueou as requisi¢cdes por causa do volume elevado
de requisi¢des feitas nos trés dias seguidos de coleta. No entanto, apesar dessas limitagdes, a
coleta de dados para esta pesquisa foi bem-sucedida, resultando em uma quantidade razoavel de
tweets.

3.1.4 PRE-PROCESSAMENTO DOS TWEETS

Apods a coleta dos tweets de cada candidato, € necessario fazer uma filtragem nos dados,
eliminando dos tweets dados que n&o séao relevantes para a pesquisa, como links, propagandas
e retirando caracteres especiais dos mesmos. Além disso, foram aplicadas técnicas de remocgao
de stopwords e lematizacdo dos tweets. A remocao de stopwords consiste em retirar palavras
muito comuns na lingua portuguesa, como “e”, “mas”, “com”, que nao agregam valor na analise de
sentimento. Ja a lematizagdo tem como objetivo reduzir as palavras para a sua forma base, levando

em consideracao o contexto em que foram utilizadas.

Essas técnicas foram utilizadas para tornar os dados mais precisos e facilitar o trabalho do
classificador. Essa etapa tem como objetivo preparar os dados para que possam ser utilizados pelo
classificador, tornando-os mais limpos e expressivos. Ao final dessa fase, os dados ficam mais
simples, porém com informagdes relevantes para a analise. Esses serdo os dados utilizados pelo
classificador.

3.1.5 CLASSIFICACAO DOS TWEETS

Foi criada uma amostra dos dados coletados para cada candidato, a fim de criar e treinar seus
respectivos classificadores de sentimentos utilizando a biblioteca NLTK (Natural Language Toolkit).
Essa ferramenta € amplamente utilizada na analise de dados de linguagem natural, permitindo a
classificagao de textos e a analise de sentimentos. Apos a fase de pré-processamento dos dados,
a amostra foi submetida a analise de sentimentos por meio do algoritmo Naive Bayes presente na
biblioteca NLTK, um dos mais utilizados na classificagao de textos.

Com base nos resultados da analise, os classificadores de cada candidato foram calibrados
e treinados para serem aplicados na analise dos demais dados coletados. O resultado final de
cada classificador foi armazenado no formato pickle, que permite a serializacdo e armazenamento
de objetos Python, facilitando sua utilizagdo em outras aplicagbes. O uso da biblioteca NLTK e do
algoritmo Naive Bayes possibilitou a analise dos dados coletados de forma mais precisa e eficiente,
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permitindo a identificagcdo dos sentimentos presentes nos tweets relacionados a cada candidato
entre positivo, negativo e neutro.

3.1.6 AVALIACAO DOS RESULTADOS OBTIDOS

Os tweets coletados apds as eleicdes foram utilizados para avaliar os sentimentos dos
usuarios em relagao ao candidato eleito e ndo eleito. Com base nesses dados, foi possivel verificar
se os sentimentos expressos pelos usuarios no Twitter correspondiam aos resultados das eleicdes
e aos atos ocorridos no mundo real. Além disso, foi possivel identificar qual era o sentimento
predominante em relagédo a cada candidato, seja eleito ou ndo. Essa analise permite compreender
melhor a percepcéao publica sobre os candidatos e as eleicdes, e pode ser utilizada para direcionar
estratégias futuras de comunicagao e engajamento politico.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

4.1 COLETA DE DADOS

O trabalho em questao coletou tweets dos dois candidatos que concorreram no segundo turno
a presidéncia do Brasil em 2022, o atual presidente, Luiz Inacio Lula da Silva, e o ex-presidente,
Jair Messias Bolsonaro, no periodo de 1 a 3 de maio. Este periodo foi significativo porque, no dia
30 de abril, o atual presidente anunciou um aumento no salario minimo, no valor de R$18,00 reais.
As coletas de tweets foram realizadas com o objetivo de capturar mensagens que contenham as
hashtags selecionadas anteriormente, por uma massa especifica de tweets coletados previamente,
via API do Twitter, onde foram analisadas quais eram as mais utilizadas, que apareciam com grande
repeticao e relacionadas a campanha eleitoral de ambos os candidatos.

Luiz Inacio Lula da Silva:

#Lula13, #LulaDeNovo, #LulaPelaDemocracia, #LulaParaTodos, #LulaForte, #LulaVolta, #LulaNun-
caMais, #LulaVergonhaNacional, #LulaTraidorDoPovo, #LulaCriminoso, #LulaBandido, #LulaFora-
DaPolitica, #LulaPresidente, #LulaEuConfio, #LulaEBrasil, #LulaLivre, #LulaNaCadeia, #LulalLa-
drao, #LulaCorrupto, #LulaNao, #LulaNuncaMais

Jair Messias Bolsonaro:

#BolsonaroAte2026, #BolsonaroTemRazao, #BolsonaroOrgulhoDoBrasil, #BolsonaroSoFazBem,
#BolsonaroEConfiavel, #BolsonaroPresidente, #BolsonaroMereceRespeito, #BrasilAcimaDeTu-
do, #Bolsonaro22, #BolsonaroPresidente, #BolsonaroMito, #ForaBolsonaro, #BolsonaroGenocida,
#BolsonaroNao, #BolsonaroCorrupto, #BolsonaroMentiroso, #BolsonaroVergonhaNacional, #Bol-
sonarolncapaz, #BolsonaroDesgoverno, #BolsonaroAssassino, #BolsonaroEnganador, #Bolsona-
roCriminoso, #BolsonaroRidiculo
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Candida- 1 de maio 2 de maio 3 de maio Total
to

Lula 4.992 8.441 3.618 17.051

Bolsona- 2.408 3.096 1.136 6.640
ro

Tabela 1 - Resultado da Coleta de Dados
Dados: Fonte de pesquisa

Analisando a coleta é perceptivel a diferenca de massa entre os candidatos mesmo com
o parametro de quantidade de busca sendo o mesmo para ambos. E importante lembrar que a
coleta de dados em redes sociais € influenciada por diversos fatores, como horarios de pico de uso,
comportamento dos usuarios e até mesmo a prépria plataforma utilizada para a coleta. Portanto, é
possivel que em determinados horarios houvesse uma maior atividade de usuarios que utilizavam
as hashtags relacionadas a um candidato em relagéo ao outro, o que pode ter resultado em uma
diferenca na quantidade de dados coletados.

Além disso, é valido mencionar o impacto de um fator imprevisivel, que foi o anuncio do
presidente sobre o aumento do salario minimo. Esse anuncio poderia ter gerado discussoes, reagdes
e aumentando o engajamento nas plataformas de midia social, potencialmente influenciando
os dados coletados durante esse periodo. O momento e o contexto de tais anuncios podem
desempenhar um papel significativo na formagéo da opinido publica e na geragao de discussoes,
que por sua vez podem ser refletidas na massa dos dados das redes sociais.

4.2 TREINAMENTO DO MODELO

Dos dados coletados, um conjunto de 300 a 400 tweets foram selecionados aleatoriamente
de cada candidato, classificados manualmente, para a geragdo dos modelos de classificagao de
sentimento, o qual foi utilizado para classificar a massa de dados. A etapa de criacao dos modelos
foi realizada considerando 3 critérios: positivo (para mensagens de apoio aos candidatos), negativo
(para mensagens contrarias aos candidatos), neutro (para mensagens sem conteudo negativo ou
positivo sobre os candidatos ou que contivessem links informativos sobre eles). Posteriormente,
foi realizada uma separagédo de 30% dos tweets para treinamento do modelo. O coeficiente de
precisdo do modelo, expresso em porcentagem, indica que para uma determinada quantidade de
dados, o modelo classifica corretamente X% das entradas, conforme apresentado na tabela abaixo.
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Candida- Coeficiente de precisao do mo-
to delo
Lula 75%
Bolsona- 68%
ro

Tabela 2 - Coeficientes de precisdo do modelo para cada candidato
Dados: Fonte de pesquisa

Foi realizado um teste manual com um conjunto de 100 tweets de cada candidato, para
verificar a precisdo do modelo de classificacdo de forma automatica. Nesse teste o classificador
automatico foi utilizado para classificar as entradas de acordo com o modelo estabelecido. Em
seguida, foi realizada uma conferéncia manual para verificar a classificagao feita pelo modelo. O
resultado desse teste foi comparado com o coeficiente de precisdo do modelo, obtido anteriormente.
O quadro abaixo apresenta essa comparagao, mostrando a taxa de acertos verificada manualmente
para as entradas utilizadas.

Candida- Coeficiente de precisao do mo- Taxa de acer-
to delo tos
Lula 75% 80%
Bolsona- 68% 70%
ro

Tabela 3 - Comparacgao entre coeficientes de precisdo e taxa de acertos
Dados: Fonte de pesquisa

Ao analisar a correlagéo entre o coeficiente de precisdo e a taxa de acertos obtidos através
do teste manual do modelo para cada candidato, constatamos que a precisdo do modelo é um
indicativo confiavel da sua capacidade de classificagdo. Os resultados mostram que o modelo
gerado se aproximou significativamente do esperado pelo coeficiente de precisdo, o que nos permite
afirmar que o classificador € capaz de lidar de maneira satisfatéria com qualquer quantidade de
dados de entrada.

4.3 AS PALAVRAS MAIS UTILIZADAS (TOP WORDS)

A partir do modelo de classificagdo mencionado na etapa anterior, identificamos as palavras
mais frequentes em cada categoria e em geral. O resultado para cada candidato esta apresentado
na tabela abaixo.
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Candidato Positivo Negativo Neutro
Lula LulaPresidente,L, LulaLadrao, Lula,
LulaN i Brasil
LulOficil, LolaNaCalet,
Lula overn’o UOLNoticias,
g Google
Bolsonaro jairbolsonaro, BolsonaroMamateiro, Brasil,
BolsonaroMito, bolsonarogenocida, presidente,
presidentebolsonaro, BolsonaroPreso, Bolsonaro
Bolsonaro BolsonaroNaCadeia

Tabela 4 - Palavras mais utilizadas para cada candidato
Fonte: Dados de pesquisa

Ao analisar as principais palavras utilizadas no neutro para o candidato Lula, observamos
que ha duas palavras ou expressodes: “UOLNoticias” e “Google”. A palavra “UOLNoticias” refere-se
ao portal de noticias UOL, indicando que os usuarios estdo compartilhando noticias provenientes
desse veiculo de comunicagao. Isso sugere que ha um interesse em obter informagdes atualizadas
e confiaveis.

Ja a presencga da palavra “Google” indica que os usuarios estdo utilizando a plataforma de
busca para realizar pesquisas relacionadas ao candidato e aos temas politicos em geral. Isso reflete
a busca por mais informagdes e conhecimento sobre os assuntos em pauta durante o governo
atual, além de indicar que os usuarios estdo recorrendo a internet como fonte de informacéao e
analise critica.

Essa analise das palavras utilizadas nos tweets revela a interacdo dos usuarios com noticias e
informacgdes externas, assim como a busca por conhecimento e a influéncia de fontes de informacéao
confiaveis, como o UOLNoticias e o Google, na formagao da opinidao publica.

4.4 NUVEM DE PALAVRAS (WORD CLOUD)

A partir dos dados coletados para cada candidato, foram geradas nuvens de palavras para
cada um, com o objetivo de identificar as principais palavras e expressoes utilizadas nas mensagens
coletadas. As nuvens indicam que as palavras apareceram com uma certa frequéncia nos dados
coletados. Abaixo, apresentamos as nuvens de palavras para cada candidato de forma geral.
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alarrupto Luladescondenado

Fake-News = iialadrao
mudanca

LulaMentiroso LulaCor rupto

gDUEFanFH;ﬁlﬂh éﬂy; S e O
aumentar, salario

d l r e l t O LLIlBHE'?_E!EEElE! Lu Elhr'!.E]ﬂtlr'iJSG L

F=r=VvVotou o Ul
dinheiro salario'minimo

Figura 1 - Nuvem de palavras - Lula

Fonte: Dados de pesquisa

DESgovernd amterior

QBDlsonaraPresn BalsanarnNaCade1a

SEEQre SEra

figd%s uUas
BolsonaroNaCadeia BalsunarcMamatE1ro
i e BPIISEHIE!'DPFESD bolsonarogenocida - &
LI h '-.--::u.:. ia BolsonaroPrese faz mal _E.
af Presidenge Bolsonarismo faa: .
: Prasidente Mnlm;;BDLSDNﬂRD LADRAO:= ??E

o Bolzonara diz

Brasil acima ~ DEVOLVER TODO

Figura 2 - Nuvem de palavras - Bolsonaro
Fonte: Dados de pesquisa

4.5 CLASSIFICAGAO E ANALISE DOS SENTIMENTOS

Apods a coleta, analise dos dados e o modelo de classificacdo criado nas etapas anteriores,
foi aplicado para classificar a grande quantidade de dados de cada candidato por dia. E importante
mencionar que os modelos tém uma precisao limitada, mas, em geral, sdo capazes de classificar
a maioria dos dados corretamente, como confirmado no tépico de treinamento do modelo. No
entanto, € possivel que os valores obtidos ndo correspondam completamente ao sentimento real
expressado pelos autores das mensagens.

Abaixo temos a tabela com os valores percentuais de cada candidato em cada periodo,
seguidos dos respectivos graficos e analise sobre estes candidatos.
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4.5.1 LUIZ INACIO LULA DA SILVA

Positivo Negativo Neutro Total Quant.
Tweets
1 de 29,25% 58,51% 12,24% 100% 4.992
maio
2 de 30,55% 57,79% 11,66% 100% 8.441
maio
3 de 30,40% 57,24% 12,36% 100% 3.618
maio
Total 17.051

Tabela 5 - Porcentagem de sentimentos de cada dia
Fonte: Dados de pesquisa

Perceniuais de sentEmenios
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#
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LB mas § s ma J & maid

Grafico 1 - Grafico de percentuais de sentimentos em cada dia - Lula

Fonte: Dados de pesquisa

E evidente que o candidato a presidente Luiz Inacio Lula da Silva ndo possui grande aceitagao,
conforme observado no grafico acima. Em todos os periodos analisados, a maioria das mensagens
(mais de 57,85% em média) postadas s&o de cunho negativo em relagéo ao presidente. Isso mostra
0 quéo condizente foi a vitoria do presidente Luiz Inacio Lula da Silva de forma apertada. Em 2022,
ele obteve uma porcentagem de votos de 50,80%, o que evidencia a polarizagao politica no Brasil.

Essa polarizacao reflete a diversidade de opinides e preferéncias dos eleitores, resultando
em uma disputa acirrada e um resultado eleitoral bastante disputado. A vitéria de Lula com uma
margem estreita demonstra a divisdo do eleitorado e a importancia de compreender as diferentes

perspectivas politicas presentes no pais.

O parametro positivo mantém uma média de apenas 30,07%, refere-se a porcentagem de
tweets positivos relacionados ao presidente Luiz Inacio. Essa média demonstra um nivel de apoio
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e satisfacdo expressos pelos usuarios do Twitter em relagdo ao presidente. Esses numeros sao

um reflexo da opinido positiva e do apoio que Lula recebeu nas redes sociais durante o periodo
analisado.

4.5.2 JAIR MESSIAS BOLSONARO

Positivo Negativo Neutro Total Quant.
Tweets
1de 35,12% 51,85% 13,03% 100% 2.408
maio
2 de 33,95% 55,41% 10,60% 100% 3.096
maio
3de 39,00% 49,88% 11,12% 100% 1.136
maio
Total 6.640
Tabela 6 - Porcentagem de sentimentos de cada dia
Fonte: Dados de pesquisa
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Grafico 2 - Grafico de percentuais de sentimentos em cada dia - Bolsonaro

Fonte: Dados de pesquisa

Com base nos dados fornecidos, a média do periodo analisado revela que cerca de 52,71%
dos tweets sobre o presidente Jair Bolsonaro foram classificados como negativos. Essa porcentagem

representa uma proporcao significativa de tweets expressando criticas e descontentamento em
relagao ao presidente.

Esses numeros refletem a existéncia de uma percepgao negativa consistente em relagao a
Bolsonaro, mesmo apds a eleicdo de 2022 e a saida do cargo de presidente, evidenciando que uma
parcela consideravel da opinido publica se posiciona de forma desfavoravel em relagao as suas
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acoes e posicionamentos.

Essa média de tweets negativos reforca a ideia de que Bolsonaro enfrenta um nivel
consideravel de desaprovacao por parte da populagdo e consequentemente reforga os resultados
das eleigdes de 2022.

A polarizacédo politica no Brasil também se reflete nesses dados, com uma diviséo clara entre
os que apoiam o presidente e os que demonstram criticas e insatisfacdo. E importante ressaltar
gue a analise dos tweets € uma maneira de avaliar a percepc¢éo publica, mas nao € uma medida
abrangente e completa da popularidade ou aceitagdo de um lider politico.

No entanto, os dados apresentados indicam que uma porcentagem significativa de tweets
sobre Jair Bolsonaro € negativa, assim como para Luiz Inacio, o que aponta para um cenario de
polarizagao politica e opinides divergentes em relagao ao ex-presidente e atual presidente do Brasil.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

No contexto dessas analises, € possivel perceber a polarizagao politica presente na
sociedade brasileira, refletida nas redes sociais € nos sentimentos expressos pelos usuarios do
Twitter em relacédo aos lideres politicos analisados. Tanto Luiz Inacio Lula da Silva quanto Jair
Messias Bolsonaro despertam emocgdes intensas e opinides divergentes, como evidenciado pelas
porcentagens de tweets negativos observados.

Essa polarizagdo politica representa um desafio para o entendimento e a construgéo de
consensos na sociedade, uma vez que as opinides estao profundamente divididas e as posturas
politicas sao extremadas. A vitéria apertada de Lula nas eleicbes de 2022 e a porcentagem
expressiva de votos conquistados demonstram o quanto o cenario politico brasileiro € marcado
pela polarizagao e pela forte adeséo a visdes e ideologias distintas.

Nesse contexto, € fundamental considerar aimportancia do dialogo e do respeito as diferentes
perspectivas politicas para a constru¢cdo de um ambiente democratico saudavel. A compreensao
das opinides e sentimentos expressos nas redes sociais, como observado por meio das analises
de tweets, pode contribuir para um maior entendimento sobre as expectativas e demandas da
sociedade em relacéo aos seus lideres politicos.

No entanto, é importante ressaltar que a analise das redes sociais possui suas limitagoes e
nao deve ser considerada como um retrato completo da realidade. Outros fatores, como pesquisas
de opinido, eventos politicos e contextos socioecondmicos, também desempenham um papel
fundamental na compreensao do cenario politico e da popularidade dos lideres.

Diante disso, € necessario um olhar critico e abrangente para compreender a complexidade do
ambiente politico brasileiro e buscar alternativas para a construgdo de um dialogo mais construtivo
e inclusivo, visando a busca de solugdes para os desafios enfrentados pelo pais.

51 LIMITACOES DO TRABALHO
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A coleta de dados da API do Twitter tem se tornado uma pratica cada vez mais comum para
pesquisadores e analistas que buscam compreender padrdes, tendéncias e comportamentos nas
redes sociais. No entanto, € importante reconhecer as limitagdes inerentes a essa abordagem.
Neste artigo tivemos a limitacdo enfrentada na coleta de dados da API do Twitter, resultando em
apenas trés dias de dados disponiveis para analise. Durante o desenvolvimento deste estudo,
foram realizadas varias tentativas de coletar dados da API do Twitter para uma analise mais ampla
e detalhada. Porém, devido ao volume significativo de requisi¢gdes realizadas em relagado a um curto
periodo de tempo, a APl bloqueou o acesso as requisicdes, limitando assim a quantidade de dados
coletados.

Embora a limitagdo de trés dias de dados seja uma restrigdo consideravel para analises de
longo prazo e estudos mais abrangentes, ainda € possivel obterinsights valiosos com base nos dados
disponiveis. Neste estudo, mesmo com a limitagdo imposta, foi possivel observar determinados
padrdes e tendéncias durante o periodo de trés dias, 0 que contribui para uma compreenséo inicial
do fendbmeno em questao
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