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RESUMO 

O Hospital Universitário Onofre Lopes (HUOL) possui um refeitório que presta serviços a um 

grande número de clientes, entre eles funcionários, residentes e mesmo acompanhantes de 

pacientes. No intuito de controlar o acesso ao local, os profissionais têm utilizado planilhas 

em papel para cadastro e confirmação daqueles que frequentam o ambiente. Entretanto, essa 

prática implica pouca capacidade de armazenar e manipular com propriedade esses dados, 

além de comprometer o tempo laboral do funcionário, que poderia ser mais bem otimizado. 

Nesse sentido, este trabalho tem o objetivo de desenvolver um sistema web para gerenciar o 

acesso ao refeitório, o que fornece mais comodidade ao profissional, evita a perda de dados, 

possibilita análises estatísticas e contribui com a qualidade do atendimento. Para o 

desenvolvimento da aplicação, foi utilizada a linguagem PHP juntamente com o framework 

Laravel e os dados, armazenados com apoio do sistema gerenciador de banco de dados 

PostgreSQL. A aplicação foi apresentada a profissionais da equipe do refeitório, os quais 

foram treinados, bem como à equipe de TI e à administração do hospital. Atualmente, a 

instituição verifica os procedimentos necessários para iniciar as fases de teste e de 

implantação. Espera-se que este trabalho possa contribuir com as atividades da unidade 

requisitante, além de gerar valor por meio de estatísticas obtidas a partir de indicadores 

automatizados disponibilizados pelo sistema.  

 

Palavras-chave: Desenvolvimento de software. Sistema web. Aprendizagem baseada em 

problemas. Refeitório. Scrum.  
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ABSTRACT 

The Onofre Lopes University Hospital (HUOL) has a refectory that provides services to a 

large number of clients, among them employees, residents and even patient accompanist. In 

order to control access to the site, professionals have used paper spreadsheets to register and 

confirm those who attend the establishment. However, this practice implies little capacity to 

properly store and manipulate such data, and compromises the employee's working time, 

which could be better optimized. In this sense, this work aims to develop a web system to 

manage access to the refectory, which provides more convenience to the professional, 

prevents data loss, enables statistical analysis and contributes to the quality of service. For the 

development of the application, it was used PHP language along with the Laravel framework 

and the data, stored with support of the database management system PostgreSQL. The 

application was presented to some members of the refectory staff, who were trained as well, 

to the IT staff and to hospital administration. Currently, the institution verifies the necessary 

procedures to begin the testing and deployment phases. It is expected that this work can 

contribute to the activities of the requesting unit, besides generating value through statistics 

obtained from automated indicators provided by the system. 

 

Keywords: Software development. Web system. Problem-based learning. Refectory. Scrum. 

 
 

  



1. INTRODUÇÃO 

O desenvolvimento tecnológico tem alterado significativamente as relações humanas e 

os processos de trabalho; imersas em um cenário de extrema competitividade, as empresas 

precisam se manter criativas e buscar a inovação constante de forma a oferecer produtos e 

serviços diferenciados a seus clientes, contribuindo para o sucesso do negócio (LEE; 

HALLAK; SARDESHMUKH, 2019). 

As tecnologias da informação e comunicação estão geralmente associadas ao aumento 

de produtividade e a ganhos de performance por apoiar a otimização do negócio de uma firma 

(ENGELSTÄTTER; SARBU, 2013). De fato, dispor de ferramentas que promovem melhor 

gerenciamento dos dados permite aos gestores tomarem melhores decisões. 

Entre essas tecnologias, o desenvolvimento de software web se tornou uma realidade 

cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, devido à facilidade de acesso à internet por 

meio dos computadores pessoais, e intensificado ainda mais por possuir algumas vantagens 

quando comparados às aplicações desktop, como maior independência de hardware para o 

desempenho e a responsabilidade pela interpretação do código a cargo dos navegadores 

(MENDONÇA, 2018). O sucesso é tamanho que seu uso foi incorporado nas mais diversas 

áreas, a exemplo da indústria, educação e saúde. 

Nesse contexto, o Laboratório de Inovação Tecnológica em Saúde (LAIS), a serviço da 

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), e localizado no Hospital 

Universitário Onofre Lopes (HUOL), conta com uma base denominada Escola de 

Programação. Esse local reúne alunos de diferentes cursos e emprega a metodologia de 

aprendizagem baseada em problemas (PBL) para resolução de demandas da saúde, 

provenientes muitas vezes do próprio hospital. Nessa abordagem transdisciplinar, os alunos 

não só aprendem a desenvolver sistemas web, mas também ganham a oportunidade de se 

desenvolverem enquanto profissionais, ao mesmo tempo em que entregam soluções para um 

cliente. 

Dentro do HUOL, há um refeitório que presta serviços a um grande número de 

funcionários, residentes e acompanhantes de pacientes. No intuito de gerenciar o acesso ao 

local, os profissionais têm utilizado planilhas em papel para cadastro e confirmação daqueles 

que frequentam o ambiente. Entretanto, essa prática implica pouca capacidade de armazenar e 

manipular com propriedade esses dados, além de comprometer o tempo de trabalho dos 

profissionais, que poderia ser mais bem otimizado. Além disso, a falta de métricas 

compromete a tomada de decisão pelos gestores no que se refere à quantidade de alimento 



suficiente necessária para atender os clientes, levando ao desperdício de comida e elevando os 

custos. Segundo Derqui e Fernandez (2017), reguladores e gestores de escolas geralmente se 

concentram em analisar a eficácia dos programas nutricionais e muito raramente na redução 

do desperdício de alimentos, ainda que possuam grande interesse no assunto e vontade em 

implementar medidas para redução do desperdício.   

Entre o material aqui utilizado, são escassos os trabalhos científicos sobre o 

desenvolvimento de software web para gerenciamento de refeitórios na rede pública de saúde 

do Brasil que tenham sido utilizados na prática. Este trabalho busca preencher essa lacuna por 

desenvolver um sistema web que atenda às necessidades do refeitório do HUOL.  

 

 

 

 

 

  



2. OBJETIVOS 

2.1. GERAL 

Desenvolver um sistema web para gerenciar o acesso ao refeitório do HUOL, o que 

fornece mais comodidade ao profissional, evita a perda de dados, possibilita análises 

estatísticas e contribui com a qualidade do atendimento. 

2.2. ESPECÍFICO 

1. Propor uma taxonomia adequada para agrupamento da clientela atendida pelo 
refeitório do HUOL; 
 

2. Reduzir o trabalho manual dos profissionais envolvidos no controle de acesso ao 
estabelecimento; 

 
3. Automatizar o gerenciamento de informações quanto às datas e aos horários de 

atendimento; 
 

4. Utilizar apropriadamente os dados armazenados para possibilitar análises que gerem 
maior valor agregado e práticas de governança ao negócio. 
 

  



3. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

De modo a se fazer claro todo o contexto em que ocorreu o desenvolvimento do sistema 

proposto, pontos chaves foram escolhidos para serem mais bem abordados ao longo do texto. 

Esses pontos são explorados abaixo. 

3.1. CONSTRUÇÃO DE SOFTWARES WEB E BENEFÍCIOS 
Na Era da Informação, o conhecimento é um dos principais recursos de uma organização 

e seu desempenho está atrelado à criatividade e à inovação, visto que eficiência e efetividade 

nas operações simbolizam vantagem competitiva. A criatividade está associada à geração de 

novas ideias, ao passo em que a inovação está vinculada à implementação intencional dessa 

ideia em um determinado contexto, permitindo criar valor para a organização. Ainda nesse 

contexto, o empreendedorismo pode ser entendido como a capacidade de identificar e capturar 

oportunidades que desencadeiam resultados úteis (MARTINS; TERBLANCHE, 2003; DINO, 

2015). 

Lee, Hallak e Sardeshmukh (2019) destacam 5 tipos de inovação: produto, serviço, 

processo, gestão e marketing. As inovações de produto e serviço estão relacionadas a produtos 

e serviços novos ou aprimorados. As inovações de processo dizem respeito às mudanças 

geralmente imperceptíveis ao consumidor, para aumentar a produtividade e a eficiência. As 

inovações gerenciais mexem na forma como uma organização se estrutura para cumprir suas 

funções. As inovações de marketing envolvem mudanças nas estratégias promocionais, 

precificação e novos relacionamentos. Seja qual for a tipo de inovação, é fácil perceber o 

papel que a tecnologia agrega a diversas áreas. 

Na indústria, aplicações web tem permitido endereçar eco sustentabilidade. Papetti et al. 

(2019) propuseram uma plataforma baseada em web que atua sobre a gestão da cadeia de 

abastecimento de produtos. A plataforma é capaz de rastrear fornecedores e processos ao 

longo de toda a cadeia de abastecimento de um produto, sendo uma ferramenta importante 

para a tomada de decisões e um diferencial competitivo por permitir a avaliação dos impactos 

ambientais. 

Na educação, os benefícios foram claramente percebidos pelas universidades. Exemplo é 

a adoção de portais web, que servem como meio de comunicação entre órgãos e membros da 

comunidade acadêmica. Por constituir uma ferramenta que incorpora em um só local os 

recursos e aplicativos de informação de uma instituição, os portais web vão ao encontro dos 

interesses das instituições de ensino, isto é, implementar ferramentas eficazes de gestão da 

informação. Adicionalmente, também possibilitam o aprendizado à distância por meio do e-



learning, o que fornece uma metodologia inovadora e flexível de ensino-aprendizagem 

(PINHO; FRANCO; MENDES, 2018). 

A saúde também pôde se beneficiar da introdução tecnológica no setor. Chung et al. 

(2018) construíram uma aplicação web intervencionista para melhorar o gerenciamento da dor 

pelos pais sobre suas crianças, advinda do tratamento de câncer pediátrico. Ao mesmo tempo, 

o sistema busca mitigar o estresse dos pais e aumentar seu conhecimento e compreensão 

acerca da situação do tratamento de câncer de seus filhos. Nos Estados Unidos, o câncer afeta 

mais de 15000 crianças e, apesar da evolução tecnológica, a maioria das crianças submetidas 

a tratamentos oncológicos experiencia dor. Outra aplicação, incorporada à área de radiologia, 

foi implementada por Toledo et al. (2019). Nela, foi desenvolvido um protótipo de um 

sistema web que gera relatórios médicos por meio de reconhecimento de fala automático. Os 

autores mostram uma redução de 24 horas para cerca de uma hora no tempo de elaboração do 

relatório, fortalecendo o ganho na economia de tempo. 

O setor de alimentos, por sua vez, trata-se de um ramo da indústria de serviços que 

desempenha importante papel em um país. Se tomar o Japão como exemplo, a indústria de 

restaurante é um dos setores críticos, possuindo 4 milhões de funcionários e correspondendo a 

um tamanho de mercado de 25 trilhões de ienes (RENÉ et al., 2019). Porém, Lee, Hallak e 

Sardeshmukh (2019) mostram que o setor tem focado muito em inovações advindas da 

culinária, em detrimento de outras formas de inovação. Na verdade, foi identificado que 

mesmo entre as formas de inovação, a inovação de gestão era a menos desenvolvida, o que 

pode implicar fatores negativos para um estabelecimento quanto a sua capacidade 

organizacional e sustentável. 

De acordo com Derqui e Fernandez (2017), reguladores e gestores de escolas muito 

raramente se concentram na redução do desperdício de alimentos. O desperdício de alimentos 

pode ser definido como todos os produtos que são descartados da cadeia alimentar enquanto 

preservam seu valor nutricional e cumprem as normas de segurança (FALASCONI et al., 

2015). Segundo a FAO (Food and Agriculture Organization of the United Nations), até um 

terço da produção global de alimentos é desperdiçada, ilustrando a notoriedade do tema. 

Na literatura, existe uma escassez de trabalhos relacionados a sistemas web para 

gerenciamento de refeitórios na rede pública de saúde. Os dois materiais encontrados foram 

um trabalho de conclusão de curso do Instituto Federal de Minas Gerais (MENDONÇA, 

2018), o qual não informou se o sistema foi realmente incorporado no local, e de um sistema 

produzido pela mesma instituição, denominado Prato, encontrado em seu portal web 

(http://www3.ifmg.edu.br/index.php/software-livre.html). Entretanto, apesar de ser um 



software livre e poder ser utilizado gratuitamente, esse sistema não representa as necessidades 

do refeitório do HUOL. De acordo com a documentação disponibilizada, trata-se de um 

sistema feito em 2009 e focado à gestão de ponto automatizado, sendo que para o refeitório do 

HUOL, a realização do ponto não precisa ser incorporada às funcionalidades do sistema 

proposto. Além disso, o amplo intervalo de tempo indica que a tecnologia empregada no 

sistema Prato pode necessitar de atualização ou manutenção. 

 

3.2. REQUISITOS E DESIGN 

Todo software, independentemente de sua complexidade, atende a um propósito e o grau 

com que ele atende a essas necessidades é uma importante medida para seu sucesso. De 

acordo com Nuseibeh e Easterbrook (2000), a engenharia de requisitos é o processo de 

identificar essas necessidades a partir das partes interessadas, documentando as descobertas 

com vistas à análise, à comunicação e à implementação futuras. Nesse processo, a elicitação é 

a fase que compreende a listagem desses requisitos, identificando as características e 

comportamentos que o sistema deve possuir. Os requisitos podem ser funcionais, quando 

representam uma característica funcional que o sistema irá desempenhar, e não-funcionais, 

quando descrevem como o sistema irá se comportar (MELEGATI et al., 2019). 

Apesar da engenharia de requisitos ser importante, ela não é determinante para o sucesso 

do sistema. Pinho, Franco e Mendes (2018) ressaltam a aceitação tecnológica pelos indivíduos 

como outro ponto indispensável. A aceitação tecnológica está associada ao uso ou resistência 

pelos usuários de uma tecnologia, sendo ditada pela utilidade e pela facilidade de uso 

percebidas por eles, e pode ser influenciada por motivações extrínsecas ou intrínsecas, além 

da própria confiança do usuário ao utilizar a tecnologia. Por isso, é relevante considerar o 

design para projetar uma boa interface e fornecer uma experiência rica ao usuário. Embora os 

autores retratem sobre portais web, esse conceito pode ser facilmente estendido a outros tipos 

de software. 

A interface de usuário é o elo entre o indivíduo e o software, de modo que é 

imprescindível ao sucesso de uma aplicação web. O desenvolvimento de uma interface que 

não está de acordo com as necessidades do cliente possui altas chances de falhar (PINHO; 

FRANCO; MENDES, 2018), motivo pelo qual o desenvolvimento precisa estar alinhado à 

usabilidade e à experiência do usuário. Enquanto a usabilidade é definida como a facilidade 

de uso, a experiência de usuário é subjetiva e está imersa num contexto mais amplo, o qual 

atenta para a interação completa do indivíduo com a aplicação, considerando seus 

pensamentos, sentimentos e percepções resultantes dessa interação (CURCIO et al., 2019).  



Com o objetivo de entender melhor os requisitos de um sistema e oferecer uma interface 

adequada às suas necessidades, são comumente utilizadas ferramentas de wireframing, 

mockups ou prototipagem. Embora tenham sentidos próximos, wireframing está relacionado à 

estrutura da aplicação; os mockups, ao aspecto visual; já o protótipo, a um produto mínimo 

viável, ou seja, refere-se a estágios finais, com funcionalidades. Conforme Cao, Zieba e Ellis 

(2015), “se um wireframe vale 1000 palavras, então um protótipo vale ao menos 10000”. 

Essas ferramentas se mostram bastante interessantes durante a elicitação de requisitos para 

validar junto ao cliente as características a serem desenvolvidas, evitando erros que podem 

comprometer o andamento da produção e elevar os custos em decorrência de mudanças de 

projeto, conforme indicado na Figura 1. 

 
Figura 1 – Impactos associados a modificações no projeto. Fonte: Gritti (2010) 

 

Entre os impactos positivos oriundos do emprego das técnicas de prototipagem, estão a 

comunicação, a colaboração e a capacidade de experimentação livre, a fim de explorar 

limitações e possibilidades que são dificilmente visualizadas em documentação formal, 

permitindo tomar importantes decisões quanto ao design, seja o método em papel, seja digital. 

No caso de ferramentas digitais, como Invision, Axure e Marvel, a atratividade reside no 

balanço entre a curva de aprendizado, a facilidade de uso e a funcionalidade (CAO; ZIEBA; 

ELLIS, 2015). 

 



3.3. LINGUAGENS DE PROGRAMAÇÃO COMUMENTE UTILIZADAS EM 

APLICAÇÕES WEB 
O Stack Overflow é o maior site de perguntas e respostas sobre desenvolvimento de 

software na internet. Criado em 2008, por Jeff Atwood e Joel Spolsky, a plataforma 

americana é gratuita e tem o propósito de facilitar a troca de informações entre os 

desenvolvedores, por meio da aplicação de um sistema de pontos para estimular a 

competitividade entre seus usuários. O sucesso do site é tanto que, atualmente, possui mais de 

2,4 milhões de usuários cadastrados, mais de 36 milhões de visitantes únicos ao longo de um 

mês e aproximadamente 8 mil novas perguntas são inseridas diariamente (EIS, 2014; 

RAMIRES, 2011). 

Esse site realiza, a cada ano, uma pesquisa abrangente com base nas respostas de 

milhares de desenvolvedores, indo desde suas tecnologias favoritas até suas preferências de 

trabalho. As linguagens de programação mais populares, bem como os frameworks mais 

utilizados para web por desenvolvedores profissionais, podem ser visualizados, 

respectivamente, nas Figuras 2 e 3. 

 



 
Figura 2 – Linguagens mais populares de acordo com respostas de 72525 desenvolvedores profissionais. 

Fonte: Stackoverflow (2019) 

 

A popularidade das linguagens de script, construídas tradicionalmente para se integrarem 

e se comunicarem com outras linguagens, é facilmente percebida. Linguagens como 

JavaScript, PHP, Python e Ruby são suportadas por grandes comunidades e possuem extensa 

documentação. Esse sucesso pode ser atribuído a sua facilidade de uso, possibilitando rápido 

desenvolvimento da aplicação e proteção contra problemas de baixo nível, como o 

gerenciamento de memória (AMANATIDIS; CHATZIGEORGIOU, 2016).  

JavaScript é uma linguagem emergente e muito poderosa. Ela não requer nenhuma 

plataforma em especial para funcionar e pode ser executada em qualquer navegador. Por ser 

fracamente tipada e trabalhar com orientação baseada em objetos, tornou-se a linguagem mais 



comumente utilizada (SHEIKH; ISLAM, 2016), tornando websites mais interativos e 

amigáveis. 

O PHP, que significa Hypertext Preprocessor, é uma linguagem que está presente em 

praticamente qualquer website. Sendo normalmente empregado em conjunto com o HTML, 

permite aos desenvolvedores criar páginas web dinâmicas e fazer a comunicação com o banco 

de dados facilmente. Além disso, possui uma comunidade bastante ativa (PELU, 2017). 

Enquanto o HTML, ou HyperText Markup Language, é utilizado para criar a estrutura e 

conteúdo de uma página web, seja, por exemplo, para inserir imagens, vídeos, texto ou botões, 

o CSS (Cascading Style Sheets) é a linguagem que estiliza esse conteúdo, tornando-o 

amigável e atrativo ao usuário (GOES, 2017). De fato, essas linguagens são empregadas 

mesmo por designers, dado que estruturar uma página em HTML é semelhante a montar um 

wireframe, ao mesmo passo em que é fácil modificar seu conteúdo com CSS. 

Em qualquer aplicação, lidar com dados e armazená-los é praticamente obrigatório. 

Diante disso, o SQL - Structured Query Language – é o recurso mais comumente conhecido e 

usado para gerenciar dados armazenados em um banco de dados por meio de um sistema 

gerenciador de banco de dados (SGBD) relacionais. Os SGBDs não correspondem ao banco 

de dados em si, eles contêm a lógica necessária para armazenar apropriadamente os dados no 

disco rígido do computador, formando o banco (DEVMEDIA, 2019). De acordo com a 

mesma pesquisa do Stack Overflow, os SGBDs mais utilizados atualmente são o MySQL, o 

PostgreSQL e o Microsoft SQL Server. 

 

3.4. FRAMEWORK LARAVEL E O MVC 
Frameworks são ambientes que condensam infraestrutura e funcionalidades embutidas, 

visando o desenvolvimento de um projeto (SILVA, 2015). Eles consistem em ferramentas as 

quais facilitam a programação e promovem a organização da linguagem. Entre seus benefícios 

estão: o aumento da produtividade em função da diminuição da escrita repetitiva de código; o 

fornecimento de recursos de segurança robustos, como encriptação de dados; o 

acompanhamento de uma equipe de suporte e documentação bem divulgada, além de muitos 

serem gratuitos (PROKOFYEVA; BOLTUNOVA, 2017; ARMEL, 2014). 

O Laravel é um framework web para a linguagem PHP que se baseia na arquitetura de 

MVC (Model-View-Controller). Ele vem ganhando destaque porque facilita o 

desenvolvimento ao simplificar tarefas repetitivas, oferecendo segurança, agilidade e 

organização, ao mesmo tempo em que permite manter o código limpo (ARMEL, 2014). 



O MVC é um padrão de arquitetura o qual define o fluxo das informações. Nesse padrão, 

a Model é responsável por modelar os dados provenientes do banco, além de definir a lógica e 

regras de negócio da aplicação; a View exibe dados da aplicação para o usuário por meio do 

navegador, e não corresponde apenas ao HTML, mas também a qualquer tipo de retorno de 

dados; já a Controller, gerencia a interação entre a View e a Model, e dita quando cada ação 

deve acontecer (TOLEDO et al., 2019; SILVA, 2015). 

 

 
Figura 3 – Frameworks para web mais populares de acordo com respostas de 55079 desenvolvedores 

profissionais. Fonte: Stackoverflow (2019) 

 
3.5. PROBLEM BASED LEARNING (PBL) 
Um dos maiores objetivos das instituições de ensino superior consiste em capacitar 

adequadamente os estudantes, de modo que possam desempenhar suas funções com segurança 

e qualidade na profissão que escolheram. Contudo, o pensamento educacional vem mudando 

significativamente nos últimos anos, uma vez que as instituições têm percebido a necessidade 

de adotar métodos de ensino alternativos para fomentar o melhor desenvolvimento dos alunos, 

migrando de metodologias centradas na instrução didática tradicional para metodologias 

centradas no aluno. De fato, passa-se a dar mais importância à resolução de problemas do que 

à habilidade de relembrar fatos (PUCHER; MENSE; WAHL, 2002). 

A aprendizagem baseada em problemas (do inglês, Problem Based Learning – PBL), é 

uma metodologia de ensino centrada no estudante e que prioriza o valor gerado a ele por meio 

da resolução de problemas. De acordo com o PBL, os alunos utilizam de seus conhecimentos 

prévios, discutem, interagem, buscam novos conhecimentos e integram seus resultados junto a 



um grupo, auxiliado por um tutor. Diferentemente dos métodos tradicionais, em que os alunos 

recebem informações de modo passivo a partir do professor, o PBL valoriza não apenas o que 

o estudante aprende, mas também a forma que ele aprende. Nele, os estudantes são os 

principais atores de seu aprendizado, desenvolvendo pensamento crítico sobre suas escolhas e 

aprendendo a gerenciar seu próprio aprendizado, ao mesmo tempo em que ganham melhores 

habilidades de comunicação por trabalhar em equipe (BORGES et al., 2014). Adicionalmente, 

estudos apontam que as motivações intrínsecas e extrínsecas são relevantes quando os alunos 

iniciam a execução de um projeto, e que resultados bastante interessantes são conquistados 

quando os próprios alunos escolhem seus trabalhos (PUCHER; LEHNER, 2011).  

Introduzida inicialmente na área de saúde da Universidade McMaster, no Canadá, em 

1969, a metodologia PBL já se expandiu a outros âmbitos de ensino, tendo sido empregada 

em cursos de ciência da computação, no qual os alunos lidam frequentemente com a execução 

de projetos, onde aplicam seus conhecimentos técnicos e se envolvem nos processos do time 

(PUCHER; LEHNER, 2011). De acordo com pesquisa realizada na República Checa para 

avaliar as formas de ensino para construção de páginas web em 9 universidades, a forma por 

monólogo, isto é, o método de ensino tradicional em palestras, era o menos utilizado 

(KUCERA, 2015). 

Nesse contexto, o Laboratório de Inovação Tecnológica em Saúde (LAIS), localizado no 

Hospital Universitário Onofre Lopes (HUOL), possui uma base denominada Escola de 

Programação, a qual se apoia na metodologia PBL. Nesse local, alunos de diferentes cursos da 

UFRN, como Engenharia Biomédica, Engenharia Mecânica, Engenharia de Materiais, 

Engenharia da Computação, TI e Design, trabalham em conjunto para solucionar problemas 

relativos à saúde em uma abordagem transdisciplinar, que está de acordo com o observado em 

outros trabalhos, a exemplo de Lee et al. (2017).  

Esses problemas podem ter origem no próprio hospital ou podem ser externos, a partir da 

identificação de uma lacuna ou fragilidade por um profissional da saúde. Quando identificado, 

o problema é encaminhado à Escola de Programação e os alunos discutem e interagem em 

grupos para resolvê-lo. Nesse processo, aprimoram suas habilidades de comunicação por meio 

de reuniões com o cliente, ao mesmo tempo em que aprendem a desenvolver softwares. Os 

estudantes, que não são desenvolvedores, percebem o impacto de suas atividades e se sentem 

participantes do processo, de forma que também se sentem motivados a aprender (RABELO 

et al., 2018). Esse processo pode ser observado na Figura 4. 



 

Figura 4 – Fluxograma de atividades da Escola de Programação. Fonte: Rabelo et al. (2018) 

 
3.6. METODOLOGIAS ÁGEIS  
Embora as metodologias de gerenciamento de projetos remontem à era egípcia, elas foram 

utilizadas pela primeira vez de modo eficaz pelas indústrias naval, de segurança e espacial, 

por volta de 1950. Porém, foi por volta dos anos 90, com a expansão das engenharias de 

hardware e software, que essas metodologias encontraram muitos adeptos, e contribuíram 

para aumentar a eficiência e qualidade das atividades desenvolvidas (LEI et al., 2017).  

Desde 1950, vários métodos para gerenciamento de projetos visando desenvolvimento de 

software foram propostos. Muitos focavam na otimização da coleta e na definição dos 

requisitos do projeto, na análise de problemas e na condução de implementações sistemáticas 

desses problemas. Nesse cenário, um dos modelos lineares e sequenciais, conhecido como 

“cascata”, foi bastante criticado por supor que a equipe conhece fortemente os requisitos, as 

soluções e os objetivos do projeto, o que não está de acordo com a realidade de muitas 

empresas. Isso significa que o método não está adaptado às necessidades de mudança 

provenientes do cliente, elevando enormemente o custo de produção para tal (LEI et al., 

2017). 



Entender a importância dessa característica de adaptabilidade é simples: o que influencia 

em grande parte o processo de desenvolvimento de um software é o ambiente em que se situa 

a indústria de desenvolvimento na atualidade. Basicamente, são dois fatores: o fato do ser 

humano estar rodeado por sistemas computacionais e a facilidade de acesso à informação por 

meio da internet, aliado ao rápido fluxo de dados. Por esse motivo, as empresas que lidam 

com desenvolvimento de software precisam ser criativas, inovadoras e flexíveis, à medida em 

que trabalham com informações incompletas (RODRÍGUEZ et al., 2019). 

Em virtude dessa fragilidade no desenvolvimento de software, 14 profissionais 

independentes formularam o Manifesto Ágil, em 2001, como uma alternativa aos processos 

considerados inflexíveis e lentos para se adaptar às mudanças. O manifesto destaca 4 valores: 

indivíduos e interações sobre processos e ferramentas; trabalhar no software sobre 

documentação abrangente; colaboração do cliente sobre negociação do contrato e resposta à 

mudança sobre seguir um plano (RODRÍGUEZ et al., 2019). 

  As metodologias ágeis são um grupo de métodos incrementais e iterativos mais eficazes 

ao gerenciamento de projetos em um contexto marcado por mudanças e incertezas. Elas 

atuam entregando continuamente produtos de valor mínimo viável como uma forma de 

combater as limitações de se antecipar mudanças externas e como uma maneira de conhecer 

mais informações sobre o produto à medida em que se dá a colaboração com o cliente (LEI et 

al., 2017). Inclusive, foi observado que, por estarem em um ambiente repleto de dúvidas, as 

startups - uma organização humana com recursos limitados que procura um modelo de 

negócios repetível e escalável sob condições de extrema incerteza - empregam práticas 

semelhantes às metodologias ágeis, principalmente nas etapas iniciais de análise de requisitos 

(MELEGATI et al., 2019). Há vários exemplos de metodologias ágeis. Algumas delas são 

Scrum, Extreme Programming e Adaptive Software Development. 

Em virtude do Scrum ter sido utilizado nesse trabalho nas fases finais, principalmente nas 

etapas de validação e teste do sistema, essa metodologia será melhor explorada em tópico 

próprio. 

3.6.1 Scrum 

Quando o Scrum foi mencionado pela primeira vez, em 1986, Hirotaka Takeuchi e 

Nonaka Ikujiro o conceberam como uma metodologia de desenvolvimento de produtos, em 

um estudo da Harvard Business Review. Segundo sua estratégia, o time de desenvolvimento 

trabalha como uma entidade única para alcançar um objetivo compartilhado pelos membros, 

partindo de uma analogia ao jogo de rugby, onde cada membro faz seu melhor para que o 

time possa tomar a bola ao reiniciar o jogo (SATPATHY et al., 2017).  



Contudo, o uso do Scrum para o desenvolvimento de software só foi realizado pela 

primeira vez em 1993, por Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff McKenna, na Easel 

Company. Dois anos depois, quando Sutherland apresentou o conceito a Ken Schwaber, CEO 

da Advanced Development Methods, o processo de desenvolvimento do Scrum aplicável à 

construção de software foi formalizado e apresentado pela primeira vez em um artigo no 

Workshop de Business Object Design and Implementation, realizado como parte da 

conferência Object-Oriented Programming Systems, Languages & Applications, em Austin, 

Texas. Dessa forma, o Scrum não se originou no âmbito do desenvolvimento de software, e 

sim foi incorporado a ele (RODRÍGUEZ et al., 2019). 

Assim como pressupõem os métodos ágeis, o Scrum é uma metodologia iterativa e 

incremental focada na priorização do valor gerado ao cliente. Muito mais do que estabelecer 

critérios para o desenvolvimento de software em si, o Scrum trabalha sobre o processo pelo 

qual a equipe se organiza para desenvolvê-lo de modo flexível, e por essa razão pode ser 

entendido tal qual uma cultura organizacional. No Scrum, há três principais papéis: o Product 

Owner (PO), o time de desenvolvimento e o Scrum Master. O PO é aquele que representa a 

voz do cliente e tem grande conhecimento sobre suas necessidades, interagindo com o time de 

desenvolvimento durante todo o processo produtivo; o time de desenvolvimento é a equipe 

responsável pela implementação do software, de acordo com aquilo comunicado e definido 

pelo PO; já o Scrum Master representa aquele encarregado de viabilizar a manutenção do 

Scrum, sendo elemento primordial na resolução de impedimentos ao time de desenvolvimento 

e lembrar a cada um seu papel no processo (SATPATHY et al., 2017). 

O Scrum se baseia em 6 princípios, que são as diretrizes para a execução da metodologia, 

e devem ser obrigatoriamente seguidos em qualquer projeto que venha a empregá-lo. Eles se 

encontram ilustrados na Figura 5. O controle de processos empíricos enfatiza que as decisões 

são tomadas com base na observação das atividades e que o time aprende e se adapta a partir 

delas; a auto-organização foca nas responsabilidades dos colaboradores, por acreditar que a 

equipe é auto-motivada e que podem entregar mais valor ao produto; a colaboração realça a 

importância de todos os envolvidos trabalharem em conjunto para alcançarem o objetivo em 

comum, estando cada membro ciente do trabalho do outro, de modo que possa ajudar se 

necessário; a priorização orientada a valor é um diferencial primordial, por determinar que as 

entregas são especificadas a partir do valor gerado ao cliente, quanto maior seu valor 

agregado, mais cedo será entregue; o time-boxing corresponde às divisões de tempo em 

eventos na Sprint (intervalo de tempo adotado para entrega de um incremento do produto), e 

devem ser respeitados para otimizar o tempo de produção; por fim, o desenvolvimento 



iterativo é relativo à repetição em ciclos das atividades de uma Sprint, com base nos requisitos 

atualizados pelo PO (SATPATHY et al., 2017).    

 
Figura 5 – Princípios do Scrum. Fonte: Satpathy et al. (2017)  



4. METODOLOGIA 

Para o desenvolvimento do sistema, foram realizadas reuniões entre alunos que 

compunham a equipe de desenvolvimento da Escola de Programação do LAIS e profissionais 

do setor de nutrição do refeitório, com o intuito de entender as regras de negócio e analisar os 

requisitos que competem à produção do software. 

Uma vez que foi compreendido o propósito do sistema e determinados os requisitos 

funcionais e não-funcionais, prosseguiu-se com a elaboração de um modelo de baixa 

fidelidade (wireframe) por meio da ferramenta Balsamiq Mockups, de forma a verificar se os 

requisitos estavam de acordo com as necessidades do cliente (profissionais do refeitório). Essa 

etapa é importante para validar junto ao cliente as funcionalidades do sistema, pois erros nesse 

quesito podem comprometer o andamento das atividades da equipe de desenvolvimento. 

Algumas telas do wireframe construído podem ser visualizadas nas Figuras 6 e 7. Após sua 

construção, esse modelo foi apresentado a uma profissional da unidade requisitante da solução 

e validado. 

Na sequência, procedeu-se com a modelagem do banco de dados, etapa em que são 

organizadas as informações que serão armazenadas, consultadas ou modificadas. Nessa etapa, 

foi empregada a ferramenta SQL Power Architect e o sistema gerenciador de banco de dados 

adotado foi o PostgreSQL. O esquema da modelagem do banco pode ser visto na Figura 8. 

 

 
Figura 6 – Wireframe projetado, exemplo 1. Fonte: feito pelo autor. 



 

 
Figura 7 – Wireframe projetado, exemplo 2. Fonte: feito pelo autor. 

 

 
Figura 8 – Modelagem do banco de dados. Fonte: feito pelo autor. 

 

De acordo com a modelagem, observa-se que o banco de dados construído possui 9 

tabelas, as quais foram nomeadas adotando como padrão o nome do banco seguido da 



representatividade da entidade. Destas, cinco constituem tabelas básicas, isto é, não possuem 

dados oriundos de outras tabelas. Todas as tabelas básicas possuem um número identificador 

único (conhecido como chave primária), uma descrição e um campo de ativo para guardar a 

situação de cada registro. Há uma tabela para “curso”, para “tipo de cliente”, para “turno”, ou 

seja, o período de funcionamento do refeitório, para “anexo”, isto é, um local para guardar as 

informações dos arquivos multimídia, e para “perfil”, que relaciona os tipos de usuários do 

sistema. No caso da tabela de “anexo”, também é possível observar o campo “link”, que 

armazena o local no projeto onde um arquivo é baixado. 

As tabelas restantes contêm registros que se associam a dados das outras tabelas. 

Assim como nas tabelas básicas, cada uma dessas 4 entidades possui uma chave primária, que 

pode ser identificada na Figura 8 a partir da legenda “PK”. A tabela de “usuário” armazena 

informações quanto ao nome, username, CPF, DDD, celular, e-mail, senha, imagem, tipo de 

perfil de acesso ao sistema e situação dos usuários que se destinam a utilização do sistema. A 

tabela “cliente” guarda informações sobre nome, matrícula, tipo de cliente, curso, imagem, 

DDD, celular, e-mail, validade, senha e situação de cada cliente cadastrado no sistema. 

Espera-se que um aplicativo futuro permita ao cliente visualizar seus dados, dessa forma o 

campo de senha foi incluído para manter o projeto do banco já adequado. 

A tabela de acompanhante de paciente é uma extensão da tabela de cliente. Desse 

modo, ela possui uma referência à tabela de cliente, e armazena informações sobre prontuário, 

andar, enfermaria e leito de clientes cadastrados como acompanhantes de paciente. Por fim, a 

tabela de movimento se destina a coletar os dados de acesso de cada cliente ao refeitório, isto 

é, a data de entrada, o número identificador de cada cliente, o período da refeição no momento 

da entrada no estabelecimento e a situação desse movimento. 

A partir da modelagem do banco, o desenvolvimento foi iniciado em setembro/2018. 

Para tanto, adotaram-se as linguagens HTML, CSS, JavaScript, PHP e SQL. Um framework 

conveniente para a linguagem PHP, o Laravel, foi utilizado para aumentar a produtividade e 

facilitar o fluxo de atividades, ao mesmo tempo em que promove maior segurança para a 

aplicação. De maneira similar, foram também utilizados o Sass e o jQuery. Enquanto o Sass é 

um pré-processador de CSS, que permite minimizar a escrita de código, tornando-o mais claro 

e limpo, o jQuery é uma biblioteca de JavaScript, utilizado para melhorar a dinâmica do CSS 

ao promover animações e interações na página. 

O GitLab foi empregado para controle do versionamento dos arquivos necessários à 

aplicação web. Para a escrita do código, optou-se pelo editor Visual Studio Code, em razão de 

sua facilidade de uso e grande número de funcionalidades. Além disso, o Google Chrome e o 



Firefox foram adotados como os mecanismos para acompanhar os resultados do 

desenvolvimento, visto que estão entre os navegadores mais populares. 

A metodologia Scrum para desenvolvimento foi introduzida nas etapas finais do 

projeto, em que os principais incrementos ao sistema foram relacionados à validação de dados 

fornecidos pelo usuário, à capacidade de solicitar a alteração de senha de acesso e à de 

inativar usuários ou clientes.  

 
 

  



5. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Conforme discutido, há poucos trabalhos científicos realizados com foco na construção de 

sistemas para gerenciamento de estabelecimentos desse tipo e os poucos realizados não são 

adequados às necessidades do refeitório que é objeto deste estudo. Logo, as comparações mais 

cabíveis dizem respeito às semelhanças entre as tecnologias utilizadas: o sistema Prato 

também se baseia em banco de dados PostgreSQL e linguagem PHP; diferentemente, 

Mendonça (2018) utilizou linguagem Java e MySQL WorkBench como sistema gerenciador 

de banco de dados em sua aplicação. Por outro lado, este autor também empregou a 

ferramenta GitLab para versionamento. 

5.1. DOCUMENTAÇÃO 

De modo a facilitar a transferência de conhecimento, acerca das tecnologias e requisitos 

incorporados ao sistema, principalmente no que se refere a sua manutenção evolutiva, uma 

documentação mínima sobre as regras de negócio, requisitos, casos de uso e as especificações 

desses casos foi elaborada, e pode ser verificada na seção apêndice deste trabalho. Para tanto, 

utilizou-se um modelo proposto pelo Ministério da Saúde como metodologia para 

desenvolvimento de software. 

5.2. TELAS E FUNCIONALIDADES 

5.2.1. Tela de login 

Efetuar a autenticação é obrigatório a todos os usuários que desejem entrar no sistema. 

O usuário precisa informar seu username ou e-mail e sua senha cadastrados a partir de um 

usuário administrador. 

5.2.2. Dashboard e menu 

O dashboard é ilustrado na Figura 9. Ele possui um campo de texto que apresenta 

brevemente o sistema ao seu usuário. É possível utilizar guias de acesso rápido, as quais 

correspondem às principais funcionalidades esperadas para a atividade da equipe de 

profissionais do refeitório responsável pelo atendimento. Também se observa um gráfico, 

construído em tempo real, da relação de acessos por tipo de cliente para cada período de 

refeição naquele dado dia.  

Em todas as telas do sistema, foi empregado um menu, visualizado na parte superior. A 

partir dele, o usuário tem acesso à todas as funcionalidades da aplicação. O menu possui 

botões que redirecionam para a tela de dashboard, de criação e de edição de clientes, de 



atendimento, de registros, de estatísticas e de cadastro de cursos e de tipos de cliente. 

Adicionalmente, o menu permite ao usuário que esteja logado não só verificar e alterar seus 

dados cadastrados, mas também modificar o período de refeição vigente. No caso do usuário 

logado ter perfil de administrador, observa-se a exibição de um campo no menu para cadastro 

e edição de usuários. 

 

 
Figura 9 – Tela de dashboard e menu. Fonte: feito pelo autor. 

 

5.2.3. Tela de cadastro de cliente 

Trata-se de um formulário que captura informações básicas de acordo com o tipo de 

cliente. O upload de foto é opcional e, caso não seja realizado, o sistema utiliza um 

placeholder para exibição em momento adequado.  

5.2.4. Tela de listagem de cliente 

Nessa tela, clientes são exibidos em uma lista, a qual permite editar os dados de cada 

um. Foi também incluído um campo de busca, o qual opera segundo um nome, uma matrícula 

ou um CPF.  

5.2.5. Tela de edição de cliente 



Ao editar um cliente, um novo formulário preenchido com os dados cadastrados 

inicialmente é exibido. À exceção do tipo de cliente, é possível editar os demais campos, além 

de ser possível inativar o cliente ou alterar a data de validade de seu acesso ao refeitório.  

5.2.6. Telas de atendimento, de checagem de informações para entrada, de autorização e de 

dupla entrada 

A tela de atendimento corresponde provavelmente à principal tela de trabalho dos 

profissionais encarregados pela verificação do acesso. Ela é uma tela limpa e sem menu, que 

possui apenas um campo de busca, a partir de um CPF ou matrícula, retornando os dados do 

cliente especificado em uma outra página destinada à checagem dos dados para autorização. 

Para esse refeitório, considera-se que cada cliente só pode entrar uma vez no mesmo dia e 

período. Caso haja uma tentativa de reentrada, o sistema exibe a tela de dupla entrada, 

mostrada abaixo. 

  

 
Figura 10 – Tela de dupla entrada. Fonte: feito pelo autor. 

 

5.2.7. Tela de registro de movimentos 

Caso o usuário deseje conferir movimentos efetuados, a tela de registros exibe um 

histórico com as movimentações mais recentes. Contudo, também é possível realizar uma 

busca por nome de cliente ou data de atendimento.  

 



5.2.8. Tela de estatísticas 

A partir dos dados de movimentos realizados, o sistema disponibiliza, por meio de 

gráficos e tabelas, o quantitativo dos dados de acesso ao refeitório. As informações 

apresentadas podem ser de três formas: acessos totais, acessos por curso e acesso por tipo de 

cliente, sendo que para as duas últimas, os dados mostrados se adequam ao período de 

refeição escolhido. 

5.2.9. Tela de cadastro de cursos e de cadastro de tipo de cliente 

Para o cadastro desses dados, é necessário apenas informar o nome da nova categoria 

desejada. As telas exibem uma listagem dos cursos e tipos de cliente existentes para facilitar a 

visualização de dados.  

5.2.10. Gerenciamento de usuários: tela de cadastro de usuário e de consulta de usuários 

Se o usuário logado for um administrador, o sistema disponibiliza um novo item no menu, 

o qual dá acesso a uma tela de cadastro e a uma tela de consulta de usuários. O cadastro de 

usuários é semelhante ao cadastro de clientes, mas o upload de uma foto é obrigatório. Cabe 

ao administrador gerir os usuários cadastrados e, para isso, na tela de consulta, é possível 

modificar o perfil de acesso, isto é, tornando o usuário atendente ou administrador, bem como 

torná-lo ativo ou inativo. Caso um usuário seja inativado, sua entrada no sistema é 

impossibilitada. 

5.2.11. Tela de perfil 

Essa tela exibe os dados do usuário logado e permite que o próprio usuário os atualize, 

sendo preciso informar sua senha ou informar uma nova para confirmação. 

 

Como a maioria das telas construídas podem ser visualizadas nos documentos localizados 

em apêndice, poucas telas foram aqui ilustradas. 

5.3. ETAPAS EM ANDAMENTO 

Uma vez concluído o processo de desenvolvimento do sistema, foi realizada uma 

apresentação quanto ao seu propósito e funcionamento para membros do refeitório que atuam 

no atendimento dos clientes. Nesse momento, também foi administrado um treinamento para 

a equipe, a qual relatou facilidade para entender e operar o sistema. A Figura 11 ilustra essa 

etapa. 



 
Figura 11 – Apresentação do sistema e treinamento de profissionais do refeitório. Fonte: feito pelo autor. 

 
Em etapa adiante, outra apresentação foi conduzida em reunião entre as partes 

interessadas, isto é, a equipe do LAIS, do refeitório e da infraestrutura do hospital, de modo a 

definir os procedimentos necessários à implantação do software no refeitório. No momento, a 

equipe aguarda a autorização do hospital para dar prosseguimento com a fase de testes beta, 

em que os usuários terão a oportunidade de relatar quaisquer eventos inesperados que possam 

ocorrer com a aplicação. 

Adicionalmente, a equipe de desenvolvimento da Escola de Programação está elaborando 

a documentação necessária para entrada no processo de registro do software com o Instituto 

Nacional da Propriedade Industrial (INPI). 
 

 

  



6. CONCLUSÕES 

É complicado desvincular a incorporação tecnológica de quaisquer aprimoramentos 

conquistados por instituições que buscam inovação e aumento de performance. Esse ponto 

fica evidente quando se entende que o conhecimento é essencial ao sucesso de uma 

organização e que as ferramentas da informação e comunicação são recursos primordiais para 

gerenciar os dados, no intuito de gerar valor ao negócio. 

Entre essas ferramentas, os sistemas web têm se tornado cada vez mais presentes no 

cotidiano em virtude da popularidade da internet e da comodidade associada aos 

computadores pessoais, de modo que já são sentidos muitos impactos positivos na assimilação 

dessas tecnologias em áreas diversas, como indústria, educação e saúde. 

No setor de alimentos, entretanto, tem-se verificado que a maioria das inovações dizem 

respeito à própria culinária e pouco se tem investido em sistemas para gerenciamento das 

informações. Indo além, são escassos os trabalhos na rede pública brasileira com foco nessa 

problemática para refeitórios. 

O sistema aqui construído tenta reduzir esse efeito, permitindo manter dados de clientes 

e usuários, controlar o acesso ao refeitório, armazenar os registros e gerar estatísticas que 

possam contribuir substancialmente com as atividades desenvolvidas pelos profissionais do 

local, auxiliando na tomada de decisões, a exemplo da consideração realizada quanto ao 

problema de desperdício de alimento. 

Durante o treinamento realizado, alguns funcionários relataram facilidade de 

entendimento e manipulação do sistema, característica associada ao design da arquitetura da 

informação, processo prévio à implementação do software. 

Por limitações de tempo, o sistema ainda não foi testado em situações reais, e os 

procedimentos para esta fase, bem como para implantação futura, estão em análise pela 

administração do hospital. 

Espera-se que este trabalho seja de grande valia para a equipe de profissionais do 

refeitório, vindo, de fato, a melhorar a eficiência e efetividade de suas atividades. Trabalhos 

futuros poderiam envolver o impacto do sistema no tempo de atendimento e o estudo de 

soluções para cadastro automático de clientes de acordo com dados disponíveis em outros 

sistemas do hospital. 

Ressalta-se ainda a percepção de valor sentida no que tange ao processo de formação 

educacional associado ao PBL. A prática permitiu o desenvolvimento tanto de soft skills 

(melhor desenvoltura para comunicação e trabalho em equipe; autocontrole; autonomia e 



flexibilidade), quanto de technical skills (aprendizado de diferentes linguagens: HTML, CSS, 

PHP, SQL; modelagem de banco de dados e desenvolvimento de projetos com uso de Git e 

framework Laravel).   
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8. APÊNDICE 

APÊNDICE A - REGRAS DE NEGÓCIO 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 

Documento de Regras                                                                                                                             

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Lopes Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como objetivo apresentar as regras gerais utilizadas pelo sistema. 
(Restrições, validações, condições e exceções). 

 

Histórico de Revisão 

Data Demanda Autor Descrição Versão 
14/05/2019 SR000001 Matheus da Silva 

Oliveira 
Criação do documento e 
elaboração das regras de 
negócio  

1.0 

     

     

 
 
 
 
 
 
 
 



REGRAS DO SISTEMA 

Regras de Negócio 

 

RGN001 - Manter clientes 

O sistema deve permitir ao seu operador manter as informações relativas aos clientes do 
refeitório, isto é, residentes, funcionários e acompanhantes de pacientes). 

Ao cadastrar um cliente, os seguintes campos são obrigatórios: 

• Nome Completo; 
• CPF; 
• Matrícula; 
• Curso; 
• DDD; 
• Celular; 
• E-mail; 
• Tipo de Cliente; 
• Validade; 

O cliente pode ou não escolher uma foto ao ser cadastrado no sistema. No caso de não haver 
foto, o sistema inclui uma foto padrão em seu lugar, a ser mostrada em momento conveniente. 
O campo “Matrícula” não se aplica a clientes do tipo “Acompanhante de Paciente”. O campo 
“Curso” é obrigatório apenas para clientes do tipo residente. Os campos de "Leito", 
"Prontuário", “Andar” e “Enfermaria” são obrigatórios apenas para o cadastro de um cliente 
do tipo "Acompanhante de Paciente"; 

 

RGN002 - Manter usuários 

O sistema deve permitir ao seu operador manter suas informações. 

Ao cadastrar um usuário, os seguintes campos são obrigatórios: 

• Foto; 
• Nome Completo; 
• CPF; 
• DDD; 
• Celular; 
• E-mail; 
• Username; 
• Perfil; 
• Senha; 
• Confirme Senha; 

 



RGN003 - Horários de funcionamento  

O sistema deve exibir o período de refeições, e atualizá-lo manual ou automaticamente, de 
acordo com os horários informados previamente pelo administrador. 

 

RGN004 – Permissões 

Os usuários, ou seja, o administrador e o atendente podem ser operadores do sistema. Porém, 
apenas o administrador pode alterar o perfil de um usuário ou inativá-lo. 

 
RGN005 - Estatísticas  

O sistema deve permitir ao seu operador visualizar graficamente informações relativas às 
movimentações efetuadas no refeitório. 

 

RGN006 - Buscas 

No caso das informações de clientes, de movimentos ou de estatísticas, quando o usuário 
realizar consultas, o sistema deve retornar resultados segundo parâmetros convenientes de 
busca. 

RGN007 - Movimentos 

O sistema deve permitir ao seu operador cadastrar e consultar as informações relativas aos 
movimentos de acesso ao refeitório. 

RGN008 - Login 

Para utilizar o sistema, o usuário deve fazer login a partir de seus dados cadastrados. Caso o 
usuário tenha esquecido seus dados, o sistema deve permitir a alteração de senha. 

RGN009 - Informações base 

O sistema deve permitir ao seu operador o cadastro de cursos e tipos de cliente. 

RGN010 – Controle de entrada 

O sistema não deve permitir a reentrada de pessoas que tenham frequentado o refeitório em 
um mesmo dia e período de refeição. Além disso, apenas 10 residentes doutorandos podem 
frequentar o refeitório a cada dia. 

 

Regras de Apresentação 

 



RGA001 - Validação de cliente 

As seguintes restrições são aplicadas aos campos empregados para manter clientes: 

• Foto: deve ser um arquivo de imagem com extensão JPEG, PNG ou GIF, e de 
tamanho não superior a até 2 MB; 

• Nome Completo: texto com no mínimo 4 e no máximo 100 caracteres; 
• CPF: numérico, único e com quantidade de dígitos não superior a 11; 
• Matrícula: numérico com quantidade de dígitos não superior a 11; 
• DDD: numérico e com dois dígitos; 
• Celular: numérico e com no máximo 15 dígitos; 
• E-mail: texto, único e com no máximo 100 caracteres; 
• Curso: texto pré-definido por caixa de seleção; 
• Tipo de Cliente: texto pré-definido por caixa de seleção; 
• Validade: data de preenchimento automático; 
• Senha: texto com no mínimo 6 e no máximo 150 caracteres; 
• Confirme Senha: texto com no mínimo 6 e no máximo 150 caracteres, de valor igual 

ao campo “Senha”; 
• Leito: texto com no máximo 15 caracteres; 
• Prontuário: texto com no máximo 15 caracteres; 
• Andar: texto com no máximo 15 caracteres; 
• Enfermaria: texto com no máximo 15 caracteres; 

Caso os campos estejam conforme as especificações e o registro seja efetivado, uma 
mensagem de “Registro cadastrado com sucesso” deve ser exibida. Caso contrários, os 
referidos erros devem ser mostrados. 

 

RGA002 - Validação de usuário 

As seguintes restrições são aplicadas aos campos empregados para manter usuários: 

• Foto: deve ser um arquivo de imagem com extensão JPEG, PNG ou GIF, e de 
tamanho não superior a até 2 MB; 

• Nome Completo: texto com no mínimo 4 e no máximo 100 caracteres; 
• CPF: numérico, único e com quantidade de dígitos não superior a 11; 
• DDD: numérico e com dois dígitos; 
• Celular: numérico e com no máximo 15 dígitos; 
• E-mail: texto, único e com no máximo 100 caracteres; 
• Username: texto com no mínimo 4 e no máximo 100 caracteres; 
• Perfil: texto pré-definido por caixa de seleção; 
• Senha: texto com no mínimo 6 e no máximo 150 caracteres; 
• Confirme Senha: texto com no mínimo 6 e no máximo 150 caracteres, de valor igual 

ao campo “Senha”; 

Caso os campos estejam conforme as especificações e o registro seja efetivado, uma 
mensagem de “Registro cadastrado com sucesso” deve ser exibida. Caso contrários, os 
referidos erros devem ser mostrados. 

 



RGA003 - Validação de login 

Caso o usuário não consiga efetuar o login, mensagens de erro serão exibidas de acordo com 
cada problema verificado para tal, seja a nível de escrita, seja a nível de informações 
divergentes daquelas cadastradas. 
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APÊNDICE B - REQUISITOS 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 
 

Documento de Visão de Sistema                                                                                                                             

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como objetivo estabelecer uma visão de alto nível para os 
requisitos técnicos mais detalhados. Nele serão feitas adaptações necessárias ao longo do 
projeto para que as necessidades sejam atendidas. 

 
 

Histórico de Revisão 

Data Demanda Autor Descrição Versão 
14/05/2019 

 

SR000001 Matheus da Silva 
Oliveira 

Criação do documento e 
elaboração dos requisitos. 
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1. ESCOPO DO PRODUTO 

O produto consiste em um software para gerenciar o acesso ao refeitório do Hospital 
Universitário Onofre Lopes. Para tanto, o sistema deverá fornecer os seguintes serviços: 

• Cadastrar cursos e tipos de cliente; 
• Alterar manual e automaticamente o período de refeição do refeitório de acordo 

com o horário; 
• Parametrizar e manter clientes do refeitório e usuários do sistema; 
• Parametrizar, registrar e visualizar os movimentos de entrada ao estabelecimento; 
• Gerar estatísticas para auxiliar no processo de tomada de decisão do 

estabelecimento. 
 

2. NÃO ESCOPO DO PRODUTO 

O sistema não fornecerá os seguintes serviços: 

• Ajuda online e/ou suporte 24h 
• Formas para gerenciamento das atividades do refeitório relacionadas ao cardápio 

das refeições. 
 

3. DESCRIÇÃO DOS ENVOLVIDOS 

3.1 Resumo dos Gestores 
 

Nome Responsabilidades 

Maria Emília Fernandes da 
Silva Amaro 

Coordenar as atividades do refeitório 

Fornecer regras de negócio e requisitos 

Validar artefatos 

Mabel de Araújo Figueiredo 
Dantas 

Coordenar as atividades do refeitório 

Fornecer regras de negócio requisitos 

Validar artefatos 

  

 

3.2 Resumo dos Usuários 
 

Nome Descrição Responsabilidades 

Maria Emília Fernandes 
da Silva Amaro 

Administrador 
Gerenciar o acesso ao refeitório como 
um todo, podendo manipular 
informações dos usuários 



Mabel de Araújo 
Figueiredo Dantas 

Administrador 
Gerenciar o acesso ao refeitório como 
um todo, podendo manipular 
informações dos usuários 

Vaneide Paulino 
Técnica em nutrição - 
Atendente 

Gerenciar o acesso ao refeitório no 
que diz respeito ao atendimento 

Elaynne Maia 
Técnica em nutrição - 
Atendente 

Gerenciar o acesso ao refeitório no 
que diz respeito ao atendimento 

Luciana Lima 
Técnica em nutrição - 
Atendente 

Gerenciar o acesso ao refeitório no 
que diz respeito ao atendimento 
refeitório 

Ana Catarina 
Técnica em nutrição - 
Atendente 

Gerenciar o acesso ao refeitório no 
que diz respeito ao atendimento 

 

4. VISÃO GERAL DO PRODUTO 

4.1 Requisitos Funcionais 

RF001 - Manter clientes 

Permite ao usuário cadastrar, alterar, visualizar e inativar informações a respeito dos 
clientes do refeitório. 

RF002 - Manter usuários 

Permite ao administrador cadastrar, alterar, visualizar e inativar informações a respeito 
dos usuários do refeitório. 

RF003 - Alterar período de refeição 

Permite ao usuário alterar o período de refeição da sessão manualmente, caso deseje. 

RF004 – Estatísticas 

Permite ao seu operador visualizar graficamente informações relativas às 
movimentações efetuadas no refeitório. É possível visualizar os acessos totais, acessos 
por tipo de curso e por tipo de cliente, podendo ainda filtrar os resultados a partir da 
escolha do turno da refeição e da seleção de datas de início e fim. 

RF005 - Buscas 

Permite o retorno de resultados segundo parâmetros convenientes de busca. Ao 
consultar um cliente em específico, é possível realizar a busca inserindo CPF, Nome ou 
Matrícula; ao consultar informações de movimentação no refeitório, é possível buscar 
dados a partir de um nome ou de uma data. 



RF006 - Movimentos 

Permite ao usuário cadastrar e consultar as informações relativas aos movimentos de 
acesso ao refeitório. 

RF007 - Login 

Permite ao usuário, a partir dos seus dados cadastrados, ter acesso às funcionalidades do 
sistema. 

RF008 - Solicitar alteração de senha 

Permite ao usuário alterar sua senha de login. 

RF009 - Cadastro de cursos e tipos de cliente 

Permite ao seu usuário o cadastro de cursos e tipos de cliente. 

RF010 – Controle de entrada 

O sistema deve verificar os dados do cliente e apresentá-los na tela antes de autorizar 
seu acesso. Além disso, apenas os 10 primeiros residentes que façam doutorado podem 
entrar no refeitório, e o sistema deve informar sua quantidade ao usuário. 

 

4.2 Requisitos Não Funcionais 

RNF001 - Performance 

O sistema deverá ser executado em um servidor web e ter o tempo de resposta 
satisfatório. 

RNF002 - SGBD 

O sistema deverá funcionar em um banco de dados PostgreSQL. 

 

5. RESTRIÇÕES 

• Ambiente físico ou plataformas; 
• Utilização de diferentes sistemas operacionais; 
• Exigência de compatibilidade com soluções existentes. 

 

6. REFERÊNCIAS 
 

Não se aplica. 

  



APÊNDICE C - CASOS DE USO 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 

Modelo de Caso de Uso                                                                                                                             

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como objetivo descrever as principais funcionalidades do sistema 
através de um modelo de caso de uso que apresenta também a interação dessas funcionalidades 
com os usuários. 
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MODELO DE CASOS DE USO 

Atores 

Nome do Ator Descrição sobre Ator Tipo de Ator 

Administrador O administrador é um operador/usuário do 
sistema. Ele tem acesso a todas as 
funcionalidades, além de ser responsável por 
manipular os dados dos demais usuários. 

Humano 

Atendente O atendente é um operador/usuário do sistema. 
Ele tem acesso a todas as funcionalidades, exceto 
àquelas relacionadas à manipulação de dados de 
outros usuários que não ele mesmo. 

Humano 

Diagrama de Casos de Uso 

Cadastro de pessoas e informações base 

 

 

 



 

 

Descrição de Especificação de Casos de Uso 

ID Nome do caso de uso Descrição do caso de uso 

EUC1. Logar no sistema Este caso de uso é responsável por efetuar o login dos 
usuários no sistema. 

EUC2. Alterar a senha Este caso de uso é responsável por solicitar a alteração 
de senha de um usuário do sistema. 

EUC3. Manter cliente Este caso de uso é responsável por cadastrar, alterar, 
consultar e inativar informações de clientes no sistema. 

EUC4. Manter usuário Este caso de uso é responsável por cadastrar, alterar, 
consultar e inativar informações de usuários no 
sistema. 

EUC5. Editar perfil Este caso de uso é responsável por editar informações 
de perfil de um usuário no sistema. 

EUC6. Cadastrar curso Este caso de uso é responsável por cadastrar um curso 
no sistema. 

EUC7. Cadastrar tipo de cliente Este caso de uso é responsável por cadastrar um tipo de 
cliente no sistema. 

 

Diagrama de Casos de Uso 

Movimentações e consultas 

 



 

 

 

Descrição de Especificação de Casos de Uso 

ID Nome do caso de uso Descrição do caso de uso 

EUC1. Logar no sistema Este caso de uso é responsável por efetuar o login dos 
usuários no sistema. 

EUC8. Alterar período de refeição Este caso de uso é responsável por alterar o período da 
refeição no sistema, caso seja desejado pelo usuário. 

EUC9. Registrar movimento Este caso de uso é responsável por efetuar o registro 
de movimentações (entradas) no sistema. 

EUC10. Consultar registro de 
movimento 

Este caso de uso é responsável por consultar 
movimentos específicos no sistema. 

EUC11. Checar clientes 
doutorandos 

Este caso de uso é responsável por limitar a 
quantidade de residentes doutorandos que podem ter 
acesso ao refeitório. 

Diagrama de Casos de Uso 

Estatísticas 

 



 

 

 

Descrição de Especificação de Casos de Uso 

ID Nome do caso de uso Descrição do caso de uso 

EUC1. Logar no sistema Este caso de uso é responsável por efetuar o login 
dos usuários no sistema. 

EUC8. Alterar período de refeição Este caso de uso é responsável por alterar o período 
da refeição no sistema, caso seja desejado pelo 
usuário. 

EUC12. Visualizar acessos totais Este caso de uso é responsável por gerar estatísticas 
relativas à quantidade total de acesso em um dado 
intervalo de tempo escolhido. 

EUC13. Visualizar acesso por tipo 
de cliente 

Este caso de uso é responsável por gerar estatísticas 
relativas à quantidade de acesso por tipo de cliente 
em um dado intervalo de tempo escolhido. 

EUC14. Visualizar acesso por tipo 
de curso 

Este caso de uso é responsável por gerar estatísticas 
relativas à quantidade de acesso por curso em um 
dado intervalo de tempo escolhido. 

 

 



 

 

APÊNDICE D – ESPECIFICAÇÃO DE CASO DE USO 1 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 
 

Especificação de Caso de Uso 

EUC_0001 – Cadastro de pessoas e informações base 

                                                                                                                                                                                                                                                          

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como finalidade permitir que o analista de sistemas possa 
especificar os limites e as funcionalidades do sistema. Por meio dele é possível que clientes e 
usuários validem o sistema e que os desenvolvedores do sistema construam o que é esperado. 

 

 

Histórico de Revisão 

Data Demanda Autor Descrição Versão 
15/05/19 

 

SR000001 Matheus da Silva 
Oliveira 

Criação do documento e 
preenchimento dos campos.  
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1. DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

Possibilita aos usuários manter informações de clientes e dos próprios usuários, além 
de cadastrar novos cursos e tipos de cliente.  

 

2. DOCUMENTOS RELACIONADOS 

• Documento de Regras; 

• Modelo de Casos de Uso. 

 
3. DIAGRAMA DE CASO DE USO 

 
 

4. ATORES 
 

4.1. Atendente 
 
É o usuário capaz de logar no sistema, manter cliente, editar perfil próprio, cadastrar 
curso e tipo de cliente, e solicitar alteração de senha de acesso. 

 
4.2. Administrador 

 



 

 

É o usuário capaz de logar no sistema, manter cliente, editar perfil próprio, cadastrar 
curso e tipo de cliente, solicitar alteração de senha de acesso e manter outros usuários 
do sistema. 

 
5. PRÉ-CONDIÇÕES 

O usuário deverá ter perfil de acesso adequado para executar as operações, conforme 
consta no Documento de Regras.  

 

6.  FLUXOS DE EVENTOS 

6.1. Fluxo Básico 

FB01 Cadastrar cliente 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção “Nova 
carteirinha”;  RGN001  TL002 

3  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo cliente;     

4  O usuário preenche os campos 
necessários;  RGA001   

5  O sistema valida os dados 
informados;  RGA001   

6  O sistema cadastra o novo cliente;     

7  O sistema apresenta a mensagem;  RGA001   

8  O caso de uso é finalizado.     

 
FB02 Cadastrar usuário 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGA008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção “Novo 
usuário”;  RGN002  TL003 

3  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo usuário;     

4  O usuário preenche os campos 
necessários;  RGA002   

5  O sistema valida os dados 
informados;  RGA002   



 

 

6  O sistema cadastra o novo usuário;     

7  O sistema apresenta a mensagem;  RGA002   

8  O caso de uso é finalizado.     

 
FB03 Cadastrar curso 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção “Novo 
curso”;  RGN009  TL004 

3  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo curso;     

4  O usuário preenche os campos 
necessários;     

5  O sistema cadastra o novo curso;     

6  O sistema apresenta a mensagem;     

7  O caso de uso é finalizado. FB01 
FA01    

 
FB04 Cadastrar tipo de cliente 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL005 

2  O usuário escolhe a opção “Novo 
tipo de cliente”;  RGN009   

3  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo tipo de cliente;     

4  O usuário preenche os campos 
necessários;     

5  O sistema cadastra o novo tipo de 
cliente;     

6  O sistema apresenta a mensagem;     

7  O caso de uso é finalizado. FB01    

 

 



 

 

6.2. Fluxos Alternativos 

FA01. Editar cliente 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção 
“Consultar carteirinha”; FA01 RGN001  TL006 

3  A relação de clientes é 
apresentada;     

4  O usuário escolhe a opção 
“Editar”;    TL007 

5  O sistema apresenta a tela para 
edição de cliente;     

6  O usuário preenche os campos 
necessários;     

7  O sistema valida os dados 
informados;     

8  O sistema atualiza o cliente;     

9  O sistema apresenta a mensagem;     

10  
A relação de clientes atualizada é 
apresentada e o caso de uso se 
encerra; 

    

 
FA02. Edição de usuário por administrador 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O administrador escolhe a opção 
“Consultar usuário”;  RGN002  TL008 

3  A relação de usuários é 
apresentada;     

4  
O administrador escolhe a opção 
“Alterar perfil” ou “Inativar 
usuário”; 

 RGN004   

5  O sistema atualiza o usuário;     

6  O sistema apresenta a mensagem;     

7  
A relação de usuários atualizada é 
apresentada e o caso de uso se 
encerra; 

FB02    



 

 

 
FA03. Edição de perfil próprio 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção “Meu 
perfil”;  RGN002  TL009 

3  O sistema apresenta a tela com os 
dados do usuário logado;     

4  O usuário preenche os campos 
necessários;     

5  O sistema valida os dados 
informados;     

6  O sistema atualiza o usuário;     

7  O sistema apresenta a mensagem;     

8  
Os dados do usuário são 
apresentados e o caso de uso se 
encerra; 

    

 

6.3. Fluxo de Exceção 

FE01 Cliente inválido  

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário seleciona a tela de 
cadastro de cliente ou de edição;  RGN001   

3  O usuário informa algum campo 
errado;     

4  O sistema valida a informação;     

5  O sistema apresenta a mensagem;  RGA001   

6  O caso de uso é encerrado.     
 

FE02 Usuário inválido  

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário seleciona a tela de 
cadastro de usuário ou de  RGN002   



 

 

edição; 

3  O usuário informa algum 
campo errado.     

4  O sistema valida a 
informação;     

5  O sistema apresenta a 
mensagem;  RGA002   

6  O caso de uso é encerrado.     
 

FE03 Alterar a senha 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  O usuário falha ao fazer login;  RGN008 
RGA03  TL001 

2  O usuário solicita o e-mail de 
recuperação de senha;  RGN008  TL0010 

3  
O sistema envia o link de 
recuperação para o e-mail 
cadastrado do usuário; 

    

4  
O usuário entra em seu e-mail, 
acessa o link e define sua nova 
senha; 

    

5  O sistema valida a informação;     

6  O sistema apresenta a mensagem;     

7  O caso de uso é encerrado. FA03    
 

7. PÓS-CONDIÇÕES 

Ao final do caso de uso, o sistema torna-se disponível para qualquer outra atividade referente 
ao seu tipo de usuário. 

 

8. PONTOS DE EXTENSÃO 
 

8.1.Alterar a senha 
 

Permite ao usuário solicitar a alteração de sua senha de acesso por meio de um e-mail 
de recuperação de senha. 

 

9. PONTOS DE INCLUSÃO 
 



 

 

8.1. Logar no sistema 

Permite ao usuário utilizar as funcionalidades do sistema para as quais tenha 
permissão. 

 
 

10. OBSERVAÇÕES 
 

Não se aplica. 



 

 

11. ESPECIFICAÇÃO DE TELA 
 

TL001. Login 

 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

1.  Input de login  X   A    

2.  Input de senha  X   A    

3.  Botão de entrar   X  BT    

4.  Link de “Esqueci senha”   X  LK    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL002. Cadastro de cliente 

 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

5.  Input de nome  X   A    

6.  Input de CPF  X   N    

7.  Input de tipo de cliente  X   SU    

8.  Input de DDD  X   N    

9.  Input de celular  X   N    

10.  Input de email  X   A    

11.  Input de validade   X  D    

12.  Input de foto    X M    

13.  Botão de cadastrar   X  BT    

14.  Botão de limpar   X  BT    
 

 

 

 

 



 

 

TL003. Cadastro de usuário 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

15.  Input de nome  X   A    

16.  Input de CPF  X   N    

17.  Input de tipo de permissão  X   SU    

18.  Input de DDD  X   N    

19.  Input de celular  X   N    

20.  Input de email  X   A    

21.  Input de username  X   A    

22.  Input de foto    X M    

23.  Input de senha  X   A    

24.  Input de confirmação de 
senha 

 X   A    

25.  Botão de enviar   X  BT    
 

 

 

 



 

 

TL004. Cadastro de cursos 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

26.  Input de curso    X A    

27.  Botão de cadastro   X  BT    

28.  Lista de dados   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL005. Cadastro de tipo de cliente 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

29.  Input de curso    X A    

30.  Botão de cadastro   X  BT    

31.  Lista de dados   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL006. Consulta de cliente 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

32.  Input de consulta    X A    

33.  Lista de dados   X  AC    

34.  Botão de editar   X  BT    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL007. Edição de cliente 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

35.  Input de nome  X   A    

36.  Input de CPF  X   N    

37.  Input de tipo de cliente   X  SU    

38.  Input de DDD  X   N    

39.  Input de celular  X   N    

40.  Input de email  X   A    

41.  Input de validade    X D    

42.  Input de foto    X M    

43.  Botão de cadastrar   X  BT    

44.  Botão de limpar   X  BT    
 

 

 

 

 



 

 

TL008. Consulta de usuário 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

45.  Lista de dados   X  AC    

46.  Botão de mudar perfil   X  BT    

47.  Botão de ativar/inativar   X  BT    
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL009. Meu perfil 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

48.  Input de nome  X   A    

49.  Input de CPF  X   N    

50.  Input de DDD  X   N    

51.  Input de celular  X   N    

52.  Input de email  X   A    

53.  Input de username  X   A    

54.  Input de foto    X M    

55.  Input de senha  X   A    

56.  Input de confirmação de senha  X   A    

57.  Botão de atualizar dados   X  BT    
 

 

 

 

 



 

 

TL0010. Alterar senha 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 



 

 

Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

58.  Input de email  X   A    

59.  Botão de solicitação   X  BT    

60.  Link de retorno   X  LK    
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APÊNDICE E – ESPECIFICAÇÃO DE CASO DE USO 2 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 
 

Especificação de Caso de Uso 

EUC_0002 – Movimentações e consultas 

                                                                                                                                                                                                                                                          

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como finalidade permitir que o analista de sistemas possa 
especificar os limites e as funcionalidades do sistema. Por meio dele é possível que clientes e 
usuários validem o sistema e que os desenvolvedores do sistema construam o que é esperado. 

 

 

Histórico de Revisão 

Data Demanda Autor Descrição Versão 
15/05/19 

 

SR000001 Matheus da Silva 
Oliveira 

Criação do documento e 
preenchimento dos campos.  

1.0 

     

     

 

 

 

 

 

 



 

 

1. DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

Possibilita aos usuários efetuar movimentações no sistema, consultar registros de 
movimentos já realizados, consultar dados de clientes ao permitir o acesso, e alterar o 
turno de funcionamento do refeitório ao realizar um registro de entrada. 

 

2. DOCUMENTOS RELACIONADOS 

• Documento de Regras; 

• Modelo de Casos de Uso. 

 
3. DIAGRAMA DE CASO DE USO 

 
 

4. ATORES 
 

4.1. Atendente 
 
É o usuário capaz de logar no sistema, registrar movimento e visualizar o histórico de 
registros, podendo alterar o período da refeição do estabelecimento. 

 
4.2.Administrador 

 



 

 

É o usuário capaz de logar no sistema, registrar movimento e visualizar o histórico de 
registros, podendo alterar o período da refeição do estabelecimento. 

 
5. PRÉ-CONDIÇÕES 

O usuário deverá ter perfil de acesso adequado para executar as operações, conforme 
consta no Documento de Regras.  

 

6.  FLUXOS DE EVENTOS 

6.1.Fluxo Básico 

FB05 Registrar movimento 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

9  Fazer login;  RGN008  TL001 

10  O usuário escolhe a opção 
“Atendimento”;  RGN007  - 

11  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo atendimento;  RGN007  TL002 

12  O usuário preenche o campo 
necessário;     

13  O sistema checa se o cliente é 
residente doutorando;   RGN010   

14  

O sistema apresenta os dados do 
cliente segundo a busca e, caso 
seja doutorando, restringe a 
entrada aos dez primeiros naquele 
dia de atendimento; 

 RGN010  TL003 

15  O usuário autoriza ou não a 
entrada;    TL004 

16  O caso de uso é finalizado. FA05    

 

6.2.Fluxos Alternativos 

FA04. Alterar o período da refeição 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

11  Fazer login;  RGN008  TL001 

12  O usuário escolhe a opção “Alterar 
turno”;  RGN003  TL005 

13  O sistema altera o turno;  RGN003   



 

 

14  O usuário escolhe a opção 
“Atendimento”;  RGN007  TL002 

15  O sistema apresenta a tela para 
cadastro de novo atendimento;  RGN007   

16  O usuário preenche o campo 
necessário;     

17  O sistema checa se o cliente é 
residente doutorando;   RGN010   

18  

O sistema apresenta os dados do 
cliente segundo a busca e, caso 
seja doutorando, restringe a 
entrada aos dez primeiros naquele 
dia de atendimento; 

 RGN010   

19  O usuário autoriza ou não a 
entrada;     

20  O caso de uso é finalizado. FA05    

 
FA05. Consultar registro de movimento 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

8  Fazer login;  RGN008  TL001 

9  O usuário escolhe a opção 
“Registros”;  RGN007  TL006 

10  

O sistema apresenta a tela com o 
histórico de movimentos, podendo 
o usuário realizar uma busca por 
um cliente ou por uma data; 

 RGN007   

11  O caso de uso é finalizado.     

 

6.3.Fluxo de Exceção 

FE04 Sem dados de movimento  

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

7  Fazer login;  RGN008  TL001 

8  O usuário seleciona a opção “Registros”;  RGN007  TL006 

9  O sistema apresenta a tela com o histórico 
de movimentos;     

10  O usuário informa algum campo que não 
consta nos registros;     

11  O sistema valida a informação;     



 

 

12  O sistema apresenta a mensagem;     

13  O caso de uso é encerrado.     
 

7. PÓS-CONDIÇÕES 

Ao final do caso de uso, o sistema torna-se disponível para qualquer outra atividade referente 
ao seu tipo de usuário. 

 

8. PONTOS DE EXTENSÃO 
 
8.1. Alterar período de refeição 

 

Permite ao usuário alterar o período de refeição no sistema para cadastro de novos 
movimentos. 

 

9. PONTOS DE INCLUSÃO 
 
9.1. Logar no sistema 
 
Permite ao usuário utilizar as funcionalidades do sistema para as quais tenha 
permissão. 
 
9.2. Checar clientes doutorandos 
 
Permite checar se o cliente de entrada é residente doutorando e limitar a entrada destes 
aos 10 primeiros em dado dia. 
 
 

10. OBSERVAÇÕES 
 

Não se aplica. 

 
 



 

 

11 ESPECIFICAÇÃO DE TELA 
 

TL001. Login 

 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

61.  Input de login  X   A    

62.  Input de senha  X   A    

63.  Botão de entrar   X  BT    

64.  Link de “Esqueci senha”   X  LK    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL002. Atendimento 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

65.  Input de pesquisa  X   N    

66.  Botão de pesquisa   X  BT    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL003. Checagem dos dados 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

67.  Foto   X  M    

68.  Texto    X  A    

69.  Botão de autorização   X  BT    

70.  Botão de negar entrada   X  BT    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL004. Autorização 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

71.  Foto   X  M    

72.  Texto    X  A    

73.  Botão de autorização   X  BT    

74.  Botão de negar entrada   X  BT    

75.  Imagem de autorização   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL005. Alterar período de refeição 

 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 



 

 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

76.  Input de período de 
refeição 

   X SU    

77.  Botão de enviar   X  BT    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL006. Registros 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

78.  Input de pesquisa    X A    

79.  Botão de pesquisa   X  BT    

80.  Lista de dados   X  AC    
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APÊNDICE F – ESPECIFICAÇÃO DE CASO DE USO 3 

Ministério da Saúde 
Secretaria Executiva 

Departamento de Informática do SUS 
Coordenação-Geral de Análise e Manutenção 

METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 

Especificação de Caso de Uso 

EUC_0003 – Estatísticas                                                                                                                             

GR-HUOL – Sistema de gerenciamento de refeitório do Hospital Universitário Onofre 
Gestor do Projeto Gerente de Projeto 

[nome] [nome] 
[email] [email] 

[telefone] [telefone] 
 

Objetivo deste Documento 
 

Este documento tem como finalidade permitir que o analista de sistemas possa 
especificar os limites e as funcionalidades do sistema. Por meio dele é possível que clientes e 
usuários validem o sistema e que os desenvolvedores do sistema construam o que é esperado. 

 

 

Histórico de Revisão 

Data Demanda Autor Descrição Versão 
15/05/19 

 

SR000001 Matheus da Silva 
Oliveira 

Criação do documento e 
preenchimento dos campos.  

1.0 

     

     

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1. DESCRIÇÃO DO CASO DE USO 

Possibilita aos usuários visualizar estatísticas de acesso ao refeitório, em que pode ser 
empregada uma busca por datas. 

 

2. DOCUMENTOS RELACIONADOS 

• Documento de Regras; 

• Modelo de Casos de Uso. 

 
3. DIAGRAMA DE CASO DE USO 

 
 

4. ATORES 
 

4.1. Atendente 
 
É o usuário capaz de logar no sistema e visualizar estatísticas. 

 
4.2.Administrador 

 
É o usuário capaz de logar no sistema e visualizar estatísticas. 



 

 

 
5. PRÉ-CONDIÇÕES 

O usuário deverá ter perfil de acesso adequado para executar as operações, conforme 
consta no Documento de Regras.  

 

6.  FLUXOS DE EVENTOS 

6.1.Fluxo Básico 

FB06 Visualizar acessos totais 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

17  Fazer login;  RGN008  TL001 

18  O usuário escolhe a opção 
“Acessos totais”;  RGN005  TL002 

19  

O sistema apresenta a tela de 
exibição gráfica dos resultados, de 
acordo com o dia em questão, 
sendo possível filtrar a busca 
escolhendo datas de início e fim; 

 RGN006  TL002 

20  O caso de uso é finalizado.     

 
FB07 Visualizar acessos por tipo de curso 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 

2  O usuário escolhe a opção 
“Acessos por curso”;  RGN005  TL003 

3  

O sistema apresenta a tela de 
exibição gráfica dos resultados, de 
acordo com o dia em questão, 
sendo possível filtrar a busca 
escolhendo datas de início e fim; 

 RGN006  TL003 

4  O caso de uso é finalizado. FA06    

 
FB08 Visualizar acessos por tipo de cliente 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

1  Fazer login;  RGN008  TL001 



 

 

2  O usuário escolhe a opção 
“Acessos por cliente”;  RGN005  TL004 

3  

O sistema apresenta a tela de 
exibição gráfica dos resultados, de 
acordo com o dia em questão, 
sendo possível filtrar a busca 
escolhendo datas de início e fim; 

 RGN006  TL004 

4  O caso de uso é finalizado. FA06    

6.2. Fluxos Alternativos 

FA06. Alterar período de refeição 

ID Passo Fluxos 
Regras 

de 
Negócio 

Mensagem Tela 

21  Fazer login;  RGN008  TL001 

22  O usuário escolhe a opção “Alterar 
turno”;  RGN003  TL005 

23  O sistema altera o período de 
refeição;  RGN003   

24  
O usuário escolhe a opção 
“Acessos totais”, “Acessos por 
curso” ou “Acessos por cliente”; 

 RGN005  
TL002, 
TL003, 
TL004 

25  

O sistema apresenta a tela de 
exibição gráfica dos resultados, 
onde o usuário pode também 
selecionar datas de início e fim 
para a busca; 

 RGN006  
TL002, 
TL003, 
TL004 

26  O caso de uso é finalizado. 
FB06 
FB07 
FB08 

   

 

6.3. Fluxo de Exceção 

FE05 Dados não encontrados  

ID Passo Fluxos Regras de 
Negócio Mensagem Tela 

14  Fazer login;  RGN008  TL001 

15  O usuário escolhe a opção 
“Alterar turno”;  RGN003  TL005 

16  O sistema altera o período de 
refeição;  RGN003   

17  
O usuário escolhe a opção 
“Acessos totais”, “Acessos por 
curso” ou “Acessos por cliente”; 

 RGN005  
TL002, 
TL003, 
TL004 

18  O sistema apresenta a tela de 
exibição gráfica dos resultados,  RGN006   



 

 

onde o usuário pode selecionar 
datas de início e fim para a busca. 
Contudo, o usuário informa um 
intervalo de tempo em que não há 
dados disponíveis ou em que o 
período considerado não dispõe 
de dados; 

19  O sistema exibe a mensagem;     

20  O caso de uso é finalizado.     
 

7. PÓS-CONDIÇÕES 

Ao final do caso de uso, o sistema torna-se disponível para qualquer outra atividade referente 
ao seu tipo de usuário. 

 

8. PONTOS DE EXTENSÃO 
 

8.1. Alterar período de refeição 

Permite ao usuário alterar o período de refeição para filtrar os resultados apresentados 
nos gráficos de acordo com cada intervalo de funcionamento do refeitório. 

9. PONTOS DE INCLUSÃO 
 
9.1. Logar no sistema 
 
Permite ao usuário utilizar as funcionalidades do sistema para as quais tenha 
permissão. 
 
 

10. OBSERVAÇÕES 
 

Não se aplica. 

 
 



 

 

11. ESPECIFICAÇÃO DE TELA 
 

TL007. Login 

 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

81.  Input de login  X   A    

82.  Input de senha  X   A    

83.  Botão de entrar   X  BT    

84.  Link de “Esqueci senha”   X  LK    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL008. Acessos totais 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

85.  Input de data inicial    X D    

86.  Input de data final    X D    

87.  Gráfico   X  AC    

88.  Tabela de dados   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL009. Acessos por curso 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

89.  Input de data inicial    X D    

90.  Input de data final    X D    

91.  Gráfico   X  AC    

92.  Tabela de dados   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL0010. Acessos por cliente 

 



 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo 
(Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

93.  Input de data inicial    X D    

94.  Input de data final    X D    

95.  Gráfico   X  AC    

96.  Tabela de dados   X  AC    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

TL0011. Alterar período de refeição 

 

 

Legenda 
O - Preenchimento obrigatório | A - Preenchimento automático pelo sistema | E - Valor do atributo pode ser editado 
TIPO: A = Alfanumérico, N = Numérico, D = Data, M = Imagem, BT = Botão, LK = Link, SU = Seleção única, SM = Seleção múltipla, AC = 
Autocomplete. 



 

 

N Nome do Atributo Descrição O A E Tipo (Tam.) Máscara Regras e Hint Tabela 

97.  Input de período de 
refeição 

   X SU    

98.  Botão de enviar   X  BT    
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