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RESUMO

Os avancos tecnologicos integram cada vez mais nossa sociedade e em meio a adogdo de tantos recursos, 0 uso
intensivo de softwares vém se mostrando mais presente. Tais avangos tém contribuido para a melhoria da qualidade de
vida das pessoas, o que também pode ser observado no quesito de transportes. Neste projeto foi desenvolvido um
prototipo de software para gerenciar compartilhamento de viagens, para facilitar a vida dos passageiros ¢ motoristas. Tal
aplicagdo podera proporcionar seguranga e economia para ambos os lados. Foram utilizados conceitos de Engenharia de
Software, as linguagens HTML, PHP, CSS ¢ o banco de dados MySQL. Futuramente pretende-se validar esse sofiware
com usuarios finais.
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1. INTRODUCAO

Com a invencao da internet, varios recursos tornaram-s¢ mais acessiveis e faceis,
possibilitando novas invengdes. Ha tempos que para se locomover, comumente, se utiliza veiculos
pessoais, transportes publicos ou até mesmo solicita-se viagens por meio de caronas. Neste ultimo
caso, pode-se ocorrer inclusive pedidos para pessoas desconhecidas, nas rodovias, o que afeta
diretamente a seguranca de passageiros. Uma das possibilidades de contribuir com tal problema,
seria fazer uso de recursos tecnologicos, possibilitando uma carona de maneira mais segura, facil,
rapida, barata e com a companhia de motoristas que foram avaliados positivamente por passageiros.

Visando sanar os importunos causados pela falta de seguranca nas estradas e a dificuldade
para encontrar um transporte de maneira eficiente, realizou-se um levantamento de informacdes
com o propdsito de identificar tal necessidade.

A estrutura do software foi planejada de forma que possa atender as expectativas do publico
alvo, com uma aplicagdo acessivel e de facil compreensdo. A finalidade desse recurso ¢ possibilitar
o bem estar na hora de solicitar o transporte, com seguranca e consequentemente com economia. As
aplicagdes de carona ainda contribuem com o meio ambiente: em pesquisa realizada pela empresa

especializada em carona, a BlaBlaCar (2022), estudos apontaram que o CO2 lancado na atmosfera
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diminuiu cerca de 33%, gerando menos impacto no meio ambiente.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o gerenciamento do projeto foram utilizados conceitos do framework Scrum® que de
acordo com Sutherland (2009) ¢ hoje uma ferramenta eficiente para geréncia de projetos. As
aplicagdes de software fazem uso frequentes de banco de dados, para manutencdo de dados, que
segundo Heuser (1996) ¢ um recurso fundamental para manter bases de informagdes nas
organizagdes. Para a producdo de software hd a necessidade da utilizacio dos conceitos
fundamentais sobre Engenharia de Software que conforme Pressman (1992), é um conjunto
composto por instru¢cdes de computador, estruturas de dados e documentagdes. A modelagem UML
contribuiu também com a constru¢do, consoante a Lima (2009) a Unified Modeling Language ¢

uma eficiente linguagem do mundo dos softwares orientado a objetos.

3. MATERIAL E METODOS

Trata-se de um projeto académico, as atividades para aprendizagem e desenvolvimento
desse software, foram realizadas na disciplina de Projetos de Software Orientado a Objetos (PSOO),
no Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, do IFSULDEMINAS Campus
Muzambinho. Tais atividades estdo vinculadas as pesquisas do Laboratério de Tecnologias de
Software e Computacdo Aplicada a Educacao (LabSoft).

Nesse projeto foi implementada uma aplicacdo web, inicialmente, foram identificados os
requisitos que auxiliaram na construcao do sistema, além de uma intensa pesquisa em aplicativos de
caronas existentes. O software foi desenvolvido por meio das linguagens HTML 5, PHP 7.4, CSS 3
e JavaScript, além do banco de dados MySQL e do Bootstrap. Foram utilizados conceitos de
Engenharia de Software e para o gerenciamento do projeto foi utilizado o framework Scrum.

Os materiais utilizados ao longo do desenvolvimento do projeto foram PCs desktops

institucionais, notebooks e celulares pessoais de cada integrante da equipe.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao término da execucdo do projeto conseguiu-se atingir os principais objetivos definidos
inicialmente. As figuras 1, 2 e 3 demonstram a interface da pagina principal, a modelagem do banco
de dados e o diagrama de caso de uso, respectivamente. As interfaces foram construidas de acordo

com as prototipagdes iniciais.

€ https://www.scrum.org



Figura 1: pagina principal da aplica¢do web
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Figura 2: modelagem do banco de dados
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Figura 3: diagrama de caso de uso
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5. CONCLUSOES

A iniciativa de conduzir este projeto foi motivada pela necessidade em agilizar o transporte
de usuarios com seguranca e rapidez. A partir de tal necessidade, foi desenvolvida uma aplicagao
web, que pudesse facilitar a intera¢ao entre pessoas que ofertam e as que consomem tal servigo.

O software foi desenvolvido por meio da aplicagdo de métodos de Engenharia de Software e
todo o projeto foi planejado e gerenciado com a utilizagdo de conceitos do framework Scrum. As
atividades foram distribuidas e desenvolvidas por cada um dos membros da equipe e foram
acompanhadas em tempo real. Os resultados foram satisfatorios de acordo com o planejamento

inicial no projeto. Como trabalhos futuros, pretende-se validar a aplicacdo com usudrios finais.
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